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1. CONFERENCIA PLENARIA. Titulo: Edu-entretenimiento:
Gamificacion, metaverso e Inteligencia Artificial en contextos
museisticos.

Autor: Simon Gil Tévar
Universidad Catdlica de Avila

Resumen

El eduentretenimiento combina educacion con entretenimiento, abarcando
distintos formatos audiovisuales (series de ficcion, podcast, radio, cortos o
peliculas), videojuegos, museos o lugares histérica (muestras interactivas),
catedrales (a través de las visitas). Un ejemplo de ello es el proyecto de
Dinamizacion de las Salas del Palacio Episcopal de Segovia, creado por la
UNED. En este contexto, eduentretenimiento se presenta mediante la
gamificacion, el metaverso, un escape room y la Inteligencia Atrtificial. Los
visitantes podran “escuchar” con figuras significativas como el Obispo Murillo o
el emperador Constantino, a través de una experiencia didactica e inmersiva en
las salas del palacio.

La utilizacion de metodologias activas, como las tecnologias inmersivas o las
narrativas, permite disefiar experiencias didacticas participativas en espacios
culturales, fomentando el aprendizaje significativo; ademas de promover el
interés por el legado y patrimonio cultural.

Palabras clave: Edu-entretenimiento, educacién patrimonial, gamificacion.

Acceso a la grabacién de la conferencia plenaria:
https://youtu.be/S1IHbiCbXCc?si=dwyVcHJV1TdOoqq1
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1. Introduccion

El edu-entrenimiento (edutainment) trata de implementar aspectos educativos en
contenidos de entretenimiento (series de television, peliculas, cdmic,
videojuegos, podcast, eventos deportivos, eventos -culturales, musicales,
etcétera.) con la finalidad de trasmitir conocimientos y valores (Gil-Quintana &
Gil-Tévar, 2020). El edu-entretenimiento como recurso, permite abordar
diferentes dimensiones y objetivos, ofrecien nuevas formas de aprendizaje, de
una forma atractiva, accesible, participativa y de forma Iudica. Nos encontramos
con diferentes formatos como ficcién audiovisual, videojuegos o podctast. Para
Mainer (2006), el eduentretenimiento o edutainment, ademas de tener una
esencia ludica, permite favorecer el desarrollo integral de la audiencia o
alumnado, en las dimensiones fisica, cognitiva y social

Pero, ¢qué ocurre cuando se aplican estrategias de eduentretenimiento a
contextos patrimoniales como los museos o las catedrales?. Sin duda, puede ser
una estrategia para sensibilizar e incentivar cambios de comportamiento. A
continuacion, se presenta los planteamientos mas significativos de la
Conferencia Plenaria presentada por el profesor Simén Gil Tévar: “Edu-
entretenimiento patrimonial: gamificacion, metaverso e Inteligencia Artificial”
presentada el 7 de noviembre de 2023 en las “lll Jornadas Innovacién y Docencia
Iberoamericanas (IDI)”, organizadas por la Universidad Nacional de Educacioén a
Distancia y la Asociacion IDI.

2. El origen del Edu-entretenimiento

Hablar de Edu-entretenimiento es hablar de la integracion de las caracteristicas
educativas en producciones o elementos de entretenimiento (series de Tv, films,
programas de radio, podcasts, tebeos, conciertos o espectaculos).

Los comienzos de las producciones audiovisuales con fines educativos se
remontan a la aparicion de la serie A tfrue Life Adeventure (1948-1960), de Walt
Disney. Trataban de una serie de documentales basados en la naturaleza,
estando presente en diferentes formatos como el cortometraje o el largometraje.
En los afos 60, se lanzarian cortos educativos a partir de fragmentos de las
producciones de las series, con el titulo “Nature's Living Album". También es
importante sefialar la aparicion de series de dibujos animados como “Popeye el
marino” por Hanna-Barbera Productions (1960-1988), basados en los cortos
animados creados por los estudios de Max y Dave Fleischer en los afios 30, asi
como, la radionovela britdnica The Anchers (1951-actualidad), emitidita
actualmente en BBC R4. El objetivo del nacimiento de este ultimo programa era
formar a los agricultores ingleses tras la 22 Guerra Mundial.

Las narrativas con fines de eduentretenimiento fueron estudiadas por Miguel
Sabino con la serie peruana Simplemente Maria (1969-1971), destacando en el
campo de conocimiento sanitario (Igartua, 2005), y siendo un referente para
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futuras series al combinar prevencion sanitaria, educacion y entretenimiento. En
la misma década aparecian programas televisivos como Sesamo Street (1969),
construyéndose como una auténtica revolucion en el aprendizaje informal
infantil. También aparecia videojuegos que proyectaban la historia con fines
educativos como Oregon Trail (1971).

Producciones exitosas de los afios 80 y 90, sin usar el concepto, ya planteaban
cuestiones educativas y sociales en sus narrativas. Un ejemplo fue The Fresh
Prince od Bel-Air (1990-1996), abordando cuestiones como prevencion ante el
Sida, las drogas, el racismo, la desigualdad social o los valores familiares. Una
serie que utilizaba la vida cotidiana y el humor en su arco educativo. Otra serie
que planteaba cuestiones eduentretenidas era Saved by the Bell (1989-1993),
planteando tramas sobre drogas, bullying y la igualdad de género.

Un eduentretenimiento que ha evolucionado entre los 2000 y 2023, con la
proliferacion de las producciones audiovisuales en las plataformas digitales
(Netflix, Disney+ o Amazon Prime), la evolucién de los videojuegos, la aparicion
del podcast, una mayor globalizacion del publico y una mayor diversidad
tematica. Se pueden mencionar dibujos animados, como Coco (2017) o Inside
Out (2015); series de ficcion coeducativas, como Las del Hockey o Sex
Education (2019-2023); videojuegos narrativos, como Life si Strange (2015-
2021) o Tell Me Why (2010); o podcast, como Curiosidad Rebelde (2021) o
Cosmic (2023). También encontramos series que tratan de mostrar imaginarios
inclusivos, protagonizadas por personajes con diversidad funcional, como las
series de Pablo (Disney, 2017-2020) o de Team Chocolat (Netflix, 2017). Pablo
trata de una serie de aventuras sobre el protagonista, un nifio con autismo de 5
afos; por su parte, la serie de Team Chocolat, los protagonistas son personas
con sindrome de Down, y trabajan juntos en una fabrica de chocolate. Los
companeros viven numerosas aventuras, configurandose como un road trip.
Paises como Tanzania, desarrollan producciones audiovisuales como «Super
Story» o el programa de radioteatro Learning Initiative on Norms, Exploitation
and Abuse, LINEA, para la prevencion del SIDA en Tanzania. En Espafa
destacan la serie espafiola Las del Hockey, cuya finalidad en sensibilizar sobre
la coeducacion, es decir, educar en igualdad de género (Gil-Quintana y Gil-
Tévar, 2020).

El eduentretenimiento no se limita solo a las producciones audiovisuales y de
videojuegos. En los ultimos afos, nuevos escenarios de eduentretenimiento se
han reinventado con la aparicion de experiencias vivenciales, nuevas narrativas
y tecnologias emergentes como la Inteligencia virtual, los metaversos, la realidad
aumentada y virtual o la proyeccion videomapping. Hablamos de contextos
patrimoniales.

3. Eduentrenimiento en contextos patrimoniales.

Los espacios artisticos y museisticos son lugares idéneos para plantear
estrategias de edutainment, favoreciendo la inmersién en la obra o escenario, y
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también facilitando un aprendizaje significativo. En este sentido, en la década de
los 90°s, aparecieron las boom science center, con la finalidad de alfabetizar
cientificamente, basados en activades ludica, y manteniendo /a filosofia Fun
Science, es decir una ciencia divertida (Franco-Avellanera, 2021).

Muchos lugares emblematicos se han sumado a crear propuestas innovadoras
como el Museo del Prado, a través de una propuesta gamificada entorno a la
busqueda del tesoro, o la propuesta del Museo de Ciencias de Londres,
mediante un planteamiento ludico basado en juegos, como un escape room
sobre pandemias. Otros ejemplos lo encontramos en museo americano Titanic
Museum, con avatares de pasajeros y codigos QR para conocerlos. Ademas de
los museos, lugares histéricos como el Coliseo Romano ha implementado
visualizaciones de luchas de gladiadores mediante realidad aumentada; o la
Torre Eiffel, con videomapping.

Ademas, en los espacios religiosos significativos, también se han planteado
propuestas basadas en estrategias del eduentretenimiento como la Catedral de
Burgos, con proyecciones 3d; la Catedral de Notre-Dame, con proyecciones
inmersivas, pudiendo acceder a espacios inaccesibles por el incendio; y por
ultimo resaltar el proyecto de las Salas del Palacio Episcopal de Segovia,
impulsado por la Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED),
utilizando tecnologias inmersivas, como metaverso o realidad aumentada, y la
inteligencia artificial.

La posibilidad de habitar lugares emblematicos con estas experiencias permite
conocer la historia a través de las narraciones, utilizando la tecnologia como
recurso, y no como un mero centro de atencién (tecnologia invisible), y también,
generar un mayor interés participativo.

4. Estudio de caso: Palacio Episcopal de Segovia

Una experiencia de éxito de las estrategias de eduentretenimiento, la
encontramos en el proyecto de Dinamizacion didactica de las Salas del Palacio
Episcopal de la Catedral de Segovia realizado por profesores de la Universidad
Nacional de Educacion a Distancia (UNED). Una propuesta de educacion
patrimonial, que tiene como objetivo principal la dinamizacion de las Salas del
Palacio Episcopal, y para ello, se emplean metodologias activas como la
gamificacion, ademas de incorporar elementos innovadores como el Metaverso
o la Inteligencia Atrtificial.

A través de una narrativa guiada por el Obispo Murillo y el emperador romano
Constantino, se plantean diferentes pruebas o retos Iudicos en relacién con los
espacios del palacio, como retos sobre los nombres de los apoéstoles, el
significado de INRI o un juego relacionado con Maria del Salto. Para ello, se
plantean juegos como un puzzle, juegos de persecucion, juegos de memoria e
incluso un escape room.

De forma transversal, se ha proyectado un metaverso en funcién de las
diferentes salas del palacio, permitiendo una inmersién significativa y vivencial.
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La propuesta se ha disefiado con dos modelos acordes a las etapas educativas,
estando una planteada para la educacion primaria, y la otra planteada para las
visitas de educacién secundaria y otros perfiles de visitas, como las familias.
Ademas, los usuarios pueden utilizar cinco avatares disponibles y relacionados
con oficios antiguos: argenteros, plateros, oribes, orifices y orfebres. Cada avatar
tiene un itinerario especifico sobre las cinco salas expositoras del palacio (homo
viator, in hoc signum,credo, in corde ecclesiae y fulgor fidei).

La visita planteada para las visitas de educacion primaria, presenta una narracion
relacionada con la historia de palacio, acompafiados por el Obispo Murillo. La
propuesta se vincula con los aspectos curriculares de la etapa educativa, como
los Objetivos de Etapa, Competencias clave, areas y los saberes basicos
teniendo en cuenta la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que
modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, en Educacion (LOMLOE); y el
Real Decreto que determina las ensefianzas minimas para la etapa educativa
(R.D. 157/2022).

Por su parte, la propuesta destinada al alumnado de educacién secundaria y las
familias, plantea la narrativa bajo la presencia del emperador romano
Constantino. Se atiende a los aspectos curriculares acorde con la etapa, y
concretamente con el Real Decreto 217/2022, por el que se establece las
ensefanzas minimas de Educacion Secundaria Obligatoria.

Desde un prisma del edu-entretenimiento, se atiende a una serie de aspectos
mas significativos de estos proyectos:

- Un aprendizaje mas vivencial, y por lo tanto significativo.

- Se busca estimular el pensamiento l6gico de los discentes, y la capacidad
de razonamiento socratico.

- Ayuda a los niflos y adolescentes a desarrollar las competencias
transversales como las habilidades blandas (soft skills): trabajo en equipo,
resolucion de problemas, comunicacién o la creatividad entre otras.

- Fomenta la adquisicion las habilidades y competencias digitales.

- Situa al alumnado en el centro de interés (paidocentrismo).

- Aporta motivacion y diversion a todos los participantes.

- Mejora la cohesion grupal.

- Permite una evaluacion alternativa, diferente a las realizaciones de
examenes u otras pruebas escritas.

6. Conclusion

La implementacion de estrategias de eduentretenimiento en diferentes espacios
permite poner al alumnado en el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Su implementacion en contextos museisticos, y concretamente en catedrales,
permite acercar a los visitantes al legado patrimonial y religioso, conectando
emocionalmente con la historia, y configurandose como un escenario de
aprendizaje unico. A través de lo gamificacion, retos, juegos, teatralizacién o
talleres, las narraciones involucran a los visitantes, favoreciendo la conexion con
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el espacio patrimonial. Una experiencia didactica, vivencial y significativa, donde
lugares historicos y significativos recuperan el centro de atencion y la relevancia,
demostrando que los nuevos horizontes del presente, como las tecnologias,
pueden dialogar con nuestro legado cultural.
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2. CONFERENCIA Titulo: El disefio emocional y el placer de
construir aprendizajes

Autora: Carmen Cantillo Valero
Universidad Nacional de Educacion a Distancia

Resumen

El disefio emocional en entornos educativos patrimoniales permite transformar
el patrimonio, pasando de ser un objeto estatico para convertirse en una
experiencia viva, participativa y significativa. Esta comunicacién explora cémo
las emociones funcionan como catalizadoras esenciales en la construccion de
aprendizajes profundos, proponiendo un enfoque que empiece por conmover y
conectar con un alumnado que aprende en la educacién postdigital a partir de
experiencias practicas.

Se pone de relieve que estrategias como la narrativa transmedia, la gamificacion
y la interaccion multisensorial enriquecen las experiencias educativas en torno al
patrimonio. Estas metodologias no solo favorecen la comprension de los
contenidos, sino que también potencian el placer de aprender. Todo lo que
permite al profesorado disefiar vivencias que despierten la curiosidad, la empatia
y el compromiso. Por lo que se invita a reconsiderar el patrimonio como un
recurso dinamico y transformador para formar a una ciudadania critica, creativa
y emocionalmente implicada.

Palabras clave: Disefio emocional, aprendizaje significativo, educomunicacion
patrimonial, creatividad, entornos postdigitales.

Acceso a la grabacién de la conferencia:

https://www.youtube.com/watch?v=8r3zQIDWuds&list=PL -
8nLSMO0GgecEHSZ5fILNRO0OeZM3fj4At&index=5
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1. Introduccion

La relevancia del disefio emocional en la educacion en general y en entornos
patrimoniales en particular, ha experimentado un notable auge en el ambito
académico. Integrar las emociones en el proceso educativo resulta crucial para
motivar al alumnado y favorecer aprendizajes profundos y significativos. En la
actualidad, la educacidon postdigital demanda superar la mera transmision de
informacion, configurandose como una experiencia capaz de despertar
emociones y propiciar una conexion genuina con los contenidos.

2. Fundamentos Teoricos

El disefio emocional encuentra su sustento en diversas teorias psicologicas que
analizan la influencia de las emociones en el aprendizaje. Goleman (1995), a
través de su trabajo sobre la inteligencia emocional, subraya que las emociones
son determinantes tanto en el aprendizaje como en el desarrollo personal.
Ekman (1992), mediante sus investigaciones sobre la expresion facial de las
emociones, demuestra como estas afectan a la toma de decisiones y la
interaccion social. Por su parte, la teoria de la mentalidad de crecimiento de
Dweck (2006) destaca la relevancia de las creencias acerca de las propias
capacidades en la motivacion y el éxito académico.
Asimismo, los avances en Inteligencia Atrtificial ofrecen nuevas perspectivas para
personalizar y optimizar el aprendizaje emocional, promoviendo entornos
educativos mas adaptativos y sensibles a las necesidades emocionales del
alumnado.

2.1 Teoria de la Autodeterminacién
Deci y Ryan (1985), en su Teoria de la Autodeterminacién, distinguen entre la
motivacion extrinseca e intrinseca. Fomentar esta ultima, caracterizada por el
interés y la satisfaccion personal en el aprendizaje, resulta esencial para alcanzar
aprendizajes significativos y sostenibles. El disefio emocional contribuye a este
objetivo al despertar la curiosidad, el sentido de competencia y la autonomia del
alumnado.
No obstante, los elementos extrinsecos, como recompensas o reconocimientos,
también pueden emplearse estratégicamente —por ejemplo, a través de
dinamicas de gamificacion— para fortalecer el compromiso, siempre evitando
desplazar la motivacion intrinseca.

2.2 Teoria de la Carga Cognitiva
La Teoria de la Carga Cognitiva, formulada por Sweller (1988), sostiene que la
capacidad de procesamiento de informacién en la memoria de trabajo es
limitada. Un exceso de estimulos o de complejidad puede sobrecargarla,
dificultando asi el aprendizaje.
En este contexto, las emociones desempefian un papel fundamental: mientras
que las emociones negativas, como la ansiedad o el miedo, incrementan la carga
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cognitiva, las emociones positivas, como la alegria o el interés, optimizan el
procesamiento de la informacién. De este modo, un disefio emocional eficaz
debe minimizar el estrés y favorecer aquellas emociones que potencien la
eficiencia cognitiva.
2.3 Rueda de las Emociones de Robert Plutchik

La Rueda de las Emociones propuesta por Plutchik (1980) ofrece un modelo para
comprender la interaccion entre emociones basicas —alegria, confianza, miedo,
sorpresa, tristeza, aversidn, ira y anticipacion— y sus combinaciones. Esta
herramienta resulta especialmente valiosa en entornos educativos gamificados,
donde estimular emociones como la anticipacidn o la alegria incrementan la
implicacion y favorece la retencidon de contenidos.

3. Importancia del Disenio Emocional

El disefio emocional en el aula no se limita a una cuestion estética; se centra en
las emociones que los estudiantes experimentan durante su proceso de
aprendizaje. Estas emociones impactan directamente en su motivacion, atencién
y participacion activa. El entorno de aprendizaje y la frecuencia de los estimulos
que se ofrecen juegan un papel crucial: un ambiente monétono, ya sea en clases
presenciales tradicionales o en largas videoconferencias, tiende a disminuir la
atencion del alumnado. Para contrarrestarlo, es fundamental introducir
"ganchos" emocionales: elementos que despierten curiosidad, sorpresa o
empatia y mantengan vivo el interés a lo largo del curso.

3.1 Crear un Ambiente Emocionalmente Seguro
Un entorno emocionalmente seguro es aquel donde los estudiantes se sienten
comodos para participar, experimentar y equivocarse sin miedo a ser juzgados.
Esto es especialmente relevante en entornos virtuales, donde la distancia fisica
puede generar desconexion. Un ejemplo ilustrativo es el médulo “Laboratorio de
Arte Sacro y Creatividad Infantil", un espacio donde los alumnos pueden
expresarse libremente y explorar sin restricciones. Para fomentar esta seguridad,
se recurre a formatos innovadores como el uso de avatares, videos, ilustraciones
y narrativas interactivas, en lugar de limitarse a la comunicacion textual o
videoclases convencionales.

3.2 Fomentar la Creatividad y la Libertad de Expresiéon
Promover la creatividad implica permitir que los estudiantes rompan con
estructuras rigidas y se expresen auténticamente. Para ello, se emplean
recursos como avatares personalizados, podcasts, narrativas visuales y otros
formatos dinamicos que crean vinculos emocionales profundos con el contenido.
Actividades ludicas apoyadas en plataformas interactivas como Genially o
StoryDice abren la puerta a que la creatividad florezca de manera espontanea,
al mismo tiempo que mantienen al alumnado involucrado y motivado.

3.3 Conexion Emocional y Colaboraciéon
La conexion emocional entre los estudiantes es clave para facilitar el trabajo
colaborativo y construir comunidades de aprendizaje solidas. A través de
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interacciones constantes, el alumnado no solo aprende de los contenidos, sino
también de sus compafieros. La creacion conjunta de proyectos, el intercambio
de ideas y la colaboracion activa fomentan un aprendizaje mas significativo y
duradero. La comunicacion permanente es el motor que mantiene este
ecosistema de aprendizaje dinamico y vivo.

3.4 Retroalimentacién y Evaluacion Constructiva
Un proceso de aprendizaje efectivo necesita de retroalimentacién constante y
constructiva. Los estudiantes deben recibir comentarios que no solo evaluen su
desempefio, sino que los impulsen a mejorar de manera positiva. Ademas, la
evaluacion por pares se convierte en una herramienta valiosa: permite que los
propios alumnos asuman un rol activo en el proceso de ensefanza-aprendizaje,
apoyandose mutuamente y aprendiendo a valorar el trabajo de los demas con
una perspectiva critica y respetuosa.

3.5 Uso de la Gamificacion y Métodos Activos
La gamificacion transforma las actividades educativas en experiencias
motivadoras y divertidas. Introducir elementos de juego, como personajes,
escenarios 0 misiones —similar a lo que nos muestran los videojuegos o las
series—, convierte las tareas en desafios estimulantes. Asi, se integra lo ludico
dentro de la asignatura, permitiendo un aprendizaje "jugando"” que va mas alla
del formato formal y rigido tradicional.

3.6 Aplicacién Practica y Ejemplos
Una herramienta innovadora en este campo es Tome, una plataforma basada en
IA, que permite estructurar ideas sobre como integrar elementos emocionales en
el aprendizaje. A través de esta herramienta, se puede disefar un entorno
educativo en el que las emociones se conecten con los contenidos, creando un
espacio que no solo es informativo, sino profundamente transformador.

3.7 Herramientas Tecnoldgicas y Estrategias Emocionales
En la practica educativa, se pueden utilizar diversas tecnologias para fomentar
un aprendizaje emocionalmente enriquecido. Un ejemplo claro es el uso de
herramientas como Kahoot en actividades educativas. En un instituto de
secundaria, se aplicé Kahoot en una actividad sobre la prevencion de la violencia
de género, donde los estudiantes participaron activamente en un juego que les
permitié reflexionar sobre un tema tan relevante, mientras experimentaban un
proceso de aprendizaje divertido y motivador.

4. Aplicacion en el Aula

La integracion del disefio emocional en el aula también implica la creacion de un
ambiente emocionalmente seguro, donde los estudiantes puedan expresarse
libremente sin miedo al juicio. En el modulo “Laboratorio de arte sacro y
creatividad infantil”, por ejemplo, los estudiantes tuvieron la oportunidad de
experimentar sin restricciones, utilizando recursos como avatares y otros
formatos interactivos. Esto les permitid conectar emocionalmente con el
contenido y participar activamente en su aprendizaje.
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4.1 Ejemplo de Aplicacién en el Aula: "Laboratorio de Arte Sacro y

Creatividad Infantil”
El mdodulo "Laboratorio de Arte Sacro y Creatividad Infantil" del Master
Catedrales: Didactica del Arte, Comunicacion y Teologia del Departamento
Didactica, Organizacion Escolar y Didacticas Especiales, encuadrado en la
Facultad de Educacion (UNED) es un claro ejemplo de esta metodologia en
accion. Aqui, el primer objetivo es la adquisicion de competencias digitales
mediante actividades practicas y juegos como el "Breakout educativo". La
creatividad se potencia a través de actividades donde los alumnos presentan sus
trabajos mediante imagenes generadas en plataformas digitales. Ademas, la
comunicacion se mantiene viva mediante redes sociales y herramientas
colaborativas, garantizando la participacion activa de todos los estudiantes.

4.2 Metodologia Activa y Gamificada
La metodologia adoptada es eminentemente activa, priorizando la practica sobre
la teoria. Los estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que los aplican
en proyectos reales, como la creacion de visitas guiadas (para futuros guias
turisticos) o el disefio de propuestas didacticas (para futuros educadores). Desde
el inicio del curso, se incorporan dinamicas de gamificacion que aseguran el
compromiso Yy la creatividad continua de los participantes. Ademas, actividades
de gamificacion como la creacién de visitas guiadas o propuestas didacticas
estimulan la creatividad y el pensamiento critico de los estudiantes, haciendo
que se involucren profundamente en el proceso educativo.

4.3 Objetivos pedagodgicos del médulo
El curso tiene como uno de sus principales objetivos reactivar la creatividad en
estudiantes adultos, una capacidad que suele disminuir con la edad y la rutina.
Se apuesta por la innovacion educativa, promoviendo la creacién de
experiencias de aprendizaje alternativas y no convencionales. Ademas, se busca
la aplicacién practica de los contenidos mediante tareas creativas como la
elaboracion de visitas guiadas o propuestas educativas ludicas, combinando
teoria, practica y emocion.

4.4 Entornos Virtuales y Aprendizaje Postdigital
En el contexto postdigital, los entornos virtuales ofrecen una conexion
permanente con el mundo fisico. Las actividades no se quedan en el aula virtual,
sino que trascienden mediante grabaciones en lugares reales, como catedrales
o0 museos. La integracidon de tecnologias emergentes como el metaverso permite
la creacidn de relatos colaborativos, donde los estudiantes pueden construir y
remezclar contenidos de manera conjunta, fortaleciendo asi el aprendizaje
colectivo y la interaccion significativa.

4.5 Gamificacion: El Juego como Herramienta Educativa
El uso de la gamificacion en el aula es otra de las estrategias mas efectivas para
promover un aprendizaje emocionalmente enriquecido. Al utilizar juegos y
dinamicas similares, como el "Breakout educativo”, los estudiantes no solo se
divierten, sino que se sienten motivados a aprender de manera activa. Este
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enfoque también favorece la interaccion y colaboracidén entre los estudiantes,
elementos esenciales para generar un ambiente emocionalmente positivo.

4. Conclusion

Esta comunicaciéon explora como el disefio emocional, apoyado en teorias
psicoldgicas y neurocientificas, puede enriquecer el proceso de aprendizaje. Se
destacan herramientas como Tome y Kahoot, que permiten integrar elementos
emocionales en el aula, y se reflexiona sobre como la gamificacion y las
metodologias activas pueden motivar a los estudiantes y mejorar su rendimiento.
Se concluye que, al reconocer y gestionar las emociones, el profesorado puede
crear experiencias educativas mas efectivas y emocionantes, favoreciendo un
aprendizaje mas profundo y transformador.

La integracion de las emociones en el proceso educativo es esencial para crear
experiencias de aprendizaje que no solo sean efectivas, sino también
significativas. Reconocer y gestionar las emociones del alumnado, tanto
positivas como negativas, permite generar un ambiente de aprendizaje
motivador y estimulante. Al hacerlo, no solo se favorece el aprendizaje
académico, sino también el desarrollo personal y social del alumnado,
preparandoles para ser ciudadanos criticos, creativos y emocionalmente
implicados.

Ademas, el reconocimiento de las emociones en el aula emerge como una
competencia clave para el docente del siglo XXI. Saber identificar los estados
emocionales de los estudiantes —ya sea entusiasmo, frustracién, miedo o
satisfaccion— permite ajustar las estrategias pedagdgicas de manera flexible y
personalizada. Gestionar adecuadamente estas emociones no implica evitarlas
o ignorarlas, sino integrarlas como parte del proceso de aprendizaje, ofreciendo
espacios seguros donde los alumnos puedan expresarlas y trabajar sobre ellas.
De este modo, el aula se convierte en un ecosistema emocionalmente
inteligente, donde aprender significa también aprender a sentir, a comunicar y a
colaborar. La educacién deja de ser un simple acto de transmision de
conocimientos para convertirse en una experiencia de transformacion personal,
donde cada emocion vivida se convierte en un motor de crecimiento y
motivacion.
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3. CONFERENCIA Titulo: CONCLUSION PANEL DE EXPERTOS DE
EDUCACION PATRIMONIAL

Autora: Carlota Casal Vazquez
- Universidad Nacional de Educacién a Distancia

Texto

Tras la presentacién realizada por el Dr. Javier Gil Quintana, asistimos a diferentes
conferencias que nos han permitido ampliar nuestro conocimiento sobre como emplear
medios creativos para la ensefianza y el aprendizaje. Primero, la Dra. Carmen Cantillo
Valero comenzé la jornada destacando la relacién que existe entre arte, emociones y
aprendizaje. Presento diferentes autores como Carol Dweck o Antonio Damasio que
sefalan la relacion positiva entre el diseno emocional y la construccion significativa de
aprendizaje. Ademas, nos ha hablado de Ekman y de la existencia de un reducido
numero de emociones basicas y universales que pueden ayudarnos a la hora de guiar
a nuestros alumnos para que interioricen contenidos. Para finalizar, nos mostré un caso
de éxito del master de “Catedrales: Didactica del Arte, Comunicacién y Teologia” de la
UNED en el que se sacaba a las y los alumnos de su zona de confort para lograr una
mayor participacién en el mismo.

A continuacion, Simoén Gil Tevar profundizé en la importancia de la gamificacion en
diferentes plataformas como el cine y la television, destacando como estos medios
ayudan en problemas de la vida real como la reduccion de las enfermedades de
transmision sexual o para lograr la inclusién de las personas con diversidad funcional.
Asimismo, nos mostrd otro caso de éxito: la dinamizacién del palacio episcopal de
Segovia. Para este proyecto se crearon diferentes juegos y un metaverso que dinamizan
sus salas y alcanzd tal relevancia que fue recogido por diferentes medios.

Para finalizar, Elena Martinez nos habl6 del uso de las tecnologias digitales y de las
redes sociales para captar la atencion de las y los adolescentes de una manera mas
cercana a sus intereses. Destaco la figura de los influencers de aprendizaje y propuso
tres como objeto de andlisis, comparandolos con la comunicacién institucional del
Museo Nacional del Prado. Ademas, analizé sus estilos comunicativos, inspirando a
todo aquel que lo desee a convertirse en uno.

Palabras clave: Creatividad, disefio emocional, gamificacion, influencers de
aprendizaje.
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4. CONFERENCIA PLENARIA Titulo: Evolucion de la sociedad
postdigital y planificacion de las redes sociales

Autor: Dra. Isabel Iniesta Aleman
Universidad Internacional de La Rioja

Resumen

Desde el principio de los tiempos los seres humanos hemos buscado a compainiia
de otros. En un principio, las redes sociales eran muy reducidas. La teoria del
numero de Dunbar, propuesta por el antropélogo Robin Dunbar en los afios 90,
establece que los seres humanos pueden mantener aproximadamente 150
relaciones sociales estables debido a limitaciones cognitivas relacionadas con el
tamafno de nuestro neocértex. Esta teoria adquiere especial relevancia al
analizar las dinamicas comunicativas en la sociedad postdigital actual. Sin
embargo, nunca hemos estado tan conectados tecnolégicamente v,
simultdneamente, ha sido tan elevado el riesgo de aislamiento social. La
comunicacion mediada por pantallas carece frecuentemente de los elementos
no verbales esenciales para la empatia y la construccion de confianza. Hemos
establecido, ademas, que Ila sociedad postdigital se caracteriza,
fundamentalmente, por una integracion cada vez mas fluida entre los espacios
fisicos y virtuales, transformando radicalmente nuestra experiencia del
patrimonio cultural. Un aspecto esencial de la comunicacién postdigital, en
consecuencia, es la necesidad de desarrollar estrategias conscientes para
navegar el ecosistema de redes sociales. Esta competencia digital, mucho mas
compleja que la alfabetizacién tradicional, implica comprender no solo las
herramientas disponibles, sino también las I6gicas algoritmicas que estructuran
la visibilidad y el alcance de nuestras comunicaciones. La defensa de la identidad
cultural como patrimonio nos recuerda que la diversidad comunicativa es un valor
que se debe proteger.

Palabras clave: Comunicacion, redes sociales, sociedad posdigital.

Acceso a la grabacién de la conferencia plenaria:
https://youtu.be/Gv0I9SQmMxxM?si=XcAWSaYbMO0OahfphD
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1. Introduccioén

Las redes sociales contemporaneas aparentemente desafian los limites sociales
al permitir mantener cientos o miles de «conexiones». No obstante, diversos
estudios sugieren que, a pesar de la abundancia de contactos digitales, los
usuarios mantienen interacciones significativas con un numero de personas
sorprendentemente consistente con las predicciones de Dunbar.
Los seres humanos tienen un deseo natural de unirse en torno a intereses,
necesidades y experiencias comunes. La explosion de Internet y los avances en
mensajeria y telefonia —el niumero de usuarios de teléfonos maéviles ya supera
los mil millones— estan alimentando este deseo, creando una facilidad y
apertura de comunicacion sin precedentes entre los consumidores. (Prahalad &
Ramaswamy, 2004, pag. 3)
En el contexto universitario espanol, esta teoria resulta particularmente relevante
para comprender cdmo las nuevas generaciones establecen redes de
aprendizaje colaborativo. La comunicacion, incluso en el entorno académico o
institucional, se ha transformado mediante plataformas que permiten
interacciones sincronicas y asincronicas, pero la profundidad y calidad del
intercambio intelectual sigue estando condicionada por los limites cognitivos
propuestos por Dunbar.
La educacion de quienes han de transmitir el tesoro patrimonial de la cultura
espanola se enfrenta al reto de integrar estas realidades comunicativas. El
patrimonio cultural, tradicionalmente transmitido mediante relaciones
interpersonales cercanas, ahora se difunde a través de comunidades digitales
que trascienden el espacio fisico. Sin embargo, la apropiacion significativa del
patrimonio sigue dependiendo de vinculos emocionales profundos que
dificilmente pueden establecerse mas alla de los circulos mas cercanos de la
teoria de Dunbar.
La paradoja contemporanea reside en que las tecnologias disefiadas para
amplificar nuestra capacidad conectiva pueden estar reconfigurando nuestras
relaciones personales y sociales sin necesariamente expandir nuestra capacidad
cognitiva y empatica para mantenerlas. Los educadores y comunicadores del
ambito universitario se enfrentan al desafio de desarrollar estrategias que
reconozcan estas limitaciones mientras aprovechan el potencial de las
innovaciones tecnoldégicas.

2. Cuanto hemos cambiado: la era postdigital

En la era predigital, nuestras relaciones estaban Ilimitadas por factores
geograficos y temporales. La revolucion digital ha transformado radicalmente
este panorama, creando un entorno en el que las barreras espaciotemporales
parecen disolverse. Las plataformas digitales nos permiten mantener contacto
con personas de todo el mundo, generando una ilusidon de expansion infinita de
nuestras capacidades relacionales.
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Sin embargo, diversos estudios en el ambito de la sociologia y del marketing han
demostrado que, a pesar de acumular cientos o miles de «amigos» o
«seguidores» en plataformas digitales, las interacciones significativas siguen
limitandose a un numero sorprendentemente cercano al propuesto por Dunbar.
Este fendbmeno ha dado lugar a lo que se conoce como la «paradoja de la
hiperconectividad»: nunca hemos estado tan conectados tecnolégicamente v,
simultaneamente, muchas personas experimentan sentimientos profundos de
aislamiento social.

La hiperconectividad, por lo tanto, representa una de las paradojas mas
significativas de la era postdigital. Mientras que la tecnologia nos permite
mantener conexiones con cientos o miles de personas simultaneamente, la
profundidad y calidad de estas relaciones estan siendo cuestionadas. Como
sefala Turkle (2017), «estamos solos estando juntos», en un estado donde la
omnipresencia de la conexidn tecnolégica no necesariamente satisface nuestras
necesidades humanas fundamentales de intimidad y de comprensiéon. Esta
contradiccion se manifiesta en diversos aspectos de nuestra vida cotidiana. Las
plataformas de redes sociales han multiplicado exponencialmente nuestros
contactos, pero, como Han (2021) argumenta, esta abundancia comunicativa
produce un «infarto del presente» donde la sobrecarga informativa dificulta el
procesamiento reflexivo y la formacién de vinculos significativos. Podemos
encontrarnos en una soledad hiperconectada, una soledad enmascarada en la
que la cantidad de interacciones digitales no compensa la disminucion en su
calidad humana.

Es un hecho que la comunicacion cotidiana se ha transformado sustancialmente.
Las aplicaciones de mensajeria instantanea como, por ejemplo, WhatsApp
(Iniesta-Aleman y Mancho-de la Iglesia, 2020), han modificado nuestros patrones
de interaccién, permitiendo tanto conversaciones asincronicas como el
desarrollo de nuevos codigos comunicativos basados en emojis, memes y un
muy diverso contenido multimedia. Estas herramientas han facilitado el
mantenimiento de vinculos que, de otro modo, se habrian debilitado por la
distancia o el tiempo. No obstante, la calidad de estas interacciones digitales
sigue siendo cuestionada. La comunicacién mediada por pantallas carece
frecuentemente de los elementos no verbales esenciales para la empatia y la
construccion de confianza. El contacto visual, el lenguaje corporal, el olor, el tacto
y, en definitiva, la presencia fisica constituye elementos fundamentales de la
comunicaciéon humana que no han sido completamente replicados en el entorno
digital.

3. La integracion de los espacios fisicos y virtuales

El segundo aspecto fundamental de la comunicacién interpersonal postdigital es
la difuminacién de las fronteras entre los entornos fisicos y virtuales. Ya no es
pertinente hablar de mundos separados, sino de un continuo donde ambas
dimensiones se influyen mutuamente.
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La pandemia de COVID-19 aceleré dramaticamente este proceso de integracion
(Bandrés-Goldaraz et al., 2021). Las plataformas digitales pasaron de ser
divertimentos ocasionales para convertirse, en demasiados casos, en el
escenario principal de nuestras interacciones sociales, profesionales y
educativas. Esta transicidon revelo tanto las limitaciones como las posibilidades
inexploradas de los entornos virtuales.La teoria de la «presencia social»
desarrollada por Biocca y Harms (2022) explica cdmo los espacios virtuales
pueden generar sensaciones auténticas de co-presencia cuando estan
disefados considerando factores como la reciprocidad, la inmediatez de la
respuesta y la riqueza sensorial. Estas investigaciones sugieren que la calidad
de la comunicacion no depende tanto del medio utilizado como de su capacidad
para facilitar una experiencia compartida significativa.

La sociedad postdigital se caracteriza por una integracién cada vez mas fluida
entre los espacios fisicos y virtuales. Las relaciones interpersonales ya no se
categorizan como online u offline, sino que existen en un continuo donde ambas
dimensiones se entrelazan constantemente, generando nuevas formas de
socializacion hibrida que desafian los modelos tradicionales. En este contexto,
la teoria de Dunbar nos invita a reflexionar sobre la calidad frente a la cantidad
en nuestras interacciones sociales. Quizas el desafio de la era postdigital no
consiste tanto en expandir ilimitadamente nuestras redes, sino en utilizar las
herramientas tecnoldgicas para profundizar en las relaciones sociales
verdaderamente significativas, respetando los limites cognitivos inherentes a
nuestra condicion humana.

4. La comunicacioén del patrimonio catedralicio en la sociedad postdigital

Hemos establecido que la sociedad postdigital se caracteriza,
fundamentalmente, por una integracion cada vez mas fluida entre los espacios
fisicos y virtuales, transformando radicalmente nuestra experiencia del
patrimonio cultural. Como sefnala Jandri¢ et al. (2018), lo postdigital no implica
una superacion de lo digital, sino una fase donde la tecnologia digital se ha
normalizado hasta el punto de volverse casi invisible, generando un continuo
entre realidades fisicas y virtuales. Esta hibridacion espacio-temporal ha
reconfigurando profundamente nuestras relaciones interpersonales y nuestra
interaccién con los bienes fisicos y patrimoniales.

En el contexto especifico del patrimonio catedralicio espafiol, esta integraciéon ha
permitido nuevas formas de aproximacion, interpretacién y apropiacién social.
Segun Fontal e Ibanez-Etxeberria (2017), las redes sociales han modificado
sustancialmente los procesos de mediacion patrimonial, democratizando la
interpretacion e, incluso, desafiando las narrativas institucionales tradicionales.
Las catedrales espanolas, simbolos historicos del poder religioso y cultural, se
han transformado en espacios hibridos donde la experiencia presencial se
entrelaza con capas de informacion digital accesibles a través de dispositivos
moviles.
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La comunicacion interpersonal sobre el patrimonio catedralicio en plataformas
digitales ha generado lo que Castells (2009) denominé «espacios de flujos», ya
que, en ellos, las interacciones sociales trascienden las limitaciones geograficas
tradicionales. Los usuarios comparten experiencias, interpretaciones vy
conexiones emocionales con estos monumentos. Los visitantes se convierten,
de alguna manera, en influencers (Iniesta-Aleman, 2022) que crean y gestionan
comunidades virtuales con las que, segun la teoria de Dunbar (2016), mantienen
diferentes niveles de vinculacién afectiva y comunicativa. Esto plantea tanto
desafios como oportunidades. Como advierte Van Dijck (2016), las plataformas
digitales no son medios neutros, sino espacios mediados por algoritmos que
influyen en la visibilidad y circulacion de contenidos patrimoniales. Esta
arquitectura algoritmica puede generar «burbujas de filtro» que limiten la
diversidad interpretativa del patrimonio catedralicio.

5. La estrategia en la red social como competencia personal

Un aspecto esencial de la comunicacion postdigital es la necesidad de
desarrollar estrategias conscientes para navegar el ecosistema de redes
sociales. Esta competencia digital, mucho mas compleja que la alfabetizacion
tradicional, implica comprender no solo las herramientas disponibles, sino
también las l6gicas algoritmicas que estructuran la visibilidad y el alcance de
nuestras comunicaciones. Jenkins e Ito (2022) proponen un modelo de
participacion critica en el que los usuarios desarrollarian simultaneamente
habilidades técnicas, conciencia ética y capacidad de accién colectiva.

En un mundo cada vez mas homogeneizado por algoritmos globales, la
preservacion de la identidad cultural emerge como una preocupacién central.
Existe un riesgo de colonizacion digital donde las expresiones culturales locales
son desplazadas por contenidos estandarizados que dominan las plataformas
transnacionales. La comunicacion interpersonal juega un papel crucial en la
transmision y renovacion del patrimonio cultural. Como sefala Martin-Barbero
(2020), las narrativas compartidas, los dialectos y las practicas comunicativas
especificas son vehiculos de identidad que merecen proteccién frente a la
uniformizacion digital. No se trata de una resistencia tecnofébica, sino de
garantizar que la digitalizacion amplie, en lugar de reducir, la diversidad cultural.
Estudios recientes demuestran como las comunidades que logran adaptar sus
expresiones culturales a los entornos digitales sin perder su esencia obtienen
beneficios significativos: mayor cohesion social, resiliencia frente a crisis y una
posicion fortalecida en el dialogo intercultural global. La comunicacion
interpersonal culturalmente situada se convierte asi en un acto de resistencia
creativa frente a la homogeneizacion.
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6. Conclusiones

La comunicacion interpersonal sobre el patrimonio catedralicio espafiol en la
sociedad postdigital refleja la compleja integracion entre espacios fisicos y
virtuales caracteristica de nuestra época. Las catedrales, como sefal6é Martin-
Barbero (2018), se han transformado en «territorios palimpsesto», reescritos y
redescubiertos una y otra vez, donde se superponen capas de significado fisicas
y digitales, generando experiencias patrimoniales expandidas que trascienden
las limitaciones espacio-temporales tradicionales.

Este fendmeno, analizado a través del prisma de la teoria de Dunbar, nos permite
comprender cOmo, a pesar de la aparente expansion ilimitada de nuestras redes
sociales digitales, las conexiones significativas en torno al patrimonio siguen
estando condicionadas por nuestras capacidades cognitivas y emocionales.
Cada ser humano interpretara lo que experimente al entrar en una catedral en
funcién de su propio bagaje cultural, su propia historia, sus comparieros de viaje,
la persona que le explique la visita, el momento del dia o la luz que entre por las
vidrieras en ese preciso momento. En definitiva, no habra dos visitas idénticas
de la misma forma que no habra dos relatos iguales, aunque la imagen que se
difunda en la red social se parezca.

El desafio para las instituciones gestoras del patrimonio catedralicio consiste en
desarrollar estrategias comunicativas que reconozcan estas limitaciones
mientras aprovechan el potencial de las tecnologias digitales para enriquecer
cada una de las experiencias patrimoniales. Y todo ello sin olvidar ni traicionar la
esencia de una Catedral, un templo religioso.

La comunicacién interpersonal en la era postdigital requiere un equilibrio
sofisticado entre aprovechamiento tecnoldgico y preservacion de lo
esencialmente humano. La paradoja de la hiperconectividad nos obliga a
cuestionar si mas contactos significan necesariamente una mejor comunicacion.
La integracion de espacios fisicos y virtuales demanda nuevas competencias
para habitar fluidamente ambas dimensiones. La defensa de la identidad cultural
como patrimonio nos recuerda que la diversidad comunicativa es un valor que
se debe proteger. Finalmente, el desarrollo de estrategias conscientes para
navegar las redes sociales emerge como una competencia fundamental para el
bienestar personal y colectivo. En nuestra responsabilidad de educadores,
investigadores y ciudadanos, estamos llamados a construir un ecosistema
comunicativo que potencie lo mejor de la tecnologia sin sacrificar la profundidad,
diversidad y autenticidad que caracterizan a la comunicacién humana.

Pagina 29|94



Referencias

Bandrés-Goldaraz, E., Conde-Casado, M., e Iniesta-Aleman, |. (2021). El impacto de la
COVID-19 en las pequenas y medianas empresas de comunicacion en Espafia.
Retos Revista de Ciencias de la Administracion y Economia, 11(21), pp. 25-40.
https://doi.org/10.17163/ret.n21.2021.02

Biocca, F., & Harms, C. (2022). Defining and measuring social presence: Contribution to
the networked minds theory. Journal of Computer-Mediated Communication,
27(1), 45-67
https://citeseerx.ist.psu.edu/document?repid=rep1&type=pdf&doi=c14d4dfb69e
3434d0e15e104d2107077e9d5e149

Castells, M. (2009). Comunicacién y poder. Alianza Editorial. https://bit.ly/4itGoQW

Dunbar, R. I. M. (2016). Do online social media cut through the constraints that limit the
size of offline social networks? Royal Society Open Science, 3 (1), 150292.
https://doi.org/10.1098/rs0s.150292

Fontal, O., e Ibafez-Etxeberria, A. (2017). La investigacion en Educacion Patrimonial.
Evolucion y estado actual a través del analisis de indicadores de alto impacto.
Revista de Educacion, 375, 184-214. https://doi.org/10.4438/1988-592X-RE-
2016-375-340

Han, B. C. (2021). La sociedad de la transparencia (2a ed.). Herder.

Iniesta-Aleman, I., & Mancho-de la Iglesia, A. C. (2020). WhatsApp como canal de
comunicacion profesional. En B. Pérez Calle, & E. Trincado Aznar, El
pensamiento econdmico y empresarial en la era de la informacién (Vols.
Coleccién Comunicaciéon y Pensamiento, 73, pags. 31-54). Editorial Egregius.
https://egregius.es/catalogo/el-pensamiento-economico-y-empresarial-en-la-
era-de-la-informacion/

Iniesta-Aleman, I. (2022). Mover y conmover: influencers en el turismo religioso. En J.
Gil-Quintana, B. Castillo-Abdul, & A. Pascual Muerte, Redes Sociales,
Influencers y Marketing Digital en el Patrimonio Histérico-Artistico. Un reto de la
sociedad digital (pags. 201-217). Tirant lo Blanch.

Jandri¢, P., Knox, J., Besley, T., Ryberg, T., Suoranta, J., & Hayes, S. (2018). Postdigital
science and education. Educational Philosophy and Theory, 50(10), 893-899.
https://doi.org/10.1080/00131857.2018.1454000

Jenkins, H., Ito, M. & Boyd D. (2015). Participatory culture in a networked era: A
conversation on youth, learning, commerce, and politics. Polity Press

Martin-Barbero, J. (2018). Pistas para entre-ver medios y mediaciones. Signo y
Pensamiento, 37(73), 1-20.
https://revistas.javeriana.edu.co/index.php/signoypensamiento/article/view/2778
/

Martin-Barbero, J. (2020). De los medios a las mediaciones: Comunicacion, cultura y
hegemonia (7a ed.). Anthropos.

Prahalad, C. K., & Ramaswamy, V. (2004). El futuro de la competencia: creacion
conjunta de valor tnico con los consumidores. Grupo Planeta (GBS).

Turkle, S. (2017). Alone together: Why we expect more from technology and less from
each other (3a ed.). Basic Books.

Van Dijck, J. (2016). La cultura de la conectividad: Una historia critica de las redes
sociales. Siglo XXI Editores.

Pagina 30|94


https://doi.org/10.17163/ret.n21.2021.02
https://citeseerx.ist.psu.edu/document?repid=rep1&type=pdf&doi=c14d4dfb69e3434d0e15e104d2107077e9d5e149
https://citeseerx.ist.psu.edu/document?repid=rep1&type=pdf&doi=c14d4dfb69e3434d0e15e104d2107077e9d5e149
https://bit.ly/4itGoQW
https://doi.org/10.1098/rsos.150292
https://doi.org/10.4438/1988-592X-RE-2016-375-340
https://doi.org/10.4438/1988-592X-RE-2016-375-340
https://egregius.es/catalogo/el-pensamiento-economico-y-empresarial-en-la-era-de-la-informacion/
https://egregius.es/catalogo/el-pensamiento-economico-y-empresarial-en-la-era-de-la-informacion/
https://doi.org/10.1080/00131857.2018.1454000
https://revistas.javeriana.edu.co/index.php/signoypensamiento/article/view/2778/
https://revistas.javeriana.edu.co/index.php/signoypensamiento/article/view/2778/

5. CONFERENCIA. Titulo: Gestion de crisis en redes sociales y
branded content

Autora: Barbara Castillo Abdul
University od Desing, Innovation and Technology (UDIT)

Resumen

Esta conferencia aborddi la gestion de crisis en redes sociales, destacando la
importancia de la comunicacion, la construccion social de la realidad y la
reputacion corporativa en un entorno digital altamente expuesto. Desde esta
perspectiva se abordaron los siguientes ambitos:

Construccion social de la realidad como constructo subjetivo influenciado
por experiencias, conocimientos y contextos individuales. Las marcas y
organizaciones crean determinados discursos basados en valores y
objetivos, pero que estan sujetos a interpretaciones diversas por parte del
publico. La percepcion de una marca varia segun las experiencias previas
de cada individuo.

Pérdida del monopolio discursivo al haberse democratizado la opinidn
publica, permitiendo que otros actores (medios, influencers, politicos, etc.)
influyan en el discurso de una marca determinada. Esto aumenta la
exposicidon pero también el riesgo de crisis; la reputacidn ya no depende
de la organizacion, sino también de cdémo otros la perciben y comunican.
Importancia de la Reputacidn como activo intangible clave que se
construye a través de acciones coherentes y transparentes. A diferencia
de la imagen (coyuntural), la reputacién refleja la historia y el
comportamiento de una organizacién; una reputacion positiva que genera
confianza, engagement y blindaje ante crisis.

Contenido de marca y transparencia que sirve como escudo en tiempos
de crisis. La transparencia, la responsabilidad social corporativa y la
conexion emocional con el publico son esenciales para mantener una
reputacion sélida. Este tipo de comunicacién debe ser bidireccional,
desde lo interno hacia lo externo, para humanizar la marca y generar
empatia.

Gestion proactiva de crisis debe tener una supervision constante
(monitorear menciones y comentarios en redes sociales para detectar
sefales tempranas de crisis), un equipo especializado (contar con
profesionales en comunicacion, marketing y atencién al cliente para
responder de manera rapida y efectiva), transparencia y empatia
(proporcionar informacion clara, asumir responsabilidades cuando sea
necesario y abordar las preocupaciones del publico directamente), v,
sobre todo, mantener la calma (evitar respuestas impulsivas y mantener
un tono profesional, incluso ante criticas hostiles).

Casos practicos como el incendio de la Catedral de Notre Dame o la
polémica en la Catedral de Toledo, donde la empatia y la comunicacion
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efectiva fueron cruciales para manejar la opinion publica. También se
destaca la importancia de aprender de errores pasados y mostrar
acciones concretas para mejorar.

- Comunicacién interna y externa que son aspectos fundamentales para
alinear a los equipos y asegurar que proyecten los mismos valores. Los
empleados o0 miembros de una organizacion son Ssus mejores
embajadores, ya que su comportamiento refleja la cultura y la identidad
de la marca.

- Educacion y creatividad son estrategias que deben incluir contenido
educativo y entretenido que evoque emociones y fomente la conexién con
el publico, herramientas clave para gestionar crisis y mantener una
reputacion positiva.

La gestion de crisis en redes sociales requiere preparacion, transparencia y
acciones rapidas. Una reputacion solida se construye con coherencia,
responsabilidad y empatia, y sirve como proteccion ante turbulencias. Las
organizaciones deben estar atentas a las interacciones en linea y fuera de ella,
fomentando una comunicacién auténtica y proactiva para mantener la confianza
del publico.

Acceso a la grabacion de la conferencia:
https://youtu.be/Gv0I9SQmMxxM?si=XcAWSaYbMO0OahfphD
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6. CONFERENCIA Titulo: Catedrales en la posdigitalidad: estrategia
educomunicativa para el proceso de patrimonializacion

Autor: Luis Miguel Romo Castafieda
- Universidad Nacional de Educacion a Distancia

Resumen

Las catedrales, en la posdigitalidad, demandan ser lugares que vayan mas alla
de lo estético para transformarse en espacios activos e interactivos basados en
la participacion mediante plataformas sociales. Para ello, esta investigacion
propone que las redes sociales sean herramientas esenciales para fomentar no
solo el proceso de patrimonializacién, y, por ende, para asumir el compromiso
de los usuarios en la valoracion, disfrute y transmision del patrimonio sacro. De
esta forma, la metodologia empleada adopta una perspectiva cualitativa basada
en saberes conceptuales, procedimentales, actitudinales y experienciales. Los
resultados indican que las plataformas sociales tienen la potencialidad de hacer,
mediante una estrategia educomunicativa basada en el corpus teorico y
metodologico de la educacion patrimonial, de las catedrales auténticos espacios
vibrantes de comunidad; donde el patrimonio no solo se mantiene, sino que
también se disfruta y se comparte, fomentando su democratizacion y
accesibilidad para toda la ciudadania.

Palabras clave: educomunicaciéon del patrimonio, mediacién patrimonial, redes
sociales

Acceso a la grabacion de la conferencia:
https://www.youtube.com/watch?v=Gv0I9SQmxxM&list=PL -
8nLSmO0GgecEHSZ5fILNROOeZM3fj4At&index=8
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1. La educacion patrimonial y el proceso de patrimonializacién en la era
posdigital

Hoy en dia, las catedrales tienen el desafio de transformarse en algo mas que
meros simbolos de arte y religion; deben convertirse en verdaderos nucleos
comunitarios (Garcia Blazquez, 2021). Algo que implica la adopcién de un
enfoque participativo que posibilite el hecho de conectar a las personas con estos
espacios sacros; para lo cual es esencial la adopcidon de un proceso de
patrimonializacion. Tal y como defiende Fontal Merillas (2003), el conocimiento
de las catedrales debe transitar hacia una comprension mas profusa: respeto,
valoracion, sensibilizacion y, en ultima instancia, hacia el cuidado, disfrute y
transmision de este legado (Fig.1).

CONOCIMIENTO/ [N
COMPRENSION

RESPETO SRS \/AORACION

SENSIBILIZACION

!

DISFRUTE —— REINSYIEONE . PATRIMONIALIZAR

Fig.1. Secuencia de patrimonializacion (Fontal, 2003)

En este sentido, este proceso no consiste exclusivamente solo en ver el
patrimonio como un ente estatico; sino como un proceso de ensefianaza-
aprendizaje que eduque en todo lo relativo a su sensibilizacion, generando
vinculos emocionales y simbdlicos que impulsen a las personas a disfrutar y, al
final, transmitir ese patrimonio (Fontal Merillas, 2019). Bajo dicho contexto, las
plataformas sociales pueden funcionar como herramientas esenciales para que
este proceso se dinamice de manera exitosa. Como sefialan Martin Caceres y
Cuenca Loépez (2015), Gil-Quintana (2016) y Marfil Carmona (2021), la
comunicaciéon debe ser, ademas de flexible, interactiva; por tanto, no consiste
solo en un flujo unidireccional, sino en fomentar un didlogo constante entre
quienes emiten y reciben, generando de esta forma una experiencia compartida
que refuerza la identidad y el compromiso social.

No obstante, al estudiar la forma en la que se proyecta una gran parte de las
catedrales en redes sociales, se demuestran severas deficiencias que restringen
su forma para implicarse en el proceso de patrimonializacion (Fig.1). Sus planes
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de social media no se sustentan en fundamentos educomunicativos ni en bases
tedricas de la educacion patrimonial. Adicionalmente, si, como mencionan Fontal
Merillas y Martinez-Cepeda (2020), la educomunicacion patrimonial debe ser
concebida como un proceso participativo que impulse una comunicacion
bidireccional entre patrimonio y comunidad, en la mayoria no se ve dicho enfoque
integral del patrimonio catedralicio, pues no se exponen aspectos como lo
inmaterial o los micropatrimonios que implican a diversos colectivos.

Por todo ello, es necesaria la adopcion del marco tedrico y método de esta
disciplina, para que las redes sociales puedan convertirse en herramientas mas
eficaces en el proceso de patrimonializacién (Martin Caceres y Cuenca Lopez,
2015). Esto no solo implicaria educar, también involucrar a la comunidad en el
disfrute y transmision de la catedral. A continuacion, se presentan las ideas
principales discutidas durante la Conferencia Plenaria “Catedrales en la
posdigitalidad: estrategias de comunicacion para un patrimonio vivo”, presentada
por Luis Miguel Romo Castarneda el 13 de marzo de 2024 en las | Jornadas de
Educacién y Comunicacion Patrimonial (IDI).

2. Co-creacion y saberes en el proceso de patrimonializacién de las
catedrales a través de redes sociales

Las plataformas sociales, segun Gil-Quintana (2023a), son herramientas
fundamentales para fomentar el pensamiento y la sensibilizacion. Ademas de
permitir a los usuarios consumir informacion, también brindan la ocasién de crear
contenido patrimonial, lo que las vuelve un elemento fundamental en dicho
proceso. Cada usuario, al generarlo, puede contribuir un valor simbdlico al
patrimonio, fortaleciendo paralelamente su vinculo con la catedral (Fontal
Merillas y Marin Cepeda, 2018). Este encuadre de co-creacion posibilita que la
audiencia forme parte del espacio sacro, involucrandola de forma activa en el
proceso. De esta forma, no solo se colabora compartiendo conocimiento, sino
también estableciendo una relacién activa entre personas y catedrales. No
obstante, como indica Velasco Molpeceres (2021), esto debe realizarse siempre
bajo estandares de comunicaciéon ética basados en la transparencia,
responsabilidad y respeto por los distintos enfoques patrimoniales. Bajo este
contexto, y apoyandonos en los trabajos de Fontal Merillas (2003; 2013) y Gil-
Quintana (2023a; 2023b), se presentan los siguientes saberes patrimoniales
desde un enfoque realizado desde las catedrales:

o Saberes conceptuales: referidos a datos histéricos y contextuales de la
catedral, incluyendo fechas esenciales de su construccién e impacto en el
espacio sacro. Las plataformas sociales son fundamentales a la hora de
compartir este conocimiento, impulsando a los usuarios a conocer y
comprender el contexto de la catedral y cdmo ha evolucionado.

o Saberes procedimentales: referidos a técnicas de conservacion, de la
catedral; permitiendo asi a los usuarios aprender como preservar este
patrimonio. A través de estas plataformas, se pueden mostrar procesos
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de restauracion, detallando de forma interactiva las fases y metodologias
claves para el cuidado de este espacio.

o Saberes actitudinales: referidos a actitudes hacia la catedral, como el
respeto, la preservacion y el cuidado. De esta forma, las plataformas
sociales pueden promover actitudes positivas hacia este espacio
mediante campafas de sensibilizacion que inviten a como protegerlo.

o Saberes experienciales: referidos a la interaccién directa con la catedral
mediante recorridos virtuales, testimonios, publicaciones de la propia
audiencia o influencers de aprendizaje que comparten sus experiencias
en el espacio sacro, asi como participacion en eventos o0 misas
transmitidas en vivo, las redes sociales permiten crear un vinculo entre
catedral y comunidad.

3. Vias de acceso al patrimonio y mediacion posdigital: asegurando la
inclusiéon y participacion en el proceso de patrimonializacion de las
catedrales

Todo proceso de patrimonializacidon se fundamenta en cuatro formas de acceder
al conocimiento, segun Fontal Merillas (2003, 2013): sentidos, cognicion,
emocion y experiencia. Por ejemplo, las imagenes, videos y sonidos impulsan
nuestros sentidos, mientras que la cognicion se nutre de contenido que es
educativo y esta contextualizado, y la emocién se manifiesta mediante las
vivencias compartidas por usuarios. Al final, estas experiencias permiten que los
usuarios terminen involucrados, participando en actividades que los vinculan de
forma directa con las catedrales.

Como defienden Fontal Merillas y Martinez-Cepeda (2020), el proceso de
patrimonializacidon debe entenderse como un proceso que permite a las
personas, mediante distintos verbos y pedagogias, participar de forma activa.
Primero, segun Fontal Merillas (2003), esto se produce mediante la recepcién de
contenido que genere conocimiento sobre el patrimonio. En segundo lugar, se
logra mediante una interaccion que permita a la audiencia participar a través de
comentarios, encuestas y respuestas, creando un espacio de aprendizaje
colaborativo. Por ultimo, la experimentacion, gracias a la realizacion de
actividades como concursos o creacion de narrativas, consigue transformar el
patrimonio en experiencia vivencial.

Como defiende Gil-Quintana (2023a), las redes sociales se vinculan a
plataformas que actuan como constructora de una cultura de la participacion,
que permite a los usuarios no solo recibir, sino también generar contenido,
generando una relacion mas transformadora con la catedral. Adicionalmente, y
siguiendo a Fontal Merillas y Marin-Cepeda (2020), es fundamental garantizar
que este proceso sea accesible para todos los usuarios; por lo que se debe
ofrecer contenido con subtitulos, asi como adaptaciones tecnoldgicas para
personas que tengan algun tipo de discapacidad.
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4. Conclusion

Las catedrales, en la posdigitalidad, no solo deben ser guardianas de su historia
y fe, sino también ser espacios que vinculen a las comunidades con su
patrimonio sacro (Garcia-Blazquez, 2021). De este modo, se requiere de un
proceso de patrimonializacion que modifique el enfoque en como las catedrales
se presentan actualmente; puesto que ya no basta con resaltar el conocimiento
del objeto o su cariz liturgico, sino que es necesario planificar un plan
educomunicativo que impulse una mayor comprensiéon, fomente el respeto,
sensibilice y, finalmente, genere un mayor disfrute y transmision. Con ello, y tal
y como indica la secuencia propuesta por Fontal Merillas (2003), se fortalecera
el vinculo entre la ciudadania y su patrimonio.

Bajo este contexto, las plataformas sociales no son solo plataformas para la
difusion de informacioén, también para crear y democratizar conocimiento que
promueva una metodologia co-creativa de la catedral (Gil-Quintana, 2023a).
Esta metodologia es materializada mediante la integracion de distintos saberes
conceptuales, procedimentales, actitudinales y experienciales, que, al ser
compendiados de forma ética, permitan que la audiencia pase de ejercitar un rol
pasivo a activo en la narrativa patrimonial (Fontal Merillas 2003, 2013; Marfil-
Carmona, 2021). Igualmente, en dicha estrategia se debe asegurar que la
accesibilidad e inclusion sean pilares esenciales del proceso.

De este modo, las catedrales quedaran transformadas en espacios de
comunicacién bidireccional que fortaleceran el compromiso colectivo. En
conclusién, patrimonializar una catedral hoy no es cuestién de conservarla: es
activarla como un simbolo vivo, reinterpretado y, sobre todo, sentido por todos.
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1. CONFERENCIA PLENARIA Titulo: De historias y museos.
Storytelling familiar para la Educacion Patrimonial

Autor: Javier Gil Quintana
Universidad Nacional de Educacion a Distancia

Resumen

La conferencia plenaria titulada “Storytelling familiar para la Educacion
Patrimonial” explora como los museos y entornos patrimoniales pueden
convertirse en espacios interactivos, inmersivos e inclusivos mediante
estrategias didacticas innovadoras. Se enfatiza en que el conocimiento se
construye colectivamente y no es algo que sea propiedad de las personas
especialistas en el ambito patrimonial o historico. La presentacion refuerza el
enfoque con ejemplos practicos de recursos interactivos, imagenes de visitas a
museos Yy ejemplos de gamificacion, ilustrando cémo las historias patrimoniales
pueden emocionar, educar y, sobre todo, fortalecer vinculos sociales. Estos
vinculos se pueden proyectar desde las competencias patrimoniales hasta los
entornos interactivos, inmersivos, participativos e inclusivos.

Palabras clave: Influencers de aprendizaje, competencias patrimoniales,
educacién patrimonial.

Acceso a la grabacién de la conferencia plenaria:
https://youtu.be/zCymfbGYtKw?si=ELwWn94FOqcGRjz1d

1. Entornos interactivos
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La falta de innovacién en los entornos patrimoniales y museisticos hace que la
interactividad se limite a maquinas expendedoras de venta de entradas; se pone
de manifiesto que las inversiones se realizan para automatizacion y reduccion
de mano de obra, mas que para presentar experiencias educativas olvidando la
creacion de un “ambiente comunicacional capaz de acoger al nuevo espectador”
(Silva, 2005, p.65). Esta interactividad se puede ver beneficiada gracias a otras
alternativas que buscan integrar la educacion patrimonial desde practicas
interactivas, prueba de ello es las propuestas de realidad aumentada que
podemos ver en el Museo de Ciencias Naturales de Madrid, donde las personas
pueden transformar su imagen en un Homo sapiens mediante codigos QR. Este
reto de la interactividad deberia transformar herramientas tan basicas como son
las audioguias, abogando por dispositivos mas inclusivos y, sobre todo,
accesibles para personas con discapacidad porque “el arte combina el tiempo y
el espacio con la presencia de un publico que no es mero espectador, sino que
si lo desea, puede participar en la accién” (Ferrer, 2018).

2. Entornos inmersivos

Las experiencias inmersivas son también fundamentales para la integracioén de
una educacioén patrimonial de forma 6ptima donde promoviendo entornos donde
“el tiempo se transforma en espacio” (Pamuk, 2006). Desde esta perspectiva se
valoran positivamente los proyectos que transcienden lo digital para también vivir
mas lo sensorial, lo que se puede tocar, aquello que “indice directamente sobre
las emociones, el insconsciente y el aprendizaje” (Cantillo-Valero, 2023, p.8).
Ejemplo de estas experiencias mas trabajadas las tenemos en los museos
inmersivos, pero también hay Yacimientos como los del Museo de Atapuerca en
Burgos donde una cueva artificial hecha de papel permite al publico infantil tocar
y explorar réplicas de pinturas rupestres, combinando lo analdgico y también lo
educativo. Estas experiencias inmersivas también pueden verse enriquecidas
con la tecnologia de vanguardia como es el caso de Dinopolis en Teruel donde,
en una de las zonas de la exposicion, un ascensor simulador de terremotos y
tuneles submarinos con hologramas de animales ofrece una experiencia
didactica emocional espectacular.

3. Entornos participativos

Hablar de participacion es facil pero proponer cauces para la participacion real
es un reto que requiere un gran esfuerzo. Los entornos patrimoniales y
museisticos generalmente buscan la participacién del publico infantil con
sencillos dibujos para colorear que carecen de una légica pedagodgica y se basan
en lo mas sencillo que un espacio de esta indole pueda ofrecer. La participacion,
en este sentido, debe abrir las puertas a que, en la gestidon de estos espacios,
se promuevan los equipos interdisciplinares donde se incluyan profesionales del
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ambito de la educacioén para disefiar proyectos significativos que eduquen para
la belleza, para que el publico infantil pueda “encontrar motivos para asombrarse”
(L"Ecuyer, 2012, p.166). Abriendo las puertas a la educacion patrimonial se
podra luchar contra la falta de diversidad en las estrategias didacticas, la falta de
conexién con las exposiciones, la falta de propuestas creativas, la falta de
aprovechamiento de las tematicas y la falta de practicas sensoriales. Segun
Acaso (2019) “el museo no puede ser una escuela como las que nos rodean: el
museo ha de ser la escuela del futuro, la escuela que proyectamos en la mente,
no la que soportamos con el cuerpo” (Acaso, 2019).

Ademas, se debe fomentar también estos entornos participativos con la
integracion de aspectos también sociales, como es el caso de la exposicion
“Tiempos inciertos. Alemania entre guerras” de la Fundacién la Caixa donde se
presentaba una herramienta interactiva para participar en una encuesta sobre
diferentes cuestiones sociales. Tampoco podemos olvidar la participacién en
encuestas o feedback directo, el analisis de datos de éxito de las actividades o,
de vital importancia, el impacto en la comunidad y en la capa social.

4. Entornos inclusivos

La inclusion es una “asignatura pendiente” en todo contexto socia para que toda
la ciudadania goce de “plenitud de derechos y de igualdad de oportunidades”
(Casanova, 2012, p.21). En los entornos patrimoniales y museisticos la falta de
accesibilidad, entre otras cuestiones, limita el acceso a personas con
discapacidad. Es cierto que se estan desarrollando propuestas como la
virtualizacion de la vision desde la torre de la Catedral de Burgos que posibilita
a través de la realidad aumentada el disfrute de este paisaje para las personas
que no pueden acceder por barreras arquitectonicas a este lugar.

No podemos olvidar, y deberia convertirse en un reto a corto plazo, la eliminacién
de barreras fisicas que se pueden afrontar con la instalacion de rampas, bafos
accesibles y herramientas como las audioguias que estén adaptadas.

5. Entornos sostenibles

Finalmente es importante destacar la importancia de integrar la sostenibilidad,
no solo en el contenido sino también en la gestion de los entornos patrimoniales
y museisticos. El acuario de Gijén ademas de exihibir fauna marina, integré una
exposicion de la asociacion Retoque Retro llamada “Criaturas plasticas” con
creaciones de esculturas de animales, transmitiendo mensajes de
concienciacion ambiental, critica al consumismo y promocion de sostenibilidad.
Otro ejemplo es el Ecomuseo-Fluviarium de Liérganes que desarrolla actividades
de sensibilizacion ambiental como la identificacion de huellas de animales en
peligro de extincién, destinando los ingresos a la conversacion de entornos
naturales bajo la direccion de la Fundacién Naturaleza y Hombre. Se valora asi
el papel transformador de los museos como medios de participacién comunitaria
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y activismo ambiental, cada pequefia cosa que haces realmente importa, y ayuda
a construir el mundo en el que quieres vivirm (Maathai, s.f.).

6. Conclusion

Este conferencia plenaria aporta ideas clave a la comunidad cientifica, agentes
educativos y sociales, influencers de aprendizaje desde entornos artisticos (Gil-
Quintana, 2022) que apuestan por la integracion de la educacién patrimonial en
entornos patrimoniales y museisticos. Una idea clave es que las tecnologias
digitales deben ayudar a crear experiencias significativas, no soélo funciones
mecanicas o basicas, sino propuestas transformadoras a nivel didactico. Otra
idea clave es la inmersion sensorial que debe combinar los recursos digitales
como pueden ser los metaversos con otros analdégicos como una simple cueva
de papel. Seguidamente, se desprende la idea de participacion que no solo nos
habla de actividades pasivas para el publico infantil, sino también los proyectos
colaborativos y de interaccion real. Finalmente, valores clave como la inclusién
estructural y la sostenibilidad deben plantearse de forma transversal en toda la
educacion, en los ambitos formales y nos formales y, mas concretamente
indicado en esta conferencia, en los entornos patrimoniales y museisticos. La
sociedad postdigital ofrece “distintas e innovadoras posibilidades en los espacios
digitales que estan impulsando de forma progresiva el empoderamiento de la
ciudadania” (Gil-Quintana, 2023, p.217).
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2. CONFERENCIA Titulo: Experiencias educomunicativas
postdigitales en entornos patrimoniales

Autora: Carmen Cantillo Valero
Universidad Nacional de Educacion a Distancia

Resumen

La presente ponencia analiza la evolucion de las experiencias educomunicativas
en entornos patrimoniales, desde enfoques analdégicos hasta innovaciones
postdigitales. Se exploran diversas iniciativas que han utilizado medios
tradicionales y tecnologias emergentes para acercar el patrimonio cultural al
publico, destacando la importancia de la innovacién en la educacion y
comunicacién patrimonial. En este contexto, es fundamental reconocer que las
audiencias se configuran principalmente a través de sus procesos de recepcién
e interaccion con los medios. Como sefiala Orozco Gémez (1997), es en el
complejo proceso de recepcion donde se produce la comunicacion y se otorga
sentido a los mensajes. Esta perspectiva enfatiza la necesidad de considerar las
mediaciones y contextos en los que las audiencias interpretan el contenido
mediatico, especialmente en el ambito del patrimonio cultural.

Palabras clave: Educomunicacion postdigital, Experiencias inmersivas,
Gamificacion del patrimonio.

Acceso a la grabacién de la conferencia:
https://youtu.be/CITGSofWEks?si=VytXe7kPr_oqgfdyW

1. Ideas previas
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La educacion patrimonial ha experimentado transformaciones significativas en
las ultimas décadas. En un principio, los medios analdgicos, como fueron los
documentales televisivos, tuvieron un papel crucial en la difusién del patrimonio
cultural. “Con la irrupcion digital, surgieron nuevas herramientas y plataformas
que permitieron interacciones mas dinamicas y personalizadas con el patrimonio.
En la actualidad, las experiencias inmersivas y las tecnologias avanzadas han
transformado profundamente la forma en que aprendemos y nos comunicamos
sobre nuestro patrimonio cultural en esta sociedad postdigital” (Aparici y Osuna,
2013).

2. El mundo analégico. El Documental televisivo

Los documentales televisivos han sido fundamentales para la difusion del
patrimonio histérico y cultural. A través de narrativas visuales, han permitido al
publico en general acceder a conocimientos sobre monumentos, tradiciones y
eventos histéricos, fomentando una apreciacion mas profunda de nuestra
herencia cultural. Estos documentales han servido como herramientas
educativas que, mediante la combinacion de imagenes, entrevistas vy
narraciones, han logrado transmitir la esencia de diversos aspectos
patrimoniales a grandes audiencias.

2.1. Avistade pajaro

Este enfoque ha ofrecido perspectivas unicas del patrimonio, mostrando
monumentos y paisajes desde alturas que, de otro modo, serian inaccesibles.
Las tomas aéreas han proporcionado una comprensidon mas completa de la
magnitud y el contexto de sitios historicos, permitiendo apreciar la relacion entre
las construcciones y su entorno natural o urbano. Estas vistas han facilitado una
percepcion holistica del patrimonio, destacando aspectos que podrian pasar
desapercibidos al nivel del suelo.

2.2. Los pilares del tiempo. Una forma diferente de ver nuestro
patrimonio histérico.

Esta serie televisiva presentd el patrimonio histérico desde una perspectiva
innovadora, combinando imagenes aéreas y técnicas cinematograficas para
resaltar la belleza y la importancia de monumentos emblematicos. Al utilizar
tecnologias avanzadas de filmacion, la serie logré captar detalles arquitecténicos
y artisticos que enriquecieron la comprension del publico sobre la evolucidon
historica y cultural de estos monumentos.

2.3. Laluz y el misterio de las catedrales. Una serie que trata de
poner de relieve la importancia del patrimonio histérico de
nuestro pais.

"La luz y el misterio de las catedrales" es una serie documental de RTVE que
explora la arquitectura y simbologia de las catedrales espanolas, destacando su
relevancia historica y cultural. Conducida por el arquitecto y dibujante José Maria
Pérez, conocido como 'Peridis', la serie combina historia, arte y espiritualidad
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para desvelar los secretos, leyendas y el arte de estos monumentos. Su objetivo
principal es sensibilizar al publico sobre la necesidad de conservar y valorar los
tesoros arquitectonicos, enfatizando su papel como testigos de la historia y la
identidad nacional (Alonso, 2025).

3. Lairrupcién digital. 'Videojuegos y Visitas Gamificadas'

La gamificacion y los videojuegos han emergido como herramientas poderosas
para la educacion patrimonial, ofreciendo experiencias interactivas que
involucran activamente a los usuarios en el aprendizaje sobre el patrimonio.
Estas plataformas permiten a los usuarios explorar entornos histéricos de
manera ludica, facilitando una conexidon mas personal y significativa con el
patrimonio cultural.
3.1. Minecraft. Patrimonio y videojuegos con futuro: restauracién
del interior del templo de Villamorén.
Se ha recreado el interior del templo de Villamordn, en la provincia de Burgos,
utilizando Minecraft, permitiendo a los usuarios explorar y aprender sobre su
arquitectura e historia de manera interactiva y ludica. Esta iniciativa demuestra
coémo los videojuegos pueden ser utilizados como herramientas educativas para
la conservacion y difusién del patrimonio.
3.2. Arte en la nube: Explorando Goya en Minecraft
Se trata de un concurso educativo, organizado por Fundacién lbercaja y
Microsoft que tiene como objetivo acercar la vida y obra de Francisco de Goya a
estudiantes aragoneses de una manera interactiva y ludica. Destinado a
alumnado desde 5° de Primaria hasta 2° de Secundaria, el certamen invita a sus
participantes a sumergirse en un mundo desarrollado en Minecraft Education,
donde pueden explorar lugares significativos relacionados con el pintor. A través
de diversas misiones y retos, las y los estudiantes no solo descubren aspectos
relevantes de la trayectoria artistica de Goya, sino que también desarrollan
competencias digitales y fomentan su creatividad. Esta iniciativa se enmarca en
el proyecto "Despertando vocaciones STEM a través de Minecraft Education”,
que busca promover el interés por la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las
matematicas entre la juventud, utilizando herramientas digitales contemporaneas
(Fundacion Ibercaja & Microsoft, s.f.).
3.3. RelicVR: Un juego de realidad virtual para la exploracion activa
de reliquias arqueoldgicas
RelicVR es un juego que permite a los usuarios experimentar la arqueologia de
manera inmersiva, explorando y descubriendo reliquias en un entorno virtual, lo
que enriquece la comprensidn y apreciacion del patrimonio arqueoldgico. Esta
experiencia interactiva fomenta el aprendizaje activo y la curiosidad por el
pasado, acercando la arqueologia a un publico mas amplio.
3.4. Ubisoft y Patrimonio Nacional colaboran en la recreacién de
una reliquia del Japén Feudal con motivo del lanzamiento de
Assassin’s Creed Shadows
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Esta colaboracion resultd de la recreacion detallada de una reliquia del Japdén
Feudal, integrandola en el juego Assassin’s Creed Shadows, lo que permitié a
los jugadores sumergirse en la historia y cultura japonesa de manera interactiva.
Esta iniciativa demuestra el potencial de las alianzas entre la industria del
videojuego y las instituciones patrimoniales para promover el conocimiento y la
valoracion del patrimonio cultural (Ruete, 2025).

3.5. Creacion de relatos digitales con Narralive
Narralive es una herramienta que facilita la creacion y experimentacion de
narrativas digitales méviles en contextos de patrimonio cultural, permitiendo a los
usuarios crear historias personalizadas y explorar el patrimonio de manera
interactiva. Esta plataforma promueve la participacion activa del publico en la
difusion y conservacion del patrimonio, adaptandose a las necesidades y
preferencias de las nuevas generaciones (Vrettakis, et al., 2019).

3.6. IPCE (Instituto del Patrimonio Cultural de Espaiia)
El Instituto del Patrimonio Cultural de Espafa ha implementado diversas
iniciativas digitales para la conservaciéon y difusion del patrimonio, utilizando
tecnologias avanzadas para documentar y compartir informacion sobre bienes
culturales. Estas acciones han facilitado el acceso del publico a recursos
patrimoniales y han promovido la educacidn y sensibilizacion sobre la
importancia de su conservacion (Instituto del Patrimonio Cultural de Espana,
s.f.).

4. Sociedad Postdigital. Tecnologia y Juego: Un Viaje Inmersivo en el
Patrimonio

En la era postdigital, la integracion de tecnologias avanzadas y elementos
ludicos ha transformado la manera en que interactuamos con el patrimonio
cultural. Las experiencias inmersivas, que combinan realidad virtual, aumentada
y técnicas de gamificacion, permiten a los usuarios sumergirse en entornos
histéricos de forma interactiva y personalizada, enriqueciendo su comprension y
apreciacion del legado cultural (Gil-Quintana, 2023).
4.1. El nuevo Espai Moja invita a un inmersivo viaje en el tiempo al
patrimonio catalan con ‘pa amb tomaquet’ (virtual) incluido
El Espai Moja, inaugurado en el Palau Moja de Barcelona, ofrece una experiencia
inmersiva que transporta a los visitantes a diferentes épocas de la historia
catalana. Utilizando tecnologias de realidad virtual y sistemas interactivos, los
asistentes pueden personalizar su recorrido mediante una pulsera con chip,
interactuar con personajes histéricos a través de hologramas y audios, y disfrutar
de una representacion virtual del tradicional 'pa amb tomaquet'. Esta iniciativa
busca acercar el patrimonio catalan al publico de manera innovadora,
combinando tradicion y tecnologia para ofrecer una experiencia educativa
entretenida (Anton, 2024).
4.2. Apertura de la torre campanario de la Catedral de Jaca al
publico. Una experiencia inmersiva que narra la historia de la
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catedral desde sus inicios en el siglo XI, utilizando técnicas de

gamificacion y audiovisuales envolventes.
La torre campanario de la Catedral de Jaca se ha abierto al publico por primera
vez, ofreciendo una experiencia inmersiva que recorre la historia del templo
desde el siglo XI. Gracias a una subvencion del Ministerio de Turismo, Industria
y Comercio, se han implementado técnicas de gamificacion y audiovisuales
envolventes que permiten a los visitantes explorar la evolucion arquitectonica y
cultural de la catedral de manera interactiva. Este proyecto forma parte de una
iniciativa mas amplia que busca mejorar la accesibilidad y comprension del
patrimonio religioso en Espana (Lopez Calvo, 2024) y (Jacetania Express, 2024).

4.3. Exposiciones Inmersivas: Van Gogh, Klimt y Da Vinci
Las exposiciones inmersivas dedicadas a artistas como Van Gogh, Klimt y Da
Vinci han revolucionado la forma en que el publico experimenta el arte. A través
de proyecciones a gran escala, musica envolvente y entornos interactivos, los
asistentes pueden sumergirse en las obras y el universo creativo de estos
maestros, ofreciendo una nueva dimension en la apreciacion artistica y
acercando el arte a audiencias mas amplias.
44. ConlalA todo es posible

La inteligencia artificial (IA) ha abierto nuevas posibilidades en la interpretacion
y difusién del patrimonio cultural. Desde la restauracion digital de obras de arte
hasta la creacién de guias virtuales personalizadas, la IA permite analizar y
presentar el patrimonio de formas innovadoras, facilitando experiencias
educativas adaptadas a las necesidades e intereses de cada usuario.

5. Experiencias Educomunicativas Postdigitales. Experiencias
Propias: Innovacién y Patrimonio

En este bloque se presentan experiencias propias que integran educacion,
comunicacion y tecnologia en entornos patrimoniales, destacando la innovacion
como eje central en la difusion y conservacion del patrimonio cultural.

5.1. De la historia al juego: Educaciéon y comunicacion patrimonial

en el Palacio Episcopal de Segovia.
El Palacio Episcopal de Segovia ha implementado un proyecto de transferencia
de la UNED, financiado por el Ministerio de Cultura y Deporte, denominado
"Redes sociales, influencers y marketing digital en el patrimonio histérico-
artistico". Este proyecto tiene como objetivo la dinamizacion didactica de las
salas del Palacio Episcopal de la Catedral de Segovia desde una perspectiva
innovadora. A través de actividades interactivas y juegos educativos, los
visitantes, especialmente los mas jovenes, pueden aprender sobre la historia y
el patrimonio del palacio de manera ludica y participativa, fomentando un vinculo
mas estrecho con el legado cultural.
- El misterio del Obispo Manuel Murillo

Esta actividad propone a los visitantes resolver el enigma relacionado con el
Obispo Manuel Murillo, utilizando pistas distribuidas por el palacio. Esta

Pagina 51|94



experiencia de juego fomenta la investigacion y el aprendizaje activo,
incentivando a los participantes a descubrir aspectos historicos y artisticos del
lugar mientras resuelven el misterio (Cantillo-Valero, Hueso-Romero, Gil-
Quintana & Gil-Tévar, 2023).

- Tras las huellas de Constantino
Esta iniciativa invita a los visitantes a seguir una ruta tematica que explora la
influencia del emperador Constantino. A través de recursos digitales y
actividades interactivas, se profundiza en la historia y el impacto cultural de su
legado, ofreciendo una experiencia educativa enriquecedora. (Cantillo-Valero,
Hueso-Romero, Gil-Quintana & Gil-Tévar, 2023).

- Metaverso
La incorporacion del metaverso en la educacidn patrimonial permite crear
entornos virtuales donde los usuarios pueden interactuar con reconstrucciones
digitales de sitios histoéricos, participar en actividades educativas y colaborar en
proyectos de conservacion, ampliando las posibilidades de aprendizaje y difusion
del patrimonio.

- Realidad Virtual
La realidad virtual ofrece experiencias inmersivas que permiten a los usuarios
explorar entornos patrimoniales de forma interactiva, facilitando una
comprension mas profunda y personal del patrimonio cultural, y superando las
limitaciones fisicas y geograficas.

- Escape Room “El otro lado del palacio”
Esta actividad propone a los participantes resolver enigmas relacionados con la
historia del palacio, utilizando elementos historicos y artisticos como pistas. Esta
experiencia de escape room fomenta el trabajo en equipo, el pensamiento critico
y el aprendizaje activo, a la vez que ofrece una forma innovadora de acercarse
al patrimonio (Catedral de Segovia, 2024).

- La educacion y comunicacion patrimonial eje central de esta

transformacion.

La integracion de tecnologias y metodologias innovadoras en la educaciéon y
comunicacion patrimonial ha transformado la manera en que el publico interactua
con el patrimonio. Estas experiencias educomunicativas postdigitales fomentan
una participacién mas activa y personalizada, promoviendo la conservacion y
valoracion del legado cultural en la sociedad actual.

6. Conclusion

La integracion de experiencias educomunicativas postdigitales en entornos
patrimoniales representa una evolucién significativa en la manera en que se
conciben la educacién y la comunicacién en el contexto cultural contemporaneo.
Este enfoque, que combina estrategias educativas y comunicativas en un marco
que trasciende la dicotomia entre lo analdgico y lo digital, permite una interaccién
mas profunda y significativa con el patrimonio cultural. Asimismo, promueve una
alfabetizacion mediatica que capacita a los individuos para navegar y participar
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activamente en entornos digitales, fortaleciendo su capacidad para interpretar y
valorar el patrimonio cultural en un mundo cada vez mas interconectado.

Las experiencias inmersivas, facilitadas por tecnologias como la realidad virtual
y aumentada, han transformado la manera en que los visitantes interactuan con
los espacios patrimoniales. Proyectos como el Espai Moja en Barcelona o la
apertura de la torre campanario de la Catedral de Jaca al publico demuestran
como la tecnologia puede enriquecer la narrativa histérica, ofreciendo a los
visitantes una comprension mas profunda y personalizada del patrimonio
cultural.

La gamificacion del patrimonio, que incorpora mecanicas de juego en actividades
educativas, ha demostrado ser una estrategia efectiva para fomentar la
participacion y el aprendizaje activo. Iniciativas como las exposiciones
inmersivas de Van Gogh, Klimt y Da Vinci, asi como la colaboracién entre Ubisoft
y Patrimonio Nacional para recrear reliquias histéricas en contextos de
videojuegos, evidencian el potencial de estas estrategias para atraer a
audiencias mas amplias y diversificadas.

Un ejemplo destacado de gamificacion en el ambito patrimonial es la reciente
apertura del Palacio Episcopal de Segovia. Un lugar, que anteriormente servia
como residencia de los obispos, ha sido transformado en un museo que ofrece
a los visitantes una forma interactiva y ludica de explorar y aprender sobre la
historia y el patrimonio del lugar.

Ademas, la inteligencia artificial ha abierto nuevas posibilidades en la
interpretacion y difusién del patrimonio cultural. Desde la restauracion digital de
obras de arte hasta la creacidén de guias virtuales personalizadas, la IA permite
analizar y presentar el patrimonio de formas innovadoras, facilitando
experiencias educativas adaptadas a las necesidades e intereses de cada
usuario.

En conclusion, las experiencias educomunicativas postdigitales en entornos
patrimoniales no solo enriquecen la manera en que interactuamos con nuestro
legado cultural, sino que también promueven una educacion mas inclusiva y
participativa. Al integrar tecnologia, juego y narrativa, se abren nuevas vias para
la conservacion, difusién y apreciacion del patrimonio, adaptandose a las
demandas de una sociedad en constante transformacion.
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3. CONFERENCIA Titulo: Catedral 1221, la Edad Media en un juego
de mesa

Autor: Joaquin Garcia Andrés

IES Diego de Siloé (Burgos)

Victor Gémez Mufiiz

EUNEIZ Universidad (Vitoria-Gasteiz)

Resumen:

“Catedral 1221”, bajo el formato atractivo de un juego de mesa y con un
planteamiento ludico, promueve el aprendizaje significativo de los contenidos de
la Edad Media marcados por la ley educativa espafola. Los ingredientes
principales del juego estarian formados por estrategia, competitividad, riesgo,
intriga, asuncién de roles, reto y gestiéon de recursos. La base del juego esta
conformada por dos hilos conductores: la construccion de la catedral de Burgos
y el Camino de Santiago.

En cuatro grupos, los jugadores (a partir de 13 afios) aprenden, de forma
empatica y ludica, el “funcionamiento” de la sociedad estamental de la Edad
Media mientras van superando los distintos lances del juego. Estos lances son
superados a través de preguntas de diferente naturaleza y dificultad,
conformadas por conocimientos de politica, cultura, arte, sociedad y economia.
Todo este conocimiento, cual copistas medievales, lo iran dejando por escrito en
sus pergaminos. El juego en si no requiere conocimientos previos, dado que toda
la informacién necesaria estara distribuida en los diferentes tableros de juego vy,
también, en el panel del Magister, el director de la partida. Con cada respuesta
correcta en los diferentes lances, los diferentes grupos avanzaran a lo largo del
Camino de Santiago y obtendran materiales necesarios para la construccion de
la nueva planta gético de la Seo burgalesa, tanto la arquitectura, como diferentes
obras artisticas que alberga en interior.

La victoria en este juego sera para aquel equipo que antes llegue a Santiago de
Compostela. Dado que la construccion del templo catedralicio requiere de mas
tiempo, se han contemplado dos expansiones, cuya duracion total ronda las 3
horas de juego, una hora por cada nivel de “Catedral 1221”. Una vez completado
el templo y las diferentes obras representativas de la Catedral de Burgos, cada
participante puede, a través de la aplicaciéon mdvil, disfrutar del templo burgalés
tanto en realidad virtual como en realidad aumentada.

Palabras clave: Juego de mesa, didactica, gamificacion, realidad aumentada y
aprendizaje activo.

Acceso a la grabacién de la conferencia plenaria:
https://www.youtube.com/watch?feature=shared&v=Cg0-mDvsGmA
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1. Introduccioén. ;Cual es nuestro camino?

Segun cuentan las cronicas de la época, el 20 de julio de 1221 el rey Fernando
Il “el Santo”, acompafiado del obispo Mauricio, colocan la primera piedra de la
que también sera la primera catedral plenamente goética de Castilla, en el mismo
solar que ocupaba la romanica, junto al Camino de Santiago.

[...] Quienes primero lleguen a este destino seran los ganadores de esta pugna,
en la que la suerte juega un papel importante, pero mucho mas la capacidad de
razonamiento y el trabajo en equipo a la hora de encontrar las respuestas a los
interrogantes que se plantean en torno a la economia, la sociedad, la politica y
el arte de la Edad Media.

Asi comienza el viaje a través de “Catedral 1221”7, un juego de mesa disehado
especificamente para su integracion como recurso didactico en las clases de
Geografia e Historia en Secundaria. El uso de este tipo de juegos en el aula
implica la adopcion de metodologias activas, como el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ), la Gamificacion y la Ensefianza invertida. Estas metodologias
requieren la asignacién de roles, el trabajo cooperativo, la gestidn de recursos y
la resolucion de conflictos, mientras que la coordinacion de las piezas configura
un entorno ludico en el que el alumnado asume un papel activo dentro del
proceso de aprendizaje.

Asimismo, el juego de mesa incentiva la motivacion por el descubrimiento, la
observacion y la interpretacion de datos, que se ponen en practica al manipular
las tarjetas para resolver retos y desafios, contribuyendo asi al desarrollo de la
personalidad y de habilidades de mediacion y resolucidon de conflictos
(Chomorro, 2010, Rodriguez y Santiago, 2015 y Sanchez-Rivas, Ruiz Palmero y
Sanchez-Rodriguez, 2017). El uso de juegos de mesa en el aula también
favorece la interaccién social, ya que demanda la utilizacién de estrategias
colaborativas y la comunicacion entre los participantes. Todo ello se traduce en
la mejora de las capacidades cognitivas y sociales, asi como en la adquisicion
de destrezas relacionadas con la toma de decisiones, la negociacion y la
expresion oral. En definitiva, el juego de mesa se convierte en un recurso
didactico integrador, especialmente util para el aprendizaje de contenidos
histéricos y sociales (Sanchez y Colomer 2018), como los que se abordan en la
asignatura de Historia en la Educacion Secundaria.

Por otro lado, la llegada del entorno digital a las aulas, que en un principio se
asocio principalmente al ambito universitario, ha permitido que los juegos de
mesa adquieran una relevancia renovada en los ultimos tiempos, incluso en
contextos digitales (Garcia Andrés, 2015, Martinez-Carrera, S. y Alonso
Carnicero, A. 2018 y Moncada y Moncada, 2014). En este sentido, el juego de
mesa, y en particular su aplicacion en la ensefianza de las Ciencias Sociales, se
consolida como una herramienta eficaz para el desarrollo de competencias
vinculadas al pensamiento historico (historical thinking) y a las habilidades
sociales (Sanchez, 2015).
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2. Previo al juego, ¢cuales son las normas?: el curriculo educativo

El propésito principal del juego consiste en la construccion de la planta goética de
la Catedral de Burgos, mientras se lleva a cabo la peregrinacion a Compostela.
De este modo, se abordan de manera simultanea dos ambitos fundamentales
con el fin de potenciar un elemento clave en el aprendizaje: el éxito. Este logro
puede alcanzarse en cada uno de los dos escenarios, ya sea de forma
independiente o conjunta.

El valor de este juego de mesa historico radica en situar al estudiante como
protagonista de su propio aprendizaje. Asi, mientras participa en el desarrollo del
juego, trabaja las competencias clave, al tiempo que pone a prueba sus
conocimientos sobre el periodo histérico y adquiere informacion adicional, ya sea
consolidando saberes previos o incorporando otros nuevos que desconocia,
reforzando de esta manera los aprendizajes tanto en el plano factual como en el
conceptual.

La estructura del juego permite, ademas, una adaptacion flexible, dado que
dispone de tres niveles de dificultad, ajustando el nivel de partida a las
caracteristicas del alumnado y a sus intereses particulares.

De este modo, el juego puede adaptarse tanto al tiempo disponible en el aula
como a las necesidades y caracteristicas del grupo clase, asi como al nivel de
conocimientos de los estudiantes. Permite, ademas, que se alcancen los
aprendizajes minimos de esta etapa histérica, de forma que, jugando, el
alumnado pueda adquirir los conocimientos esenciales. El disefio contempla la
posibilidad de que el éxito se alcance por medio de distintos itinerarios, y los dos
niveles de éxito considerados funcionan como “expansiones” del propio juego.
Los materiales del Magister o las cartas de preguntas estan organizados en
cuatro ambitos: politica, economia, sociedad y arte/cultura de la Edad Media. Las
preguntas se estructuran en torno a distintos tipos de razonamiento: observacion
(preguntas de eleccion multiple), relacion (preguntas semiestructuradas) y
deduccion (preguntas de razonamiento Iégico y argumentacion). De este modo,
se fomenta también la reflexién.

Finalmente, el disefio facilita que el éxito pueda alcanzarse por diferentes vias y,
al menos, de manera parcial, si no se logra de forma integra, tal como se
propone.

3. Los preparativos del viaje, nuestros recursos, nuestros tableros.

Para iniciar, 1221 Catedral sitia el juego en tres escenarios distintos pero
interrelacionados: el tablero principal, que representa la Catedral de Burgos, y
dos tableros adicionales: uno dedicado al Camino de Santiago y otro que aborda
la Europa de los siglos XIV y XV. A estos se suma una piramide social por
equipos, que aporta una referencia visual de la sociedad estamental, asignando
a cada equipo un estamento y grupo social concreto, determinado por el azar o
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por eleccion, segun corresponda. Asi, cada equipo asume el rol del estamento
que le ha sido asignado, lo que da lugar a la denominada “insaculacion”.

El desarrollo del juego se basa en la construccion de la planta gética de la Seo
burgalesa, utilizando para ello una serie de elementos estructurales, mobiliario y
decoraciones propias del templo. Para llevar a cabo esta construccion, es
necesario responder a preguntas que se encuentran en las tarjetas, las cuales
abordan aspectos de politica, economia, sociedad y arte de la Edad Media. Cada
turno o ronda implica responder a una pregunta y registrar las respuestas en los
pergaminos de trabajo, los cuales funcionan como hojas de control para cada
equipo. Las respuestas acertadas se traducen en puntos, que se acumulan en
funcién de los aciertos y del avance en los tableros del Camino de Santiago.
Los recursos obtenidos varian segun el estamento al que pertenezca cada
equipo (por ejemplo, la nobleza recibe cuatro tarjetas de oro y una de vidrio,
mientras que el pueblo llano/campesinado recibe cinco de madera, cinco de
hierro y cinco de piedra). Todas las compras y gestiones de recursos que se
realicen durante el juego se fundamentan en la administracion, el trueque vy la
combinacion de distintos materiales, siendo posible que no todos los elementos
estén disponibles en cada partida. Estos aspectos se detallan en el apartado
siguiente.

4. Empieza el camino, los dados han sido lanzados. Asi es el desarrollo del
juego.

Los participantes se organizan en cuatro equipos, conformados por 4 a 6
personas cada uno, vinculados a los mencionados estamentos feudales. La
pertenencia a uno u otro estamento se determina siguiendo los “designios
divinos”, por lo que la seleccion se realiza mediante “insaculacion”, es decir, al
azar. Para ello, se utiliza un saquito que contiene cuatro piezas de madera, cada
una de un color correspondiente a los equipos (los cuales se identifican con los
estamentos en la piramide social). Una vez asignados los estamentos, cada uno
de ellos recibe una cantidad de recursos proporcional a su posicion social. En
esta primera etapa del juego, se comienza a trabajar la empatia histérica, ya que
los discentes comienzan a advertir las diferencias sociales y las limitaciones de
acceso a ciertos recursos, asi como el reparto “desigual” de los recursos en el
lote inicial. El orden de participacion se determina por la “categoria” de cada
estamento: Nobles o Bellatores, clérigos o Oratores, burgueses o
artesanos/comerciantes y Pueblo Llano o campesinado.

La peregrinacion se desarrolla en un total de 18 rondas o lances de juego (6 por
nivel), tantos como las etapas en el original Camino de Santiago. En cada uno
de estos lances, los equipos juegan y compiten entre si, pudiendo tomar parte
en hasta 3 fases por lance. El Magister, quien puede ser el docente u otro
jugador, lee en voz alta el elemento del lance, que encontrara en la pantalla del
Magister.
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e Asi comienza la primera fase, la obtencién de recursos. El Magister extrae
al azar una carta, anuncia su numero, formula 4 o 5 preguntas que seran
respondidas en equipo y asigna a cada equipo un tipo de recurso distinto.
Esta dinamica exige un trabajo colaborativo en equipo tanto por lo que
respecta a la distribuciéon de la informacion como a la resolucion de las
preguntas. En cada ronda se produce un trueque de debate interno. Ello
puede conllevar la “injusticia” y el factor “suerte” en la reparticion de recursos,
lo que ayuda a trabajar la empatia. Finalmente, se anotan los recursos
obtenidos.

e En la segunda fase, se realiza el uso de los recursos, que se anotan al final
del periodo de cada ronda. El Magister lee la situacion correspondiente y se
lanza un dado inicial que define el orden de uso de los recursos en cada
equipo. Se produce la toma de decisiones y las consecuencias, segun sus
respuestas y el uso de recursos. En la Edad Media, cada estamento debera
gestionar sus recursos. Podran utilizarlos para avanzar en la fase de la
base/planta de la catedral, segun el valor y el orden de uso, o bien
reservarlos para la siguiente ronda, asumiendo el riesgo de perderlos.

e Por ultimo, la tercera fase se centrara en la inversion de los recursos en la
construccion y mejora de la catedral, permitiendo a los equipos avanzar en
funcién de los recursos acumulados y las decisiones tomadas a lo largo del
juego.

6. Fin del Camino, el juego termina. Las nuevas tecnologias toman el
mando.

El final ya estaba escrito, en 1221 Catedral gana el estamento o estamentos que
completen el viaje a Compostela o, en su defecto, aquel equipo que quede mas
cerca de este destino. Es un viaje lleno de contenidos, busquedas,
negociaciones y, por supuesto, un poco de suerte, los discentes habran
comprobado o ampliado sus conocimientos sobre la Edad Media de manera
gamificada en el aula.

Tras este juego analdgico, llega la inclusién de las nuevas tecnologias para
transformar el juego en el cdédigo necesario para la implementacion de la realidad
virtual y la realidad aumentada, y por qué no, para que los discentes vean el fruto
de su trabajo. En un acercamiento tecnoldgico al patrimonio burgalés, una vez
completado el tablero con la planta de la catedral gética de Burgos, con una
sencilla aplicacidon movil las lineas de sus muros y bévedas se convierten una
imagen 3D en realidad aumentada de la Seo burgalesa. Gracias a esta imagen
en 3D, los discentes podran comprobar todos sus conocimientos sobre arte
gotico.

Por ultimo, cada una de las fichas de los 12 espacios y obras construidas en la
catedral de Burgos podran ser escaneadas por la aplicacién creada por el Grupo
de Investigacion ITACA de la Universidad Burgos y el discente entrara en un
escenario 360° donde podra contemplar uno por uno esos espacios y obras.
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4. CONFERENCIA PLENARIA Titulo: Los embajadores de marca
patrimonial en redes sociales

Autor: Isabel Iniesta Aleman
Universidad Internacional de La Rioja

Resumen

Se analizan diversos conceptos teoricos relacionados con la comunicacion y los
procesos de significacidon colectiva en la era digital que necesitan a lao
embajadores de marca como perfiles necesarios para transmitir el mensaje
institucional, muchas veces a contracorriente. Partiendo del concepto de
imaginario social como un sistema de significaciones compartidas que moldea la
percepcion y las practicas sociales se sefala que estos imaginarios han
evolucionado con las tecnologias de comunicacion, encontrando en las redes
sociales espacios privilegiados para su produccion y transformacion.

Las plataformas digitales funcionan como laboratorios de produccion simbdlica
donde se manifiesta la inteligencia colectiva. La construccién de imaginarios
sociales en redes se caracteriza por interaccion dialoégica, reinterpretacion
constante e hiperconectividad global. Se comenta el concepto de narrativas
transmedia como un sistema comunicativo donde cada plataforma contribuye de
manera unica a un universo narrativo integrado. También se profundiza en este
fendmeno identificando dimensiones tecnoldgicas, narrativas y socioculturales.
Ademas, se abordan fendmenos como el sesgo de confirmacién, tendencia a
buscar informacion que confirma creencias preexistentes, con consecuencias en
instituciones y comunicacion. Para contrarrestarlo, se recomiendan perspectivas
divergentes y cuestionamiento critico. La teoria de la espiral del silencio de
Noelle-Neumann explica como las personas suprimen opiniones contrarias a la
mayoria para evitar aislamiento social. Las redes sociales han amplificado este
fendbmeno mediante polarizacion algoritmica, vigilancia social y dinamicas de
cancelacién. Finalmente, se examina el fendmeno de la «glocalizacion» como la
confluencia entre lo global y lo local en la era digital. Castells sostiene que las
comunidades digitales son espacios de transformacion social y reconstruccion
identitaria. El documento concluye ejemplificando como instituciones religiosas
han desarrollado estrategias de adaptacion en las redes sociales, transformando
la comunicacion religiosa mediante embajadores de marca que utilizan formatos
digitales adaptados a audiencias contemporaneas.

Palabras clave: marca personal, brand ambassadors, comunicacion, narrativa
transmedia.

Acceso a la grabacién de la conferencia plenaria:
https://youtu.be/JcBXuHXduFA?si=j CShI8LSpOYEbsx
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1. Introduccioén

En el panorama contemporaneo, las instituciones culturales afrontan el reto de
mantener su relevancia en un entorno digital cada vez mas competitivo. El
patrimonio religioso, particularmente las catedrales espafolas, constituye un
legado histérico y artistico de valor incalculable que requiere nuevas
aproximaciones comunicativas para conectar con audiencias diversas. Estamos
completamente de acuerdo con Garcia-Blazquez, Gil-Tévar y Gil-Quintana
cuando afirman que “vivir una sociedad postdigital es comprometerse como
ciudadania participativa, necesitada de democracia, libertad individual y una sub-
politica en forma de engranaje donde crear las reivindicaciones” (p. 45). No
podemos, por lo tanto, tomar una actitud pasiva que permita que nuestros
tesoros culturales se diluyan y pierdan su esencia.

La comunicacion digital ha transformado radicalmente los modelos tradicionales
de divulgacion patrimonial. Las instituciones culturales no pueden limitarse a
existir fisicamente. Deben desarrollar una presencia digital estratégica que
trascienda la mera informacion y genere experiencias significativas. En este
contexto, la figura del embajador de marca emerge como un elemento
vertebrador capaz de tender puentes a largo plazo entre el patrimonio religioso
y publicos muy diversos.

Los embajadores de marca en redes sociales representan un enfoque innovador
para la difusién del patrimonio catedralicio espafol. Estos mediadores culturales,
ya sean especialistas, agentes turisticos, influencers o miembros de la propia
comunidad religiosa, poseen la capacidad de traducir el complejo lenguaje
patrimonial a codigos contemporaneos accesibles tanto para creyentes como
para turistas culturales.

El desarrollo de competencias en comunicacién digital constituye, por tanto, una
necesidad imperativa para las instituciones. La interpretacion del patrimonio
religioso requiere un delicado equilibrio entre el respeto a su dimensién espiritual
y la capacidad de comunicar eficazmente su valor histérico, artistico y cultural.
Los profesionales implicados en esta tarea deben dominar no solo los aspectos
técnicos de la comunicacion digital, sino también desarrollar la sensibilidad
necesaria para contextualizar adecuadamente estos bienes culturales.

Las catedrales espanolas, auténticos compendios de historia y fe, representan
un caso paradigmatico donde la comunicacion digital puede potenciar su valor
como espacios de encuentro intercultural. “La formacion en competencias
digitales para quienes gestionan este patrimonio resulta fundamental para
garantizar su sostenibilidad y relevancia en el siglo XXI.

La percepcion de las catedrales pasa por hacer participe al ciudadano como lo
fueron sus antepasados posibilitando la construccion de estas, para que el
vinculo espiritual y social no se ropa definitivamente. El modelo de sostenibilidad
estara condicionado a la adaptacién de la Iglesia para conseguir de una forma
transparente y eficaz preservar estos edificios don la colaboracion de catélicos y
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so creyentes, y el imprescindible dialogo con las instituciones. Iniesta-Aleman &
Rubio Pascual-Muerte, 2024, p.91

2. La complejidad del imaginario social

El concepto de imaginario social representa un constructo teérico fundamental
para comprender los procesos de significacion colectiva en la
contemporaneidad. Castoriadis (1975) definié originalmente este término como
un sistema de significaciones que trasciende lo individual, configurando marcos
interpretativos compartidos que dan sentido a la experiencia social. Mas alla de
una simple representacion mental, el imaginario social se constituye como una
estructura dinamica que moldea la percepcion, las practicas y las interacciones
de los individuos en un contexto cultural especifico.

La transformacion tecnoldgica y comunicacional de las ultimas décadas ha
propiciado una reconfiguracion radical de los procesos de construccion de
imaginarios sociales. Taylor (2004) argumenta que los imaginarios sociales
modernos se caracterizan por su capacidad de articulacién y circulacion a través
de multiples plataformas y medios de comunicacion. Las redes sociales emergen
como espacios privilegiados para la produccion, reproduccién y transformacion
de estos imaginarios.

Las plataformas digitales se configuran como verdaderos laboratorios de
produccion simbolica. Segun Lévy (1999), el concepto de inteligencia colectiva
encuentra su maxima expresion en estos entornos digitales, donde los usuarios
no son meros consumidores, sino productores activos de sentido. Las
conversaciones en redes sociales se convierten en dispositivos complejos de
generacion y circulacion de significados culturales.

Los mecanismos de construccion de los imaginarios sociales en las redes
sociales se podrian resumir en tres ideas principales: la interaccién ideologica,
la reinterpretacion constante y la hiperconectividad. La interaccion dialdgica se
concreta en que las conversaciones digitales permiten una construccion
horizontal y multidireccional de significados. Por otra parte, los contenidos son
permanentemente resignificados mediante procesos de comentario,
comparticion y remediacion. Ademas, la interconexion global, la
hiperconectividad, facilita la circulacion instantanea de narrativas y marcos
interpretativos.

Un nuevo paradigma comunicacional aparece cuando Jenkins (2006) introduce
el concepto de narrativas transmedia como un sistema comunicativo. Esta idea
describe un sistema donde cada plataforma digital contribuye de manera unica
a la construccion de un universo narrativo integrado. Este modelo supera la
comprension tradicional de la comunicacién, estableciendo un ecosistema
comunicacional caracterizado por tres ideas basicas: la expansion narrativa, la
necesaria participacion de lo usuarios y la convergencia de la produccion y el
consumo. Es decir, cada medio aporta elementos especificos a una narrativa
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global. Ademas, los usuarios se constituyen como co-creadores de contenidos
y, por lo tanto, las fronteras entre produccién y consumo se difuminan.

Scolari (2013) profundiza en la complejidad de este fendmeno, identificando tres
dimensiones fundamentales:

1. Dimension Tecnoldgica: Multiplicidad de plataformas y lenguajes.

2. Dimension Narrativa: Construccion de universos storytelling expandidos.

3. Dimension Sociocultural: Transformacion de las practicas de produccion y
consumo cultural.

La interseccidn entre imaginarios sociales y narrativas transmedia plantea
desafios significativos para la comprension contemporanea de la produccion
cultural. Nos obliga a plantearnos los modelos tradicionales de comunicacion y
las nociones de autoria y produccion cultural ante la emergencia de nuevas
formas de inteligencia colectiva. El analisis de los imaginarios sociales en la era
digital requiere un enfoque interdisciplinario que integre perspectivas
provenientes de la sociologia, la comunicacion, la antropologia y los estudios
culturales. Las narrativas transmedia se configuran como una tematica de
investigacion privilegiada para comprender los procesos de significacion en un
contexto de hiperconectividad y transformacion tecnolégica permanente.

3. El sesgo de confirmacién

El sesgo de confirmacion representa uno de los fendmenos mas significativos en
la psicologia cognitiva contemporanea, con profundas implicaciones para la toma
de decisiones individuales y organizacionales. Este mecanismo psicolégico
describe la tendencia humana a buscar, interpretar y recordar informacién que
confirma o apoya sus creencias preexistentes, mientras se descarta o minimiza
la evidencia contradictoria (Nickerson, 1998). Desde su conceptualizacion inicial,
los investigadores han profundizado en la complejidad de este sesgo cognitivo.
Las instituciones y marcas no son inmunes a los efectos del sesgo de
confirmacion. Watson (1960) argumenté que este fendmeno puede conducir a
decisiones estratégicas sesgadas, donde los lideres organizacionales
interpretan selectivamente la informacion para respaldar sus narrativas
preconcebidas. Este sesgo puede generar que los responsables de las
instituciones no tengan en cuenta la realidad pues no tengan en cuenta la
informacion que desafia la visidn estratégica actual, que sobreestimen las
capacidades y logros institucionales o que subvaloren las sefales de alerta o
riesgos potenciales.

El sesgo de confirmacion tiene consecuencias directas en la percepcion publica
de las instituciones. Cuando las organizaciones interpretan selectivamente la
retroalimentacion, pueden desarrollar una imagen distorsionada de su
desempefio. Lord et al. (1979) evidenciaron que la exposicion selectiva a
informacion puede reforzar creencias iniciales, incluso cuando la evidencia
objetiva sugiere lo contrario.
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La disonancia cognitiva surge cuando las personas experimentan un conflicto
entre sus creencias, ideas o valores, y nueva informacién que las desafia. Para
reducir esta incomodidad psicoldgica, los individuos y las organizaciones
desarrollan estrategias de comunicacion defensivas. Como ejemplo, podemos
destacar la seleccion selectiva de la informacién (Chen & Chaiken, 1999) en el
que las instituciones tienden a privilegiar mensajes y datos que confirman su
narrativa existente, ignorando o minimizando informacién contradictoria.
También es destacable la reinterpretacion de evidencias contradictorias, cuando
se presenta informacion que desafia las creencias fundamentales, y esta se
reinterpreta de manera que se ajuste al marco cognitivo existente. Por ultimo,
mencionaremos la desacreditacion de fuentes discordantes: se cuestiona la
credibilidad de las fuentes que presentan informacion que genera disonancia
cognitiva.

En el ambito de la comunicacién, el sesgo de confirmacién puede llevar a
estrategias que unicamente refuerzan percepciones existentes. Festinger
(1957), en su teoria de la disonancia cognitiva, explico como los individuos y las
organizaciones buscan consistencia, evitando informacién que amenace sus
creencias fundamentales. En la era digital, los algoritmos de las plataformas de
redes sociales pueden amplificar el sesgo de confirmacion, creando «camaras
de eco» donde los usuarios principalmente encuentran informacién que confirma
sus perspectivas previas (Pariser, 2012).

4. La espiral del silencio

La espiral del silencio, concepto acuiado por Elisabeth Noelle-Neumann (1974),
representa un fendmeno sociopsicologico complejo que explora como los
individuos suprimen sus opiniones cuando perciben que difieren de la mayoria,
generando un proceso de autocensura que erosiona la diversidad del discurso
publico. Desarroll6 esta teoria como una explicacion del comportamiento
comunicativo en sociedades democraticas, argumentando que los individuos
tienen una sensibilidad casi instintiva para percibir las corrientes de opinion
dominantes. Este «instinto de supervivencia social» les impulsa a adaptar su
expresion publica para evitar el aislamiento.

Contrario a la expectativa inicial de democratizaciéon, las redes sociales han
amplificado los mecanismos de la espiral del silencio. Se identifican varios
fendmenos emergentes. Quiza el mas relevante sea la polarizacion algoritmica
ya que los algoritmos de las plataformas digitales tienden a crear «camaras de
eco» que refuerzan opiniones mayoritarias. Las redes sociales, especialmente X
(anteriormente Twitter), tienen una notable capacidad para generar camaras de
eco. Esto se debe a que ciertos tipos de contenido activan los algoritmos,
creando un entorno cerrado en el que los usuarios quedan rodeados de ideas
afines a las suyas (Iniesta Aleman, 2024).

Por otro lado, destaca la vigilancia social digital ya que la exposicién permanente
aumenta el riesgo percibido de que, al expresar opiniones divergentes se caiga
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en la desaprobacioén del grupo de referencia al que se desea pertenecer. Y esto
no lleva al tercer efecto pernicioso, la cancelacion como mecanismo de control
social puesto que las dinamicas de «cancelaciony digital intensifican el miedo al
aislamiento. En un contexto de aparente libertad de expresion, por lo tanto, las
redes sociales generan paradojicamente mayores mecanismos de supresion. La
exposicion a opiniones divergentes en linea puede incrementar, en lugar de
reducir, la probabilidad de silenciamiento de estas personas que podrian aportar
puntos de vista interesantes, actuar como revulsivos sociales ante el
pensamiento unico impuesto por las mayorias o por quienes quieren manipular
a las masas.

La espiral del silencio compromete la calidad deliberativa de las democracias
contemporaneas. Cuando los individuos renuncian a expresar opiniones
minoritarias, se genera una considerable reduccidn de la diversidad discursiva,
un reforzamiento de narrativas hegemonicas y un peligroso debilitamiento de la
capacidad critica colectiva.Se produce una contradiccion fundamental: los
individuos suprimen opiniones que pueden ser centrales para su identidad
cultural para evitar sufrir el rechazo social. Esta dinamica genera tensiones
psicoldgicas profundas, donde la preservacion de la integracién social prevalece
sobre la autenticidad individual.

Para contrarrestar este fendmeno, los investigadores recomiendan: fomentar
espacios de dialogo genuino, desarrollar alfabetizacion mediatica critica, crear
ecosistemas digitales que pongan en valor la diversidad de perspectivas e
implementar pedagogias que fortalezcan la resiliencia individual frente a la
presion social. La espiral del silencio revela la complejidad de los procesos
comunicativos contemporaneos, en los que la tensién entre la expresiéon
individual y la integracion social genera dinamicas de supresion cada vez mas
sofisticadas.

5. Convergencia de comunidades digitales y espacios institucionales

La era digital ha transformado fundamentalmente la comprension de las
comunidades, difuminando las fronteras entre lo global y lo local. Con ello se ha
generado un nuevo paradigma de interaccion social denominado
«glocalizacion». Este concepto, que integra lo global y lo local simultdneamente,
representa un fendmeno sociocultural complejo con profundas implicaciones
para las instituciones politicas, religiosas y sociales. ElI concepto de
«glocalizacion», introducido por Roland Robertson en 1995, representa la
confluencia entre dinamicas globales y entornos locales concretos. Este
fendmeno constituye una compleja reconfiguracién de la identidad y el sentido
de pertenencia en la era de la conectividad global, superando la simple
combinacion de elementos.

Manuel Castells (2011) sostiene que los entornos digitales comunitarios
trascienden su dimension tecnoldgica para convertirse en espacios donde se
generan significados y transformaciones sociales. Estas comunidades funcionan
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simultaneamente como entornos para la reconstruccion de identidades, ambitos
donde se produce resistencia y negociacion cultural, y canales para la activacion
de movimientos sociales y politicos.

También las instituciones religiosas han desarrollado estrategias sofisticadas de
apropiacién de redes sociales, transformando radicalmente la comunicacién y
practica religiosa. Es ya habitual el uso de plataformas como Instagram,
YouTube y TikTok para difundir mensajes religiosos. Se crea contenido adaptado
a formatos de redes sociales (memes, videos cortos, infografias) incluso se
desarrollan narrativas espirituales que compiten con la cultura de contenidos
virales.

Ejemplo de ello puede ser el caso viral de la restauracion de Ecce Homo del
Santuario de la Misericordia de Borja, en la provincia de Zaragoza, (Espafa).
Mas recientemente podemos comentar el video-mapping proyectado sobre el
retablo de Santuario de Torreciudad de Opus Dei en Huesca (Espafa) en
colaboracién con Turismo de Aragdén. En ambos casos, las obras religiosas se
han combinado con el turismo, atrayendo a los usuarios de las redes sociales y
provocando que sean, de alguna forma, embajadores de la marca.

Pero quienes lo son de forma voluntaria y consciente son, por ejemplo, el padre
Guilherme, artista verificado en Spotify son 54241 oyentes mensuales, presente
también con gran éxito de seguidores en TikTok o en Instagram que se ha
convertido en un intérprete atipico de musica religiosa a trepidantes ritmos
absolutamente juveniles y modernos, congregando multitudes en conciertos.
También en esa linea de atraer a los mas jovenes cabe mencionar al perfil en el
Instagram o Youtube @IGNIS, que se autodescriben como “jovenes cristianos
inflamando el mundo con la Palabra”, de la Compafia de Jesus, y han
conseguido gestionar una comunidad de 10.4 millones de seguidores con
unicamente 300 publicaciones de estilo comic, proponiendo retos y con un
lenguaje absolutamente actual.

6. Conclusiones

Por lo tanto, podemos concluir que las redes sociales no son meros instrumentos
de comunicacion, sino espacios de transformacion radical de la experiencia
religiosa, donde se negocian permanentemente significados, identidades y
practicas espirituales. La glocalizacion implica una redefinicion profunda de la
pertenencia social. Ya no se trata de una adscripcion territorial, sino de una
participacion multiple y simultanea en diferentes comunidades digitales. Las
comunidades digitales representan mas que una simple extension tecnoldgica;
son espacios de reconfiguracion social, politica y cultural que desafian las
nociones tradicionales de comunidad, pertenencia e identidad.

Los embajadores de marca desempefian un papel clave dentro de esta
estrategia al actuar como puntos de contacto entre la institucion y su audiencia,
expandiendo la narrativa transmedia corporativa en multiples formatos vy
plataformas. Son personas que se implican personalmente con las marcas
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institucionales a largo plazo, que comprometen su imagen publica en la defensa
de los valores de la marca institucional, desafiando la espiral de silencio y el
pensamiento Unico que parece imperar en las camaras de eco que favorecen los
algoritmos de las redes sociales. Las instituciones harian bien en cuidar a estas
personas, en integrarlas en su estrategia de comunicacion. Ofreciendo estudios
y eventos en los que los embajadores de marca vean reforzada su mision y su
formacion, los valores que defienden tienen mas probabilidades de sobrevivir y
de mantener la personalidad que hace tan especial y unico el patrimonio cultural
o religioso que defienden.
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5. CONFERENCIA. Titulo: Catedral de Sevilla. Proyectos
transferencia desde #CatedralesUNED

Autor: Manuel Sanchez Sanchez
Facultad de Teologia San Isidoro de Sevilla

Resumen

El servicio a la persona y a la sociedad humana se manifiesta a través de la
creacion y transmision de la cultura, siendo responsabilidad de todos. La fe
cristiana se hace historica y creadora de historia a través de la cultura. La Iglesia
pide que los laicos estén presentes en la cultura para elevarla con los valores del
Evangelio. La evangelizacion de la cultura es un desafio constante y urgente,
que implica a toda la Iglesia, especialmente a los laicos. Las catedrales son
lugares de encuentro con lo divino, de belleza y significado espiritual.
Es importante que las catedrales mantengan su funcidon evangelizadora,
sirviendo como puente hacia la experiencia religiosa para los visitantes. El arte
religioso en las catedrales ha sido una via de pedagogia de la fe a lo largo de la
historia. Se busca hacer del arte religioso un medio de evangelizacion. La
belleza de las catedrales y su arquitectura pueden ser caminos hacia la fe y la
trascendencia.

Es necesario mantener un dialogo constante entre la fe y la cultura, preservando
la esencia religiosa de las catedrales. Las catedrales no deben ser solo espacios
de turismo, sino lugares de encuentro con lo divino. El dialogo fe-cultura es
fundamental para conservar y transmitir la esencia de las catedrales a las
generaciones futuras. Las catedrales deben ser espacios de conocimiento,
dialogo y misiéon en un mundo que a menudo se muestra cerrado a lo espiritual.
La catedral como espacio de teofania busca contagiar la experiencia de lo
sagrado al hombre actual. El reto esta presente para hacer de los catedrales
lugares de belleza, verdad y encuentro con lo divino, manteniendo su esencia
religiosa en un mundo que a menudo se muestra indiferente a lo espiritual.

Palabras clave: catedral, evangelizacion, transferencia

Acceso a la grabacion de la conferencia:
https://www.youtube.com/watch?v=zKieFgP9-0I

1. Introduccién
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El servicio a la persona y a la sociedad humana se manifiesta y actua a través
de la creacion y de la transmision de la cultura que, especialmente en nuestros
dias, constituye una de las mas grandes responsabilidades de la convivencia
humana y de la evolucion social. A la luz del Concilio (Gaudium et spes #53),
entendemos por cultura todos aquellos medios con los que el hombre afina y
desarrolla sus innumerables cualidades espirituales y corporales, procura
someter el mismo orbe terrestre con su conocimiento y trabajo, hace mas amable
la vida social, tanto en la familia como en la sociedad civil, mediante el progreso
de las costumbres e instituciones; finalmente, a lo largo del tiempo, expresa,
comunica y conserva en sus obras grandes experiencias espirituales y
aspiraciones, para que sirvan al progreso de muchos, e incluso de todo el género
humano.

En este sentido, la cultura debe considerarse como bien comun de cada pueblo,
la expresidén de su dignidad, libertad y creatividad, el testimonio de su camino
histérico. En concreto, sélo desde dentro y a través de la cultura, la fe cristiana
llega a hacerse historica y creadora de historia. Una historia que se actualiza en
cada momento que se vive, y nuestra catedral esta llena de ejemplos de esa
actualizacion a lo largo de la historia.

2. Desarrollo

Frente al desarrollo de una cultura que se considera escindida, no sélo de la fe
cristiana, sino incluso de los mismos valores humanos, como también frente a
una cierta cultura cientifica y tecnoldgica, sera importante para dar respuesta a
la apremiante exigencia de verdad y de bien que arde en el corazén de los
hombres, por ello la Iglesia es plenamente consciente de la urgencia pastoral de
reservar a la cultura una especial atencion. La Iglesia pide que los fieles laicos
estén presentes, con valentia y creatividad intelectual, en los puestos
privilegiados de la cultura, como son el mundo de la escuela y de la universidad,
los ambientes de la investigacion cientifica y técnica, los lugares de la creacion
artistica y de la reflexion humanista. Esta presencia esta destinada no solo a
reconocer lo bueno y purificar los elementos de la cultura existente, sino también
a su elevacion mediante las riquezas originales del Evangelio y de la fe cristiana.
Lo que el Vaticano Il escribe sobre las relaciones entre Evangelio y cultura
representa un reto constante, un proyecto urgente, exigente, cuya
responsabilidad pastoral afecta a la Iglesia entera y dentro de ella
especificamente a los laicos.

“La Iglesia —afirmaba san Pablo VI en la Evangelii Nuntiandi- evangeliza siempre
que, en virtud de la sola potencia divina del Mensaje que proclama, intenta
convertir la conciencia personal y a la vez colectiva de los hombres, las
actividades en las que trabajan, su vida y ambiente concreto. Estratos de la
conciencia que se transforman: Para la Iglesia no se trata s6lo de predicar el
Evangelio en zonas geograficas siempre mas amplias o a poblaciones cada vez
mas extendidas, sino también de alcanzar y casi trastornar mediante la fuerza
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del Evangelio los criterios de juicio, los valores determinantes, los puestos de
interés, la linea de pensamiento, las fuentes inspiradoras y los modelos de vida
de la humanidad que estan en contraste con la Palabra de Dios y con su plan de
salvacion. La ruptura entre Evangelio y cultura es, sin duda, el drama de nuestra
época, como lo fue de otras. Es necesario hacer todos los esfuerzos para una
generosa evangelizacion de la cultura, mas exactamente, de las culturas”
(Exhortacion Apostdélica sobre la vocacion y mision de los laicos en la Iglesia y
en el mundo, #44).

Ante este reto se situan hoy nuestros cabildos. Es la primera iglesia de la
didcesis, que alcanza su significado mas pleno cuando el Obispo celebra la
Eucaristia rodeado de su presbiterio y de los ministros, con el concurso y la
participacion activa de los fieles. Asi se explica que la catedral de cada diécesis
goce de magnificencia y majestuosidad, es morada de Dios, que siempre merece
lo mejor, verdadero hogar de la comunidad cristiana, espacio para la gloria de
Dios, signo cargado de belleza material, que permite entrever la infinita
hermosura del rostro de Dios. En el caso de Sevilla esta fue la intencién del
Cabildo, cuando el 8 de julio de 1401 decide construir el actual templo, dado el
deficiente estado de conservacién de la antigua mezquita almohade como
consecuencia del terremoto acaecido en 1356. La tradicion oral sevillana
atribuye a los canonigos esta decision: "Hagamos una Iglesia tan hermosa y tan
grandiosa que los que la vieren labrada nos tengan por locos". Lo cierto es que
el acta capitular de aquella fecha deja consignado que la nueva iglesia debia ser
"una tal y tan buena, que no haya otra su igual” (Cean Bermudez,1804).

La catedral es la concrecion visible del edificio espiritual, ese que podemos
denominar invisible; y, sin embargo, se contempla armonia, aparece compacto y
formando unidad que le da el sentido eclesiolégico de la inclusién de la
comunidad cristiana, aquella que fabrica y utiliza, siendo piedras vivas que define
1 Pedro 2:5 (Biblia de la Conferencia Episcopal Espanola). El Papa Benedicto
XVI es quien lo concreta de una manera mas hermosa, indicando que la catedral:
“es la expresién en piedra que la Iglesia no es una masa amorfa de comunidades,
sino que vive en un entramado que une a cada comunidad con el conjunto a
través del vinculo del orden episcopal. Por eso, el Concilio Vaticano Il, que puso
tanto énfasis en la estructura episcopal de la Iglesia, recordé también el rango
de la iglesia catedral. Las distintas iglesias remiten a ella, son en cierto modo
construcciones anejas a ella y realizan en esta cohesion y este orden la
asamblea y unidad de la Iglesia” (Benedicto XVI, 2005).

Cuando se contempla una catedral lo primero que salta a la vista son los
materiales que la componen y la forma en que estan ordenados. Esta ordenacion
fue determinada por un constructor a fin de conseguir una meta precisa, dentro
de toda esta ordenacion, de esta armonia puede servir de ejemplo la musica. He
aqui las famosas cuatro causas que Aristoteles adujo para dar cuenta de un
proceso de produccion: la causa eficiente —el constructor-, la causa material —los
materiales-, la causa formal —la forma- y la causa final —funciéon que debe cumplir
el producto-. Pero el visitante no se conforma con estas causas, aunque corre el
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riesgo de hacerlo, o corremos el riesgo de plantear nuestras catedrales solo en
funcién de la informacién, sin dejarnos contagiar por el por qué se han puesto en
juego tales causas, qué sentido tiene que se haya edificado esa catedral, qué
sentido tiene hoy. Esta cuestidon hace replantearse el sentido de los cabildos, que
en muchos lugares casi han desaparecido, no solo por la falta de vocaciones,
sino porque ha perdido su sentido, a pesar que cada espacio en si tiene un
sentido profundo.

La catedral nos remite a un grupo de hombres que han creado a lo largo de siglos
una relacion de comunidad entre si y con el Creador, y un buen dia deciden dar
expresion visible a ese ambito de convivencia. Para hacerlo, pusieron en relacién
su saber técnico con los materiales que ofrece la tierra y con el espacio libre que
otorga el universo. De la construccion de estas tres colaboraciones —espacio,
tierra, hombre-surge el edificio. Pero esto no es una catedral, vuelve a ser una
tentacién a la que nos llevan o nos dejamos llevar. Para que el edificio sea una
catedral es necesario que el pueblo funde un ambito de encuentro con el Creador
en el espacio fisico que ofrece el edificio. Ese momento es el acto de
“consagraciéon” del templo. Un lugar de encuentro en el cual se entreveran
expresivamente todas las realidades que entraron en juego para formarlo. La
tierra ofrece un lugar de asiento y unos materiales, el espacio aporta un lugar de
expansion, luz, climas cambiantes. Los hombres muestran su capacidad técnica
de construir y crear espacios de convivencia entre si y con el Creador. La mirada
profunda, interior se enlaza con la revelacion: aquel que lo creé todo se acerca
al ser humano, busca su amistad, la sella con alianza perpetua, y esto es lo que
intenta expresar el rito dentro del culto. Pero si los que entran en nuestras
catedrales contemplan aquello como si fuera la tumba de Dios, que ha muerto, y
a nosotros como momias de unas continuas exequias, o como afirma Nietzsche
"¢ Qué son, pues, estas iglesias ya, sino las sepulturas y los monumentos
funerarios de Dios?” (Nietzsche, 2001). O que no nos contemplen como afirmaba
Voltaire en su Tratado de la Tolerancia “aquellos que encienden sus velas al
mediodia para celebrarte y no toleran a los que se contentan con la luz del sol,
que se cubren sus ropajes con seda blanca para decir que es preciso amarte
pero detestan a los que dicen los mismo bajo un manto de lana negra, que te
adoran en una jerga formada con una antigua lengua, cuyo habito va tefiido en
rojo o en violeta y, que poseen algunos fragmentos redondeados de un cierto
metal” (Arouet, F.M. -Voltaire-, 2013, p.89). ;No seguiran pensando muchos de
los que nos visitan esto mismo que afirmaba Voltaire? Como hacer cambiar, o
mejor, ¢como reinterpretar el papel de la catedral para servir a Dios como Dios
quiere ser servido?

3. Conclusion
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La gloria de Dios es el valor supremo que justifica antes que otros la existencia
de nuestra catedral que, como todos los bienes culturales de la Iglesia, nacen en
primer término con una finalidad doxoldgica, es decir, de acuerdo con la
etimologia griega de la palabra y con su contenido liturgico, para la alabanza y
la glorificacion de Dios. La catedral exalta la majestad y la gloria de Dios, su amor
y misericordia, que estan en el origen del mundo creado y redimido. Toda la
catedral es un canto de alabanza a la maravilla que contemplamos en la propia
naturaleza, la contemplacion en la catedral es como el derecho natural a la ley.
La contemplaciéon sostiene y da gloria al amor de Dios que se ha revelado
plenamente en Jesucristo. La Iglesia, cuerpo del que Cristo es cabeza se
expresa de este modo creativo y creador (Gonzalez Montes, 2007). La catedral
es como un microcosmos que reproduce el Reino de Dios, un reflejo del mundo
celeste, el lugar privilegiado de la manifestacion divina, epifania del triunfo de
Cristo y anuncio de su segunda venida. Siempre, pero especialmente cuando se
celebra la liturgia divina, la catedral es, en frase de San German de
Constantinopla: “el cielo en la tierra, en el que el Dios supraceleste habita y se
pasea”’ (Audiencia general del miércoles 29 de abril de 2009).
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6. CONFERENCIA “La Colegiata de San Benito Abad en Yepes
(Toledo): Ayer, Hoy y Siempre”. Proyectos transferencia desde
#CatedralesUNED”

Autor: Eulalio Martin-Tadeo Sanchez

Resumen

El titulo pretende recoger de la forma mas fidedigna posible el espiritu de este
trabajo fin de master. Por ello, se ha utilizado una frase tomada de la Biblia,
concretamente de una de las cartas de san Pablo: “Jesucristo es el mismo ayer
y hoy y siempre” (Hebreos 13: 8). Hemos ido desglosando esta cita y enlazandola
con cada una de los aspectos que creemos no pueden obviarse cuando nos
enfrentamos al estudio del patrimonio religioso. Por un lado, se ha vinculado el
AYER con la dimensién histérico-artistica, en la cual es muy importante: ensefiar
nuestra Historia y Tradiciones de forma rigurosa y sin complejos; tratar de
adaptarse y de no dejar sin ocupar ciertos espacios y con ello ciertos publicos
usando las nuevas tecnologias y las redes sociales.

En segundo lugar, se ha relacionado el HOY con la dimensién didactica y
pedagodgica a la hora de presentar el patrimonio religioso, capaz de adaptarse a
diferentes publicos, que podriamos encuadrar en los siguientes ambitos: general,
familiar y escolar.

Finalmente, se ha asociado el SIEMPRE de la cita biblica con la dimension
teoldgica, esto es, tener en cuenta la finalidad evangélica y primera para la que
ha sido hecho y construido cualquier templo catélico: dar Gloria a Dios y procurar
la santificacion de los fieles.

Por este motivo, es fundamental no olvidar que una iglesia es la casa de Dios en
la Tierra e instrumento para el encuentro entre Dios y los hombres. Asi, tampoco
podemos rehuir en este ambito la finalidad catequética de nuestra presentacion.

Palabras clave: catedral, evangelizacion, transferencia

Acceso a la grabacién de la conferencia:
https://www.youtube.com/watch?v=zKieFqP9-0I
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1. Introduccion

La simple contemplacion rutinaria (sin entender la palabra “rutina” desde un
punto de vista peyorativo o negativo, sino como un habito o vivencia cotidiana
dentro de una normalidad y regularidad) del entorno en el que vivimos nos
deberia hacer ver que contamos con una gran riqueza desde un punto de vista
cultural, historico, artistico y patrimonial. Pero si a este elemental analisis
vivencial y diario le sumamos el interés, gusto e incluso podriamos hablar de la
vocacion por compartir toda esta riqueza cultural con el resto de personas, nos
lleva a querer, por un lado, mejorar nuestra formacién académica y, por otro lado,
avanzar y dinamizar la contemplacion, comprension, interpretacion vy
presentacion del mismo.

Dentro del patrimonio que nos rodea, podemos encontrar numerosos elementos
artisticos de todo tipo, pero por la propia naturaleza del master que nos ocupa,
nos centraremos en elementos artisticos de tipo religioso y, especialmente, en
los templos parroquiales.

En este caso, todo el trabajo esta centrado en el analisis de diferentes y variados
aspectos, todos en relacion con el conjunto de asignaturas del presente master,
de la iglesia parroquial de la localidad en la que vivo: la Colegiata de San Benito
Abad, en Yepes (Toledo).

Esta simple observacion a la que nos hemos referido en los anteriores parrafos
nos hace caer en la cuenta de que la riqueza patrimonial puede ser aprovechada
de una manera aun mas determinante y decisiva de lo que actualmente esta
siendo. Con ello no perseguimos realizar una critica a todo el trabajo realizado
en estos aspectos previamente, sino completarlo y complementarlo
aprovechando las nuevas realidades y métodos que el propio discurrir del tiempo
nos ofrece.

2. Partiendo de un entorno artistico

La iglesia de san Benito Abad comienza a construirse en 1534, bajo las 6rdenes
del afamado arquitecto toledano Alonso de Covarrubias. Hay dos fachadas: la
puerta de San Benito Abad (lado sur), que fue la primera en realizarse, y la puerta
de Nuestra Sefiora de los Angeles (lado oeste). Ambas son de estilo
renacentista, aunque la primera de estilo plateresco y la segunda mas clasica.
Habria que sumar a estas dos portadas exteriores, otra mas que se abrid
posteriormente y que da acceso a la capilla del Cristo de la Vera Cruz. El interior
esta marcado por su planta basilical dividida en tres naves de similar altura, pero
diferente anchura y tipo de bdveda, siendo la nave central mas ancha y con
boveda mas decoradas que el resto. Sus medidas son de 22 metros de alto, 40
de largo y 25 de ancho. Esta gran altura marca una gran iluminacion mediante
ventanas de columnas pareadas.
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Las obras duraron siglo y medio, por lo que encontramos dos estilos artisticos:.
En primer lugar, el gdético, presente en pilares en los que se adosan medias
columnas, arcos apuntados y bévedas de cruceria que ennoblecen de forma
destacada la nave central y, especialmente, el altar mayor. Em segundo lugar, el
renacentista, que aparece en capiteles, pilastras, arcos de medio punto y en
bévedas de arista.Ademas, en estilo barroco se construyé posteriormente la
capilla del Santisimo Cristo de la Vera Cruz, dedicada al patron de la localidad.
En mitad de la nave central se situaba un destacado coro que fue destruido
durante la persecucion religiosa desatada a inicios de la Guerra Civil espafiola.
Este coro debia su razon de ser al hecho de que esta iglesia pasara a ser
colegiata. Asi, dicho colegio de canonigos necesitaba de este lugar
esencialmente para el rezo del Oficio Divino. Finalmente, citar que en la cabecera
del templo se situa un elemento artistico de especial importancia. Se trata de un
espectacular retablo que contiene diferentes esculturas y pinturas. Entre ellas
cobran particular interés seis magnificos lienzos dedicados a la vida de Cristo.
Estos cuadros fueron pintados en 1616 por el artista Luis Tristan, quizas el
alumno mas aventajado de El Greco. Estos seis lienzos de gran tamano
suponen, probablemente, las obras mas destacadas del pintor toledano.

3. Contruyendo un entorno educativo

Las diferentes propuestas que se presentan a continuacién tienen como finalidad
conocer y apreciar la riqueza del templo desde varios puntos de vista:

A) Artistico, para que conozcan los diferentes estilos y elementos que en él
encontramos.

B) Historico, para que situen el patrimonio histérico dentro de un momento
determinado en la Historia de su pais y su localidad y, a través de dicho
conocimiento, lo valoren y respeten.

C) Teoldgico, para que, como personas y cristianos conozcan el significado y
simbolismo de cada uno de los elementos que lo conforman.

En este sentido, indicamos una serie de ideas que creemos necesarias en vistas
a intentar evitar exponer simplemente una mera sucesién de datos, fechas y
caracteristicas técnicas, sino algo mas, lo cual se detalla a continuacion:

1. Explicar el sentido teoldgico del templo: situar al visitante en donde esta y para
qué fue realizado. No es un simple edificio lleno de arte, historia y cultura.

2. Incluir alguna actividad, guino, folleto, etc. para los nifios. Es muy habitual
hacer estas visitas en familia y con nifios, por lo que debe ser una de nuestras
principales preocupaciones ofertar esta serie de recursos que ayuden a hacer la
visita mas entretenida.

3. Una forma mas atrayente y atractiva de contar la misma idea. El guia debe
estar entusiasmado con lo que hace y lo que esta ensefando.

4. No evitar temas que puedan crear controversia, sino exponerlos con
educacién y respeto, pero sin tapujos ni rodeos.
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Se proponen los siguientes itinerarios:

1. Visitas TURISTICO-CULTURALES: Ruta Teoldgioco-Artistica al conjunto
del templo parroquial; capilla del Cristo de la Vera Cruz; torre y
Campanario; el retablo mayor.

2. Visitas FAMILIARES Y ESCOLARES: Visita ludificada al templo
parroquial para Educacion infantil y Primaria; Visita ludificada al templo
parroquial para Educacion Secundaria.

De cara al futuro y con la idea de recoger los diferentes trabajos de las
asignaturas del master, se elaborara una pagina web que tenga su
correspondiente Instagram bajo el titulo: “Colegiata de san Benito Abad: ayer y
hoy y siempre”.

La pagina web Colegiata San Benito Abad contendra informacién y materiales
que se han ido realizando durante el master, mientras que el Instagram
@csba.ayerhoysiempre sera utilizado para ir volcando toda esta informacion de
forma mas simple y reducida, aprovechando los recursos y posibilidades que
ofrece esta red social que facilita la publicacién de fotos, videos con sus
respectivos textos de una forma muy rapida y sencilla.

Ademas, la red social citada viene siendo de las mas utilizada por jovenes y
adolescentes, lo cual nos facilita llegar y entrar en contacto con este tipo de
publico que, en algunas ocasiones, suele estar alejado, le cuesta entrar en
contacto e incluso tiene rechazo al conocimiento del patrimonio historico-
artistico. Esta cuenta de Instagram y la pagina web también ofrecen la posibilidad
de ser una ventana abierta al futuro, lo cual nos permita estar actualizando
ambas con nuevas iniciativa e ideas que puedan aparecer.

4. Contruyendo un entorno comunicativo

En otro orden de cosas, es necesaria, igualmente, la renovacion y revitalizacion
de la politica de redes sociales que ya realiza la parroquia. Por ello, se ha
elaborado un Plan de mejora de la politica de redes sociales. Este trabajo intenta
renovarlo desde las siguientes perspectivas:

- Publico al que se dirige, para que se oriente también a otras realidades y
tengan en cuenta nuevos publicos y personas, con la idea de que no sea
un simple tablén de anuncios que comunica y se dirige solamente a las
personas que acuden y participan activamente en la vida parroquial.

- Formacién: fortalecer la fe de los creyentes a través de la formacion y la
educacion de los fieles.

- Bidireccionalidad: promover la participacion de los seguidores en las
redes sociales y que de esta forma los seguidores dejen de ser sujetos
pasivos que simplemente reciben noticias y notificaciones y pasen a ser
sujetos activos que, desde las redes sociales, construyan vida parroquial.

- Humanizacion, para conocer y fomentar el lado humano de la parroquia e
ir asi mas alla del lado institucional de la parroquia.
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7. CONFERENCIA. Titulo: Mas viral que un mito medieval:
influencers de aprendizaje histérico-arqueolégico como agentes
de recuperacion patrimonial

Autor: Luis Miguel Romo Castafieda
Universidad Nacional de Educacion a Distancia

Resumen

En la posdigitalidad, los influencers patrimoniales han surgido como piezas
esenciales en la difusion del patrimonio, haciendo un proceso mas participativo
de su transmision. No obstante, este cambio ha impulsado a la busqueda del
equilibrio entre viralizacion vy visibilidad patrimonial, asi como a la demanda de
garantizar su autenticidad; puesto que la progresiva exposicién en medios podria
amenazar su originalidad si no se emplea un marco ético.

Este trabajo de investigacion busca estudiar cémo los influencers patrimoniales
han pasado de ser meros divulgadores a agentes educativos de activismo
patrimonial. Mediante un enfoque cualitativo, la investigacion analiza contenidos,
asi como casos que exponen como estos influencers activan a sus audiencias
en el proceso de patrimonializacion. El estudio se sustenta en teorias de
educacion patrimonial, activismo y mediacion cultural posdigital, con el fin de
entender como estos agentes buscan la preservacion del patrimonio.

Los resultados evidencian que estos agentes no solo buscan educar, también
fomentar un compromiso civico de su audiencia con el legado patrimonial,
fomentando la co-creacion de contenidos y garantizando la incorporacion de
distintas voces. Esta vision participativa democratiza la accesibilidad al
patrimonio, pero también evidencia el peligro de que pueda convertirse en objeto
de consumo.

Palabras clave: Influencers histérico-arqueoldgicos, educomunicacion del
patrimonio, activismo patrimonial

Acceso a la grabacion de la conferencia:
https://youtu.be/y1lyJL5muv4 ?si=s-XcFERrNPmMcSyX|
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1. El rol del influencer de aprendizaje patrimonial

En la posdigitalidad, las plataformas sociales se han vuelto espacios
transcendentales para toda mediacién patrimonial. Los influencers patrimoniales
surgen como elementos fundamentales que, mediante las plataformas sociales,
no solo divulgan patrimonio, también lo transforman en proceso educativo. Como
defienden Martin Caceres y Cuenca Lopez (2015), la mediacion patrimonial
posdigital no se restringe a transmitir informacién, también a configurar un
proceso en el que agentes como influencers y sus audiencias co-crean
significados patrimoniales. Esta perspectiva se vincula a Gil-Quintana (2020),
quien defiende que, a diferencia de los influencers convencionales, cuya
influencia es medida por el numero de seguidores o contenidos virales, los
patrimoniales son mediadores culturales que, al emplear las plataformas
sociales, impulsan a la creacion de “esferas de patrimonializacién” al relacionar
bienes patrimoniales con experiencias y emociones personales.

Como lo afirma Fontal Merillas y Marin-Cepeda (2018), estas esferas engloban
vinculos familiares, afectivos y espirituales, que conectan con el patrimonio. Esta
perspectiva relacional convierte el patrimonio en una forma de construccion
identitaria, en el que la audiencia no solo aprende sobre patrimonio, también lo
hacen suyo. Adicionalmente, y fundamentados por los modelos de comunicacién
posdigital, estos agentes utilizan un enfoque bidireccional, siguiendo el concepto
de emirec (emisor y receptor), que permite que el patrimonio no sea solo
transmitido, también que se co-cree entre influencer-seguidores (Gil-Quintana,
2021). No obstante, estos agentes deben conocer el peligro de mercantilizar el
patrimonio en plataformas sociales, pues la busqueda continua de visibilidad
puede hacer un objeto de consumo del patrimonio (Velasco Molpeceres, 2021).
Por este motivo, es fundamental que los influencers patrimoniales garanticen un
enfoque ético. Es trascendental que las representaciones patrimoniales no se
diluyan en pro de la espectacularizacion. En este sentido, la cultura critica es
fundamental con el fin de garantizar que el patrimonio se transmita con el debido
rigor y profundidad, sin renunciar a la interaccion y emocion que genera (Cuenca
y Martin-Caceres, 2014; Gil-Quintana, 2023a).

Su disposiciéon para conectar emocionalmente con la audiencia hace del
patrimonio no solo un objeto de estudio, también un proceso compartido a través
del compromiso de todos (Fontal Merillas, 2020). De esta forma, las redes
sociales, al impulsar una comunicacion participativa, se vuelven esenciales para
impulsar la conciencia critica sobre el lengado patrimonial (Velasco Molpeceres,
2021). A continuacion, se presentan las ideas centrales desarrolladas durante la
Conferencia Plenaria “Mas viral que un mito medieval: influencers de aprendizaje
histérico-arqueologico como agentes de recuperacion patrimonial”, presentada
por Luis Miguel Romo Castarfieda el 26 de abril de 2025 en las Il Jornadas de
Educacién y Comunicacion Patrimonial (1DI).
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2. Los influencers patrimoniales en el proceso de patrimonializaciéon

Los influencers patrimoniales son esenciales en el proceso de patrimonializacién
de Fontal Merillas (2003), pues, mediante sus narrativas posibilitan que
comunidades mayores reclamen bienes culturales que anteriormente no eran
accesibles; pues, por tradicion histérica, acceder al patrimonio ha estado
mediado por archivos, museos o instituciones académicas. De esta forma, estas
estrategias posdigitales abren un abanico de oportunidades que democratizan el
acceso (Nogales-Bocio, 2021). De esta forma, esta tipologia de mediacion
fomenta una alfabetizacion mediatica que impulsa a las audiencias a participar
de manera mas critica en el proceso de patrimonializacion, haciendo
colectivamente un bien co-creado del patrimonio (Martin Caceres y Cuenca
Lopez, 2015).

Ademas, estos agentes brindan diferentes enfoques al conocimiento tradicional,
vinculando el patrimonio con la cotidianidad de sus seguidores, lo que hace al
patrimonio algo personal y vivencial. A su vez, y basandonos en Gil-Quintana
(2023b), también co-crean nuevos saberes patrimoniales al trabajar con
narrativas de comunidades locales, historias no oficiales y experiencias
personales vinculadas al conocimiento académico. Lo que impulsa una
comprension diversa del patrimonio, generando un espacio que valida distintas
voces. Paralelamente, incitan a sus audiencias a interactuar y contribuir con sus
propias experiencias, haciendo del patrimonio un espacio de aprendizaje
colectivo, donde cada individuo impulsa la creacion de conocimientos. Esta
perspectiva participativa se distancia, como afirman Martin Caceres y Cuenca
Lépez (2015), de la transmision unidireccional de conocimiento, convirtiendo la
mediacidn en un proceso de co-creacion, donde los seguidores se convierten en
agentes activos en la transmision del patrimonio.

Con todo ello, los influencers patrimoniales son piezas clave en el proceso de
patrimonializacidn: abren nuevas vias de acceso al patrimonio, integran los
saberes patrimoniales bajo un contexto participativo y actian como mediadores
entre instituciones tradicionales como museos y comunidades globales. De esta
forma, impulsan el establecimiento de un vinculo; pues no solo educan, también
transforman la forma en que entendemos y nos apropiamos de nuestro legado
patrimonial (Gil-Quintana, 2020; 2023b).

3. De la divulgacioén al activismo: el nuevo rol del influencer patrimonial

El papel de los influencers patrimoniales han evolucionado significativamente, de
ser simples divulgadores a activistas. Un cambio que refleja la transicion de la
divulgacion al compromiso, de la informacion a la movilizacion, la sensibilizacion
y participacién en el proceso de patrimonializacién; abriendo con ellos debates
sobre qué preservamos y como lo presentamos. Esta perspectiva, basandonos
en Marfil-Carmona (2021), permite que la audiencia, concretamente las mas
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jévenes, formen parte de la construccion del patrimonio, implicandose de forma

DIVULGACION DEL PATRIMONIO

INTERACCION CON LA AUDIENCIA

CO-CREACION DE SABERES

ACCION COLECTIVA Y PATRIMONIALIZACION

activa en su definicion.

Fig.1. Proceso influencer de activismo patrimonial
(Fuente: Elaboracion propia)

De este modo, primeramente, estan redefiniendo los saberes patrimoniales;
pues, mediante su activismo, no solo trasladan los saberes establecidos por las
instituciones tradicionales, también crean un espacio para la co-creacion de
conocimiento, donde se incorporan saberes locales, comunitarios e informales.
Como senala Gil-Quintana (2021), las plataformas digitales permiten a los
influencers patrimoniales involucrar a sus seguidores en un proceso de
construccion colectiva del patrimonio. Un ejemplo claro es @beabarrio, que
utiliza sus plataformas para compartir conocimiento sobre el patrimonio de
Zamora. A través de sus publicaciones, integra el patrimonio cultural con
vivencias cotidianas de sus seguidores, transformando el patrimonio en algo
personal. En segundo lugar, emplean las herramientas de mediacion posdigital
para transformar el patrimonio en un tema de didlogo constante. Mediante
plataformas sociales, crean un espacio donde la relacién entre patrimonio y
publico es dinamica, interactiva y, a menudo, transformadora. Como defienden
Martin Caceres y Cuenca Lopez (2015), la educacién patrimonial debe ser vista
como un proceso participativo, donde los espacios permiten la construccion
colectiva de conocimiento para facilitar la accion colectiva, permitiendo que las
audiencias no solo consuman conocimiento, también obren en defensa del
patrimonio. Un ejemplo es Néstor Marques (@antiguaroma), influencer
patrimonial especializado en historia romana. Gracias a sus publicaciones,
Néstor ha creado una comunidad online interesada en la preservacion del
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patrimonio romano. Y, en tercer lugar, son conectores de un activismo que llama
a sus audiencias a realizar acciones especificas. Siguiendo a Pérez Zufiiga et al.
(2014) y Elias (2018), para participar en campanas por el patrimonio y crear
conciencia acerca de las amenazas que lo afectan -expolio, vandalismo, turismo
masivo...- Por ejemplo, Miguel Angel Cajigal (@elbarroquista) ha sido clave para
la proteccion de espacios patrimoniales frente a detectoristas, buscadores
furtivos.

Por ello, el rol de influencer patrimonial ha evolucionado, dejando de ser
divulgador a agente de activismo. Gracias a sus plataformas, no solo participa
en el proceso de patrimonializacion, haciendo accesibles los saberes
patrimoniales y transformandolos en conocimiento (Velasco Molpeceres, 2021).
Ademas, al hacer de mediadores, impulsan de forma colectiva la defensa del
patrimonio, llamando a sus audiencias en un proceso de conciencia social. De
esta forma, sensibilizan, convirtiéndose en piezas esenciales para todo proceso
de patrimonializacion en la posdigitalidad (Gil-Quintana, 2023a).

4. Conclusion

Los influencers patrimoniales han hecho que el tradicional rol de los divulgadores
mute en mediacion patrimonial. De esta forma, y gracias a plataformas sociales,
no solo comparten patrimonio cultural, también crean experiencias participativas.
Gracias a esa interaccion con sus seguidores implican a las personas en su
comprension, transformandolo en bien colectivo (Gil-Quintana, 2021; 2023a;
Pérez Zufiga, 2014).

Esta vision activa, y basandonos en Marfil-Carmona (2021), también plantea un
desafio importante: la espectacularizacion del patrimonio. En su deseo por hacer
el contenido accesible y atractivo, los influencers corren el riesgo de simplificar
las cuestiones patrimoniales, haciendo que se conviertan en elementos de
consumo a los que despojan de su profundidad patrimonial e histérica. Por ello,
lo fundamental es garantizar un equilibrio entre visibilidad e integridad del
patrimonio, evitando que se diluya su verdadero significado en la busqueda de
popularidad.

Para que su impacto sea verdaderamente positivo, los influencers patrimoniales
deben ser conscientes de su responsabilidad ética (Velasco Molpeceres, 2021).
Es esencial que, al generar visibilidad, mantengan la autenticidad y el respeto
por el patrimonio cultural. Solo de esta manera, siguiendo a Martin Caceres y
Cuenca Lopez (2015), podran actuar como agentes de cambio que no solo
amplifican el patrimonio, sino que también lo preservan en su contexto mas
auténtico y significativo, evitando su trivializacion.
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8. CONFERENCIA Titulo: Educacién y Comunicacién Patrimonial

Autor: Sandra Valiente Sanchez
Universidad Nacional de Educacién a Distancia

Resumen:

Las Il Jornadas de Educacion y Comunicacion patrimonial, celebradas el 25 y 26
de marzo de 2025 organizadas por Catedrales UNED y la Asociacion de
Innovacion y Docencia Iberoamericana (IDI Spain) se enfocaron en la relevancia
del patrimonio, concretamente las catedrales dentro de la comunicacion y la
educacion patrimonial. Estas jornadas contaron con el respaldo de un comité
cientifico compuesto por cuarenta docentes e investigadores de distintas
instituciones, ambitos y paises.

Durante el transcurso de las jornadas se trataron diferentes temas como el
“storytelling” familiar en la educacién patrimonial, experiencias educomunicativas
postdigitales y el uso de juegos de mesa para ensefar sobre la Edad Media,
entre otras. Ademas, se discutid el papel de los embajadores de marca
patrimonial en redes sociales y la influencia de los “influencers” de aprendizaje
en la conservacion del patrimonio.

Estas jornadas subrayaron la importancia de las catedrales como elementos
clave en la educacién y comunicaciéon patrimonial cultural, promoviendo
metodologias innovadoras y el uso creativo de medios para la ensefianza y el
aprendizaje. El objetivo fue fortalecer las competencias de agentes educativos,
guias de arte sacro y responsables de comunicacién en este ambito, fomentando
cambios significativos en la sociedad.

Palabras clave: Patrimonio, catedrales, comunicacién y educacion patrimonial,
storytelling, metodologias innovadoras, embajadores de marca patrimonial.

Acceso a la grabacién de la conferencia plenaria (parte final):
https://www.youtube.com/watch?v=y1lyJLSmuv4

1. Introduccién
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Los dias 25 y 26 de marzo de 2025 se celebraron las |l Jornadas de Educacion
y Comunicacion Patrimonial, organizadas por Catedrales UNED y la Asociacién
IDI Spain. Este evento, en su segunda edicion, se desarrolla en modalidad virtual
de manera sincrona y asincrona a través de la plataforma Microsoft Teams,
haciendo la experiencia mas accesible a los participantes.

Se reuni6 a expertos/as, docentes, investigadores/as y profesionales del ambito
patrimonial con el objetivo de reflexionar y debatir sobre nuevas metodologias y
estrategias para la comunicacién y educacion del patrimonio.

A través de un enfoque multidisciplinarios, las jornadas abordaron la importancia
de las catedrales como elementos fundamentales de la difusién del patrimonio
cultural, asi como su potencial para fomentar procesos innovadores en la
ensefianza y comunicacion patrimonial. Entre los temas tratados, destacaron la
aplicacion del storytelling como herramienta educativa, el uso de metodologias
innovadoras y el papel de los embajadores de marca patrimonial en redes
sociales.

Este encuentro conté con el respaldo de un amplio comité cientifico internacional
y se estructuré en ponencias y mesas redondas, consolidandose como un
espacio clave para la difusion de experiencias y propuestas que buscan
fortalecer la conservacion, divulgacion y valorizacién del patrimonio cultural.

2. Conferencia Plenaria “De historias y museos: storytelling familiar para la
educacion patrimonial”.

El Dr. Javier Gil Quintana hablé del storytelling familiar para la educacion
patrimonial, expuso diferentes experiencias inmersivas aptas para toda la familia,
que resultaron muy interesantes para acercar el patrimonio a los mas pequenos
y a los no tan pequefios de una manera interactiva, cercana y aprovechando
todos los recursos que las nuevas tecnologias ponen a nuestro alcance. Asi
mismo, destaca la labor tan importante que tenemos por delante los agentes
educativos sociales para promover estas realidades inmersivas. También
destaca que, pese a la inclusion que se ha producido en estos entornos
patrimoniales adaptandolos y haciéndolos mas accesibles para que personas
con movilidad reducida o con necesidades educativas especiales puedan
acceder a ellos en igualdad de condiciones, aun queda mucho camino por
recorrer para hacerlos mas inclusivos e inmersivos.

3. Conferencia “Experiencias Educomunicativas postdigitales en entornos
patrimoniales”.

La Dra. Carmen Cantillo Valero hablé de experiencias educomunicativas
postdigitales en entornos patrimoniales, resaltando la importancia de conocer el
pasado, de conocer ese mundo analdgico, y unirlo con la sociedad digital y la
postdigital que estamos experimentando en la actualidad, sacando el mayor
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provecho posible de las enormes oportunidades que estas tecnologias pueden
proporcionar en el ambito educativo, a la que no se le esta sacando todo el
partido. Destaca la evolucidn en la presentacion de contenidos audiovisuales,
desde los primeros documentales televisivos del Nodo, pasando por el uso de
escaneres laser 3D para capturar los matices del patrimonio historico, hasta la
forma en la que se presentan actualmente, que van evolucionando de manera
vertiginosa. Tras ello, nos sumergimos en la gamificacion para captar la atencion
de diferentes publicos a los entornos patrimoniales mediante experiencias
inmersivas como las réplicas de edificios en Minecraft, que despiertan la atencion
de los gamers, o la opcion de NARRALIVE para generar relatos digitales en el
ambito del patrimonio cultural. En todas estas experiencias gamificadas es muy
importante prestar atencion al relato, a la manera de contar la historia haciéndola
accesible a todos los publicos proporcionando esa inclusion tan necesaria en los
entornos patrimoniales.

4. Conferencia “Catedral 1221, juego de mesa en la Edad Media”.

Finalizabamos los profesores Joaquin Garcia Andrés y Victor Gomez Mufiiz, que
nos presentaron el juego de mesa ambientado en la Edad Media “Catedral 1221”
mediante el aprendizaje basado en el juego. Esta iniciativa esta promovida por
el Ayuntamiento de Burgos y se ha llevado a cabo en diversos centros educativos
de esa localidad. Proporciona experiencias ludicas y gamificadas, que acercan
a los/as menores al entorno patrimonial a través de experiencias inmersivas,
dandoles la oportunidad de conocer de manera mas cercana el patrimonio
cultural de Burgos y de vivir en carne propia la experiencia de pertenecer a
diferentes estamentos de la época y las oportunidades que se tenian
dependiendo de la pertenencia a una escala social u otra. Nos compartieron
todo el proceso de creacion y como ha ido evolucionando hasta llegar a la
creacion de una app propia. Gracias a la aceptacion que esta experiencia
gamificada ha tenido, se ha abierto un abanico de posibilidades para expandir
esta experiencia a diferentes entornos patrimoniales del ambito espafol gracias
a la versatilidad del proyecto. Una iniciativa que la que estamos deseosos de
ver como evoluciona y que esté presente en todos los centros educativos
espanoles.

5. Conferencia Plenaria “Los embajadores de marca patrimonial en redes
sociales”

La Dra. Isabel Iniesta Aleman habl6 de los embajadores de marca patrimonial en
redes sociales. Partimos de la idea de cultura como imaginario social. Todo lo
que contamos en redes sociales, nuestro arte, nuestra cultura... influyen en la
construccion de la historia y de nuestra marca personal.

Asi mismo, a la hora de construir este imaginario colectivo es muy importante
prestar atencién al sesgo de confirmacion, la tendencia de solo confirmar aquello
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que creemos que es cierto, porque correriamos el riesgo de crear camaras de
eco, donde solo encontremos informacion que confirma nuestra perspectiva,
independientemente de su veracidad.

Las redes sociales favorecen la interconexion y transmitir ideas, pero también
tiene sus riesgos. En una época donde la cancelacion esta a la orden del dia,
hay que ser muy valientes para dar nuestra opinion y defenderla, pero también
es muy importante evitar no deshumanizarnos detras de una pantalla y perder la
empatia tan olvidada en estos entornos, escudados en el anonimato. Isabel nos
dejo una frase para reflexionar y que me ha llamado mucho la atencién que dice
asi: “El arma no es la que dispara, es el dedo el que aprieta el gatillo el que lo
hace”. Podemos pensar que un solo comentario puede no tener influencia, pero
no sabemos la repercusidon que ese solo comentario puede tener en la
construccion del imaginario social y en nuestra marca personal.

6. Conferencia “Proyectos transferencia desde #CatedralesUNED”.

El Dr. Manuel Sanchez y el profesor Eulalio Martin — Tadeo presentaron
proyectos transferencia desde #CatedralesUNED, como parte de sus trabajos de
master “Catedrales: Didactica del Arte, Comunicacion y Teologia” de la UNED.
La propuesta de Manuel trata de relacionar la fe y la cultura, incidiendo en lo
admirativo, conociendo lo que es el espacio de la catedral desde distintos
aspectos, instruir, deleitar y provocar emocion, no ver la catedral como algo
museistico, sino como un espacio vivo y dinamico. La clave de este espacio
dialdgico es la construccion compartida de conocimiento, entre fe y cultura. Por
su parte la propuesta de Eulalio ambientada en su localidad Yepes, versa sobre
la importancia del ayer, del hoy y del siempre en la dimension histérico-artistica
de las catedrales, sin dejar de adaptarse a los nuevos tiempos, echando en falta
en ciertos momentos la adaptabilidad al ambito mas pedagdgico y educativo de
los templos catdlicos. A lo largo de su ponencia nos ha explicado las diferentes
partes de su propuesta y los recursos que ha creado, que han mostrado una
manera dinamica y educativa de acercar la fe al ambito cultural.

7. Conferencia “Influencers, conocimiento y conservacion patrimonial”

Luis Miguel Romo traté el tema de influencers, conocimiento y conservacion
patrimonial. Nos transmite la idea de que es necesario ensefar el patrimonio
adaptado a estos nuevos tiempos. Lo social, emocional y digital se entrelazan,
transformando la manera en que nos relacionamos con el patrimonio. Es
necesario comprender y cuidar el vinculo que establecemos con él, educacién y
comunicacién estan entrelazados y son inherentes.

En esta era postdigital el patrimonio se esta convirtiendo en una herramienta
para el aprendizaje, no solo recibimos contenido, sino que lo creamos,
compartimos y transformamos. Estamos viviendo la trasformacién de la
ciudadania, pasando de ser de meros receptores a convertirse en agentes
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activos, situando al ciudadano como protagonista de procesos de transmision
cultural del patrimonio, sin olvidar el componente ético y politico, como diria
Freire. No ha de confundirse al influencer de aprendizaje con el influencer
comun, ya que este tiene un componente de servicio y educativo, no comercial
como el influencer comun. Se aprecia cada vez mas la importancia del activismo
patrimonial en clave ciudadana, el patrimonio ya no es solo de los expertos, hay
gue reconocer que el patrimonio es mas que una herencia cultural, es algo vivo,
conectado con el presente, nosotros le damos valor al patrimonio.

8. Conclusion

Si hay algo que todos los ponentes nos han transmitido durante estas Il Jornadas
Patrimoniales es la necesidad de adaptar la cultura y los entornos patrimoniales
a los nuevos tiempos. Hacerlos accesibles e inclusivos, aprovechando todas las
nuevas tecnologias y recursos a nuestro alcance, manteniendo ese caracter
cercano y humano, acercando algo que hasta hace poco estaba solo al alcance
de unos pocos a toda la ciudadania.

Aunque el patrimonio cultural se mantiene casi inalterable a lo largo de los afios,
las nuevas tecnologias van evolucionando a un ritmo frenético y tenemos el
deber, como agentes educativos, de aprovechar todas las oportunidades que
estas nos ofrecen para hacer mas inclusivos el entorno patrimonial a toda la
ciudadania, poder lograr, que, pese a las adversidades y situaciones menos
favorables, el patrimonio que entre todos construimos sea accesible a toda la
poblacién y no solo a unos pocos.

Usando muchas de las herramientas que los ponentes de estas jornadas nos
han presentado, podremos conseguir poco a poco esa inclusién tan deseada, y
seguro que, con el avance de las tecnologias, y de las iniciativas didacticas como
las aqui presentadas, poco a poco se ira consiguiendo el objetivo de la plena
inclusion, aunque aun nos quede mucho camino por recorrer.
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