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CONFERENCIA PLENARIA

Disenar experiencias educativas desde el patrimonio

Autora: Dra. Carmen Cantillo Valero'
- Universidad Nacional de Educacion a Distancia

Resumen

El patrimonio cultural constituye un dispositivo de memoria, identidad y
transmision simbdlica que conecta a las comunidades con su historia y con los
relatos que articulan su existencia colectiva. Su potencial educativo, sin
embargo, no reside unicamente en su materialidad, sino en la forma en que es
interpretado, mediado y experimentado por las personas Este trabajo analiza el
transito desde un modelo educativo transmisivo, centrado en el objeto y en la
comunicaciéon unidireccional, hacia un enfoque mas experiencial orientado a la
participacion activa, la construccion de significado y la implicacidn emocional del
visitante.

Desde una metodologia cualitativa basada en el analisis de estudios de caso, se
revisan diversos proyectos de innovacion educativa desarrollados en contextos
patrimoniales —entre ellos la gamificacién del Palacio Episcopal de Segovia, el
disefio de un quiz narrativo sobre Bartolomé Mufioz de Torres, vinculado a la
Iglesia Parroquial de Fuenterrebollo (Segovia); asi como la expansion de
experiencias patrimoniales en entornos digitales y metaversos—. A partir de
estos casos, se propone un modelo pedagogico basado en la articulacion de
cuatro dimensiones clave: narrativa, participacion, expansion digital y mediacion
tecnologica.

Asimismo, se analizan los efectos educativos de estas propuestas en términos
de motivacion, aprendizaje significativo y apropiacion simbdlica del patrimonio,
sin obviar algunas de sus limitaciones, especialmente aquellas relacionadas con
el riesgo de enfoques excesivamente tecnocéntricos. En definitiva, se defiende
la necesidad de disefiar experiencias patrimoniales en las que pedagogia y
tecnologia dialoguen de forma coherente, situando a la persona en el centro del
proceso de aprendizaje.

Palabras clave: patrimonio cultural, educacion patrimonial, gamificacion,
mediacion digital, aprendizaje experiencial.

Acceso a la presentacion:
https://view.genially.com/6967fc5f715e9edcbf1d37f0

Acceso a la grabacién de la conferencia:
https://youtu.be/VVOUCVHUF7s?si=h4e1ekTxrRWjpOPz



https://view.genially.com/6967fc5f715e9edcbf1d37f0
https://youtu.be/VVOUCVHUF7s?si=h4e1ekTxrRWjpOPz

1. Introduccién: patrimonio, memoria y experiencia educativa

El patrimonio constituye mucho mas que un conjunto de objetos, monumentos o
tradiciones heredadas del pasado. Es, ante todo, un dispositivo cultural de
memoria, identidad y transmision simbdlica que conecta a las comunidades con
su historia y con los relatos que dan sentido a su existencia colectiva (Smith,
2006; Harrison, 2013). A través del patrimonio, las sociedades no solo conservan
aquello que consideran valioso, sino que reinterpretan de manera constante su
pasado para dialogar con el presente y proyectarse hacia el futuro.

En este sentido, el patrimonio no solo remite a una herencia cultural, sino
también a un imaginario social en constante construccion (Castoriadis, 2013),
que hoy se ve profundamente mediado por los entornos tecnologicos vy
comunicativos propios de la sociedad postdigital (Gil-Quintana, 2023). Como ya
apuntaban McLuhan y Powers (2002), los medios no son meros canales de
transmision, sino entornos que transforman la manera en que percibimos,
interpretamos y nos relacionamos con la realidad.

En este marco, disefar experiencias educativas desde el patrimonio supone
activar esos significados y convertir los bienes culturales en espacios vivos de
aprendizaje. No se trata unicamente de transmitir informacion histérica, sino de
propiciar experiencias que permitan a las personas reconocer, sentir y
resignificar ese legado (Hooper-Greenhill, 2007).

Asi, el patrimonio puede entenderse como un territorio pedagogico
especialmente fértil, capaz de articular conocimiento, emocion y participacion.
Ahora bien, su potencial educativo no depende tanto de su materialidad como
del modo en que se disefian las experiencias que lo ponen en relacion con los
publicos (Falk & Dierking, 2013).

Este escenario obliga a repensar el papel del patrimonio en una cultura digital
marcada por tensiones entre participacion, mediacion algoritmica y produccidn
de sentido. Si bien las tecnologias han ampliado las posibilidades de interaccién
y construccion colectiva del conocimiento (Jenkins et al., 2016), también han
introducido nuevas formas de filtrado, segmentacidon y condicionamiento de la
experiencia cultural (Pariser, 2011). En esta linea, la educacidon patrimonial
puede entenderse también como una estrategia cultural para fomentar una
ciudadania critica y participativa en entornos digitales (Aparici & Osuna, 2013).
En este contexto, el presente trabajo se centra en analizar como el disefio de
experiencias puede transformar la relacién entre las personas y el patrimonio en
un ecosistema mediatico complejo, atravesado por dinamicas de poder,
mediacidn tecnologica y reconfiguracion de lo social (Chomsky, 2016;
Cadwalladr & Graham-Harrison, 2018). Desde esta perspectiva, se propone un
modelo pedagdgico orientado a la participacion, la narrativa y la mediacién
digital, que no solo favorezca el aprendizaje, sino también una relacion mas
critica y consciente con el entorno cultural y tecnolégico.
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2. Del modelo transmisivo al disefio de experiencias

Durante décadas, una parte esencial de las propuestas educativas vinculadas al
patrimonio ha respondido a un modelo transmisivo centrado en el objeto, en la
autoridad del discurso experto y en una légica de comunicacion unidireccional.
En este marco, el visitante o el estudiante ocupa una posicidn esencialmente
receptiva, mientras el patrimonio se presenta como un contenido cerrado que
debe ser explicado, interpretado o ilustrado.

Sin embargo, este enfoque resulta insuficiente para comprender la complejidad
de los procesos contemporaneos de construccion del conocimiento. Tal como
sefalan las corrientes constructivistas en educacion patrimonial, el aprendizaje
no se produce por mera recepcion de informacion, sino a través de la
participacion activa en la elaboracion de significados (Hein, 1998). El patrimonio,
en este sentido, no “habla” por si mismo, sino que se activa a través de
dispositivos de mediacion que condicionan su lectura.

Este desplazamiento desde el objeto hacia la experiencia implica reconocer que
el patrimonio forma parte de un imaginario social en permanente reconstrucciéon
(Castoriadis, 2013), y que dicho imaginario esta hoy atravesado por entornos
digitales donde la experiencia cultural se encuentra mediada por interfaces,
algoritmos y narrativas fragmentadas (Gil-Quintana, 2023).

En este contexto, el aprendizaje experiencial —tal y como lo formularon Dewey
(1938) y Kolb (1984)— adquiere nuevas dimensiones. Ya no se trata unicamente
de “aprender haciendo”, sino de comprender como ese hacer esta mediado por
sistemas tecnoldgicos, estructuras narrativas y formas de organizacién del
conocimiento que no son neutrales.

De hecho, la cultura digital contemporanea ha intensificado la centralidad de la
participacion, pero también ha transformado sus condiciones. La llamada “cultura
participativa” descrita por Jenkins et al. (2016) convive con dinamicas de
segmentacion de la atencion, filtrado algoritmico y construccion de burbujas
informativas (Pariser, 2011), que condicionan qué experiencias son visibles,
accesibles o relevantes.

En este sentido, autores como Aparici y Osuna (2013) han sefalado que la
participacion en entornos digitales no puede entenderse unicamente como
interaccidn, sino como una practica cultural y politica que redefine las formas de
ciudadania. Desde esta perspectiva, el patrimonio deja de ser unicamente un
objeto de contemplacidn para convertirse en un campo de produccion simbdlica
donde se negocian significados, identidades y formas de relacion con el pasado.
Por ello, el paso del modelo transmisivo al disefio de experiencias no implica solo
un cambio metodologico, sino un desplazamiento epistemoldgico, donde el
patrimonio deja de ser entendido como un contenido estable para convertirse en
un entorno de experiencia situado, mediado y en disputa. En este giro, el papel
de la educacion patrimonial no es unicamente facilitar el acceso al conocimiento,
sino disefar condiciones que permitan una relacion critica, reflexiva y activa con
los dispositivos culturales que lo configuran.
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3. Experiencias educativas basadas en el patrimonio

El disefio de experiencias educativas en contextos patrimoniales no puede
entenderse unicamente como una cuestidon metodoldgica, sino como una forma
de mediacién cultural. En la medida en que el patrimonio se activa a través de
narrativas, dispositivos digitales y otras estructuras interactivas, lo que esta en
juego no es solo la transmision de contenidos, sino la configuracion de modos
de relacion con el conocimiento, la memoria y la identidad.
Desde esta perspectiva, las experiencias patrimoniales contemporaneas se
situan en un espacio hibrido donde convergen lo educativo, lo tecnoldgico y lo
simboalico. Este cruce permite repensar las estrategias didacticas tradicionales y
explorar formatos que articulan participacion, emociéon y construcciéon de
significado.

3.1. Gamificacion del patrimonio
La gamificacién aplicada al patrimonio no debe interpretarse como una estrategia
de simplificacién o trivializacidén de los contenidos histéricos, sino como un modo
de reorganizar la experiencia de aprendizaje. Tal y como sefalan diversos
autores, las dinamicas de juego pueden favorecer la implicacion del sujeto, la
toma de decisiones y la exploracion activa de entornos complejos (Deterding et
al., 2011; Kapp, 2012).
Este trabajo se origina en una experiencia de comunicacion educativa
desarrollada en torno al disefio de narrativas patrimoniales, posteriormente
sistematizada y analizada desde un enfoque teorico critico. A partir de este
marco, se analiza el proyecto de gamificacion desarrollado en el Palacio
Episcopal de Segovia, en el que la experiencia se estructura mediante una
narrativa que guia el recorrido del usuario a través de retos, enigmas y
decisiones que condicionan el desarrollo del relato. Este planteamiento
transforma el espacio patrimonial en un entorno de exploracion activa, donde el
aprendizaje no deriva de la contemplacién pasiva del objeto, sino de la
interaccidon situada con el contexto, la toma de decisiones y la construccidn
progresiva de significado.

3.2. Evaluacion narrativa y construccion de sentido
En relacion con lo anterior, la incorporacion de mecanicas narrativas en los
procesos de evaluacion permite desplazar el foco desde la verificaciéon de
contenidos hacia la construccion de significado. La evaluacion deja de ser un
momento final del proceso para convertirse en una extensién de la propia
experiencia de aprendizaje.
El disefio de recursos como el quiz narrativo sobre Bartolomé Muioz de Torres,
vinculado a la Iglesia Parroquial de Fuenterrebollo (Segovia), permite articular
una secuencia en la que el conocimiento historico se construye progresivamente
a través de la participacion activa del usuario. En este tipo de propuestas, la
narrativa no funciona como un recurso decorativo, sino como una estructura
cognitiva que organiza la experiencia y orienta la interpretacion del patrimonio.
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3.3. Expansion digital y entornos inmersivos
La digitalizacion del patrimonio ha abierto un campo de posibilidades que
trasciende la reproduccion virtual de los espacios fisicos. Los entornos digitales,
incluidos los llamados metaversos, permiten reconfigurar la experiencia
patrimonial en dimensiones espaciales, temporales y simbdlicas que no siempre
son accesibles en la visita presencial (Champion, 2015).
Estas tecnologias no solo amplian el acceso al patrimonio, sino que introducen
nuevas formas de mediacién que transforman la relacion del sujeto con el objeto
cultural. La experiencia deja de estar determinada por la presencia fisica y pasa
a depender de estructuras de interaccion disefiadas, algoritmizadas vy
narrativizadas.
No obstante, este potencial debe ser interpretado con prudencia. La expansion
digital no es neutra: implica decisiones de disefio que condicionan qué se
muestra, como se muestra y qué tipo de experiencia se privilegia. En este
sentido, la mediacion tecnoldgica se convierte en un elemento central del disefio
educativo, con implicaciones tanto pedagdgicas como culturales.

4. Inteligencia Artificial y mediaciéon educativa

La irrupcion de la Inteligencia Artificial en el ambito educativo y cultural introduce
un nuevo nivel de complejidad en la relacion entre conocimiento, mediacion y
experiencia. Lejos de constituir una herramienta neutral, la Inteligencia Artificial
participa activamente en la configuracién de los procesos de acceso, seleccidon
y produccion de informacion, condicionando asi las formas en que los sujetos
interactuan con el patrimonio.

En el ambito de la educacién patrimonial, estas tecnologias abren posibilidades
significativas en términos de personalizacién del aprendizaje, adaptacion de los
contenidos y ampliacion de la accesibilidad. Sin embargo, estas mismas
potencialidades deben ser analizadas dentro de un marco critico que evite su
reduccion a un discurso exclusivamente tecnoceéntrico (Selwyn, 2019).

En efecto, la Inteligencia Artificial no solo media la experiencia educativa, sino
que también reconfigura las condiciones de visibilidad del conocimiento. Los
sistemas algoritmicos, al priorizar unos contenidos sobre otros, introducen
formas sutiles de jerarquizacion cultural que influyen en la construccion del
sentido. En este sentido, la mediacion ya no es unicamente pedagogica, sino
también estructural.

Diversos autores han advertido que la incorporacién acritica de estas tecnologias
puede derivar en procesos de automatizacion de la ensefanza que debilitan el
papel del docente como agente interpretativo y reducen la experiencia educativa
a flujos de datos optimizados (Luckin et al., 2016). Frente a ello, resulta necesario
reivindicar una pedagogia que no delegue completamente la construccion del
significado en sistemas automatizados, sino que mantenga la centralidad del
criterio humano en el disefio de experiencias.
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Desde esta perspectiva, la Inteligencia Artificial puede entenderse no como
sustitucidn, sino como capa de mediacion que debe ser disefiada, interpretada y
supervisada criticamente. Su integracion en proyectos de educacion patrimonial
requiere, por tanto, una reflexion que vaya mas alla de la eficiencia tecnologica
y que se situe en el plano de las implicaciones culturales, epistemologicas y
éticas.

Por ultimo, el reto no reside en incorporar mas tecnologia, sino en disefiar
experiencias educativas que hagan visible su funcionamiento, sus limites y sus
efectos sobre la construccidn del conocimiento. Solo desde esta conciencia
critica la Inteligencia Atrtificial puede contribuir a una educacion patrimonial que
no solo transmita contenidos, sino que fomente una relacion reflexiva, situada y
consciente con los entornos culturales y digitales.

5. Como conclusion:

El analisis desarrollado a lo largo de este trabajo permite comprender que la
educaciéon patrimonial se encuentra hoy en un proceso profundo de
transformacion, en el que el foco ya no puede situarse exclusivamente en los
contenidos, los objetos o los espacios, sino en el disefio de las experiencias que
los hacen significativos. El patrimonio, entendido como dispositivo de memoria e
identidad, no actua de forma auténoma, sino que requiere ser activado mediante
estrategias de mediacion que condicionan su interpretacion y su apropiacion por
parte de los sujetos.

En este sentido, el transito desde un modelo transmisivo hacia un enfoque
experiencial no debe interpretarse unicamente como un cambio metodoldgico,
sino como un desplazamiento mas amplio en la manera de entender el
conocimiento, la participacion y la relacion con la cultura. Las experiencias
presentadas en estas jornadas muestran como la narrativa, la participacion
activa, la expansion digital y la mediacion tecnologica no funcionan como
elementos aislados, sino como dimensiones interdependientes que configuran
nuevas formas de relacién con el patrimonio.

Asimismo, la incorporacion de tecnologias digitales e Inteligencia Artificial en
estos procesos refuerza la necesidad de una mirada critica que permita
comprender que toda mediacién implica tomar decisiones, seleccionar y excluir.
Lejos de ser neutras, estas tecnologias participan en la construccion del sentido
y, por tanto, en la forma en que el patrimonio es percibido, interpretado y
experimentado.

Por ello, disefar experiencias educativas desde el patrimonio implica hoy asumir
una responsabilidad doble: por un lado, favorecer el aprendizaje significativo y la
implicacion activa de los sujetos; por otro, hacer visible la dimension cultural,
politica y tecnologica de las mediaciones que lo hacen posible. Solo desde esta
doble conciencia es posible avanzar hacia propuestas educativas que no se
limiten a reproducir el pasado, sino que permitan interrogarlo, reinterpretarlo y
proyectarlo criticamente hacia el presente.
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En definitiva, el valor del patrimonio en contextos educativos contemporaneos no
reside unicamente en lo que se conserva, sino en lo que es capaz de activarse
cuando se piensa como experiencia.
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CONFERENCIA
Titulo: Jugando con el patrimonio: diferentes estrategias para gamificar el
conocimiento
Autor: Dr. Alejandro Galindo Duran
1 Universidad de Almeria

Resumen:

El concepto de la didactica del patrimonio ha evolucionado desde una vision
estatica y hacia un enfoque dinamico y centrado en la experiencia del
observador. Este articulo analiza cdmo la integracion de estrategias
innovadoras, especialmente la gamificacion, esta transformando la gestion y la
didactica del patrimonio local. En primer lugar, se explora la necesidad de difundir
el patrimonio mediante narrativas visuales interactivas que conviertan al visitante
en una parte activa de la visita, fortaleciendo el vinculo emocional.
Posteriormente, desde una perspectiva pedagdgica, se subraya que el uso de
dinamicas de juego y la gamificacion (como escape rooms o retos urbanos)
incrementa la motivacion y la satisfaccion del alumnado ademas de que facilita
un aprendizaje significativo. Se destaca, asimismo, la importancia de formar a
los futuros docentes en estas metodologias activas para garantizar su aplicacion
eficaz en las aulas. Finalmente, se concluye que la mediacién didactica a través
de la gamificacién y la tecnologia no es un mero recurso ludico, sino una
estrategia esencial para la construccion de la identidad social y la conservacion
del legado cultural. Esta mezcla entre rigor histérico e innovacion docente se
presenta como la clave para que el patrimonio trascienda su naturaleza efimera
y se consolide como un recurso educativo y emocional.

Palabras clave: Patrimonio, Gamificacion, Educacion patrimonial, Metodologia
Didactica.

Acceso a la grabacién de la conferencia:
https://www.youtube.com/watch?v=08dV8nB0hZo
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1. Introduccién

Hoy en dia, la forma en que entendemos el patrimonio ha cambiado
radicalmente. Hemos pasado de ver los monumentos como objetos estaticos a
entender el patrimonio como algo dinamico, donde lo mas importante es la
experiencia que vive el observador. En este contexto, Hou et al. (2022) sefialan
que el patrimonio cultural inmaterial (como las tradiciones o la artesania) necesita
formas de documentacion mucho mas innovadoras. Al ser algo que se transmite
de persona a persona y que es "efimero" por naturaleza, proponen utilizar
narrativas inmersivas que permitan al usuario participar activamente en lugar de
ser un simple espectador (Mochocki, 2021). Siguiendo esta linea, y segun Liang
et al. (2023), la gestion actual del patrimonio debe ser un proceso vivo y
sostenible lo que conlleva que hay que mirar el conjunto y no solo lo tangible,
sino también los valores y significados que la gente le da (lo intangible)
provocando un vinculo real y duradero entre el turista y el lugar que visita (Lu et
al., 2022; Rasoolimanesh et al., 2021).

Por otro lado, es importante diferenciar entre un visitante activo y uno pasivo
para entender como funciona el turismo moderno. Tse y Tung (2021) explican
que esta distincion afecta incluso a los residentes ya que si los locales se
involucran activamente en la experiencia del visitante, el destino se vuelve
mucho mas competitivo que si simplemente se limitan a tolerar al turista. Esta
tendencia hacia lo dinamico se confirma también en la comunicacién. En el
ambito del marketing, se ha comprobado que el contenido interactivo engancha
mucho mas y mejora la imagen de un destino que el marketing tradicional y
pasivo (Griffin et al., 2022) lo que conlleva el éxito de la gestion patrimonial. Por
tanto depende de nuestra capacidad para convertir al publico en el verdadero
protagonista de la historia.

2. Gamificacion: el nuevo paradigma en la gestion del patrimonio

Mejorar la forma en que los visitantes comprenden y disfrutan de los espacios
protegidos depende, en gran medida, del uso de tecnologias no invasivas. Estas
herramientas permiten aumentar el interés y la satisfaccion del publico sin poner
en riesgo el monumento (Atzeni et al., 2021). Como explican Rasul et al. (2024),
el uso de la realidad virtual y aumentada crea experiencias inmersivas que
protegen la estructura fisica del bien cultural. De este modo, se logra una
sensacion de autenticidad que motiva al visitante a volver en el futuro (Jiang et
al., 2022). Por otro lado, la digitalizacion a través del metaverso se presenta
como una oportunidad clave para la educacion global y la conservacion (Lian y
Xie, 2024). En este sentido, la innovacion digital funciona como un motor de
sostenibilidad que asegura que los bienes culturales no sufran el impacto del
turismo masivo directo (Buragohain et al., 2024).

Mas alla de la pura observacion, el disefio de experiencias gamificadas como los
Escape Rooms, juegos de realidad aumentada o retos por la ciudad, esta

18



transformando la educacion y la difusion del patrimonio (Rodriguez-Ferrer et al.,
2025). Segun Lin et al. (2024), estos formatos ayudan a que el usuario
comprenda mejor la historia y tome conciencia sobre la importancia de conservar
el patrimonio, generando un fuerte vinculo emocional. Esta conexion afectiva y
la mejora de la memoria se ven reforzadas por dinamicas que hacen que el
aprendizaje sea mucho mas significativo (Rosser y Soler, 2024). Sin embargo,
aunque la gamificacion hace que la visita sea mas entretenida y larga, todavia
existen dudas sobre si realmente fomenta una reflexién profunda en el visitante
(Sangamuang et al., 2025; Chernbumroong et al., 2024; Galindo, 2025).

Lo que si parece claro es que integrar metas y narrativas bien estructuradas
ayuda a prestar atencion a los detalles culturales y a romper estereotipos,
enriqueciendo la formacion del estudiante.

3. El patrimonio como herramienta pedagégica y emocional

En las ultimas décadas, el patrimonio se entiende como un potente recurso
educativo y emocional que va mucho mas alla del simple estudio de la historia.
Su valor reside en que permite generar aprendizajes significativos al conectar al
alumno, tanto cognitiva como afectivamente, con su entorno local. En este
sentido, Corrales et al. (2024) sostienen que tanto las visitas presenciales como
el uso de la realidad virtual son capaces de despertar curiosidad y motivacion,
elementos clave para que los estudiantes desarrollen verdaderas competencias
historicas. Esta conexidn con nuestra memoria cultural se refuerza mediante el
uso de la gamificacion, que no solo facilita la comprension de los contenidos,
sino que también fomenta el deseo de conservar los bienes (Rosser y Soler,
2024). Ademas, el patrimonio ayuda a construir nuestra identidad social y el
sentimiento de pertenencia a través de las tradiciones vivas (Elabdali, 2024). Un
aspecto muy relevante es que la educacion patrimonial puede servir como una
herramienta de sanacién colectiva en comunidades que han sufrido traumas
historicos, fortaleciendo el tejido social gracias al dialogo entre distintas
generaciones (Castro-Fernandez et al., 2021).

Por ello, para que estos métodos lleguen a las aulas, es fundamental que los
futuros docentes los experimenten primero durante su carrera. Segun Valdivia et
al. (2023), vivir estas metodologias activas en la universidad es el mejor
catalizador para que luego las apliquen en su vida profesional. Participar
activamente en estos procesos ayuda a los estudiantes (futuros docentes) a
desarrollar su pensamiento historico (Tirado-Olivares et al., 2021) y a ganar
confianza a la hora de evaluar y ensefiar en la practica. Otro factor clave, es la
integracion de tecnologias, la cual ha demostrado que eleva el compromiso y la
satisfaccion del alumnado, permitiendo superar los métodos de ensefanza
tradicionales (Sanchez-Rivas et al., 2022).
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Conclusion

Se ha demostrado como la gamificacion se ha consolidado como una estrategia
didactica fundamental para fomentar el aprendizaje profundo. Su éxito no reside
simplemente en introducir elementos ludicos en el aula, sino en su capacidad
para transformar la motivacion y el nivel de compromiso (engagement) de los
estudiantes. Como sefalan Aguiar-Castillo et al. (2020), el uso de aplicaciones
gamificadas mejora significativamente la satisfaccion del alumno asi como que
tiene un impacto directo en en el deseo de compartir sus avances con sus
companeros, reforzando el aprendizaje colaborativo.

Por otro lado, cuando se combinan técnicas de aprendizaje con dinamicas de
juego bien estructuradas, se produce un aumento notable en la participacién, lo
que evidencia que existe una relacién directa y positiva entre el compromiso
emocional del alumno y su rendimiento final, que, aplicado a la difusion del
patrimonio, profundiza y mejora los conocimientos adquiridos. Finalmente, la
evidencia actual demuestra que la gamificacion no es simplemente un juego por
el juego, sino que se trata de una mediacion didactica efectiva que, bien
ejecutada, permite transformar la experiencia educativa y generar aprendizajes
que son, al mismo tiempo, significativos y profundos.

Finalmente, el futuro de la gestién y la didactica del patrimonio reside en la
capacidad de trascender la contemplacion pasiva para alcanzar una
interactividad. Al situar al individuo en el centro de la narrativa a través de la
gamificacion y las herramientas digitales, se fomenta una ciudadania mas
consciente y conectada con su propia identidad. En ultima instancia, la
hibridacion entre el rigor historico y la innovacion tecnolégica no es una
alternativa, sino la via necesaria para asegurar que el patrimonio siga siendo un
ente vivo, capaz de dialogar con las nuevas generaciones y de sobrevivir al paso
del tiempo sin perder su alma.
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Resumen:

La educacién patrimonial ha experimentado un cambio significativo al
evolucionar desde modelos centrados en la transmision de contenidos hacia
otros enfoques donde lo que se prioriza es la interpretacion, la participacidon y la
construccion de significado. En este contexto, la accesibilidad también se ha
convertido en un elemento imprescindible para garantizar el derecho a la cultura.
Esta conferencia analiza esa relacion entre la educacion patrimonial y la
accesibilidad, desde una perspectiva educativa y teniendo en cuenta las
condiciones en las que se produce el acceso al patrimonio. Se identifican
barreras que pueden ser fisicas, sensoriales, comunicativas y sociales, que, en
muchos casos, pueden limitar y dificultar la experiencia.

A partir del analisis realizado, se proponen lineas de actuacién para mejorar el
disefio de las experiencias patrimoniales, prestando especial atencion al Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) y a la diversificacion de lenguajes y formas
de mediacion. Ademas, también se valora la importancia del papel de las
tecnologias digitales, subrayando su potencial y los riesgos que pueden tener si
no se integran desde un enfoque pedagdgico coherente.

En definitiva, la accesibilidad no puede entenderse como una adaptacion
puntual, sino como un criterio estructural que debe integrarse desde el inicio del
disefio, ya que condiciona directamente la calidad de la educacion patrimonial.

Palabras clave: Educacion patrimonial; accesibilidad; disefio universal para el
aprendizaje; patrimonio cultural; mediacién educativa.

Acceso a la grabacién de la conferencia:
https://www.youtube.com/watch?v=ny6LEHBY8 c&feature=youtu.be
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1. Introduccién

La educacion patrimonial ha sufrido una gran evolucién durante los ultimos afios
debido en parte a los cambios en la forma de entender el patrimonio cultural. Se
ha pasado de una concepcion mas centrada en los objetos o en su valor
historico-artistico, a otra donde se percibe el patrimonio como un proceso cultural
dinamico, socialmente construido y abierto a la interpretacién (Harrison, 2013).
Este cambio de perspectiva se ha reforzado por enfoques que valoran su
dimensién relacional y su papel en la construccidn de significados (Waterton &
Watson, 2015).

Actualmente, existe una estrecha relacion entre patrimonio, identidad cultural y
educacion patrimonial (Bravo, 2022). Esta ultima ha dejado de centrase
unicamente en la transmision de contenidos para priorizar la interpretacion, la
participacion y la construccién de significado, reflejandose en modelos que
priorizan la experiencia y la construccion del conocimiento a través de
aprendizajes mas significativos (Fontal, 2016). Ademas, también se tienen en
cuenta las caracteristicas y necesidades de las personas a quienes va dirigida la
experiencia. En este sentido, estudios centrados en los contextos museisticos y
patrimoniales, subrayan la importancia de disefiar aquellas practicas que
conecten con los conocimientos previos y con las vivencias de los publicos
(Black, 2012; Falk & Dierking, 2013). Para ello, es fundamental analizar las
condiciones en las que se produce este acceso al patrimonio (Gémez-Hurtado
et al., 2023) ya que la accesibilidad ayuda a que dicho acceso se materialice y a
que se produzca realmente el aprendizaje, principalmente en un contexto en el
que se reconoce el acceso a la cultura como un derecho (UNESCO, 2015).

2. El patrimonio como recurso educativo

El patrimonio es un recurso muy interesante para el aprendizaje ya que permite,
por ejemplo, establecer conexiones entre pasado y presente, identificar procesos
de cambio y continuidad o comprender que los bienes culturales no son solo
elementos aislados, sino que se trata del resultado de dinamicas sociales
complejas (Ashworth et al., 2007). Ademas, se vincula con la construccion de
identidades, en la medida en que los relatos patrimoniales, las memorias y las
formas de representacion influyen en como las personas se reconocen a si
mismas y a su entorno (Smith, 2006). Esto implica reconocer que la educacion
patrimonial no se limita a transmitir contenidos, sino que también influye en como
se interpreta la cultura.

Por otra parte, el patrimonio constituye un espacio adecuado para trabajar y
fomentar valores como la diversidad cultural, la convivencia o la responsabilidad
en la conservacion, alineados con los enfoques educativas orientados hacia la
sostenibilidad y la ciudadania global (UNESCO, 2012). Sin embargo, es
importante insistir en que el patrimonio no ensefa por si solo, necesita procesos
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de mediacion. Es decir, necesita dispositivos, relatos y estrategias que permitan
construir sentido (Hooper-Greenhill, 2007). Desde este punto de vista, el
patrimonio no es unicamente contenido, sino que es experiencia, y esa
experiencia depende, en gran medida, de como se facilita el acceso.

3. Accesibilidad y educacién patrimonial

Durante mucho tiempo, la accesibilidad se ha asociado a la eliminacion de
barreras fisicas. Sin restar importancia a este aspecto, que sigue siendo
imprescindible, hay que ampliar la mirada. El acceso al patrimonio implica que
las personas puedan orientarse en el espacio, percibir los elementos que lo
componen, comprender los contenidos y establecer una relacion significativa con
ellos (Greco, 2016). Cuando alguna de estas dimensiones falla, la experiencia
se ve limitada. De ahi que la presencia fisica no garantice, por si misma, el
acceso real. No basta con poder acceder, sino que es necesario poder
comprender, aprender y disfrutar de lo que se presenta.

Ademas, las dificultades de acceso al patrimonio no pueden entenderse
unicamente en términos individuales, sino que responden también a
determinadas condiciones del entorno, de los discursos y de los dispositivos de
mediacion (Shakespeare, 2013).

Entre las barreras mas habituales, se encuentran: (i) Las barreras de caracter
fisico, relacionadas con la movilidad o a la orientacién en el espacio; (ii) las
barreras sensoriales y cognitivas, especialmente cuando la experiencia depende
de un unico canal o de contenidos excesivamente complejos; (iii) las barreras
comunicativas, relacionadas con el uso de un lenguaje excesivamente técnico o
poco claro; y (iv) las barreras sociales y econdmicas, que condicionan el acceso
en funcion del capital cultural o de los recursos disponibles. En la practica, estas
dificultades no suelen aparecer de forma aislada o unica, sino que se combinan
entre ellas, manifestando su relacién tanto con el propio disefio de los espacios
como con las propuestas patrimoniales.

En este contexto, la accesibilidad no deberia entenderse como una adaptacion
que se incorpora al final, sino como una cuestiéon que afecta al disefio desde el
inicio. Por ello, el DUA es especialmente util al plantear que las propuestas
educativas se deben elaborar teniendo en cuenta la diversidad desde el principio
(CAST, 2018). Esto implica ofrecer diferentes formas de acceso a la informacion,
asi como distintas maneras de interactuar con los contenidos y de disfrute de la
experiencia. Aplicado al patrimonio, el DUA permite plantear propuestas mas
abiertas, flexibles y comprensibles.

4. Estrategias para una educacion patrimonial accesible

Una de las primeras estrategias o lineas de actuacion seria dejar de pensar en
la adaptacion como algo puntual y comenzar a disefar desde la diversidad. Esto

26



implica anticipar posibles dificultades y plantear soluciones desde el inicio del
proceso, anadiendo la variabilidad de las personas (CAST, 2018).

En segundo lugar, es imprescindible utilizar diferentes tipos de lenguajes. El
patrimonio permite trabajar con imagenes, sonidos, narrativas, elementos tactiles
0 recursos audiovisuales. Incorporar esta variedad no solo va a facilitar el
acceso, sino que va a enriquecer la experiencia de todos los publicos (Hooper-
Greenhill, 2007). Un ejemplo seria a partir de la realidad virtual o la
reconstruccion digital de monumentos ya desaparecidos, que permiten ampliar
el acceso, ofrecer recorridos personalizados o incorporar nuevos modos de
interaccion (Vergara et al., 2023; Wang et al., 2024). Por ello, estas herramientas
digitales se han convertido en un elemento fundamental en la educacion
patrimonial. Sin embargo, su incorporacion no garantiza por si misma una
mejora, si no se disefian desde una logica pedagdgica, pueden generar nuevas
formas de exclusion.

Por ultimo, se trata de favorecer la participacion ya que una educacion
patrimonial accesible no se limita a mejorar los recursos, también implica abrir
espacios para que diferentes voces formen parte de la interpretacion del
patrimonio (Waterton & Watson, 2015).

5. Retos actuales

A pesar de los avances, siguen existiendo desafios importantes. Entre ellos, la
falta de formacion especifica en accesibilidad, la tendencia a abordar la inclusion
de manera fragmentada o las limitaciones que imponen algunos bienes
patrimoniales desde el punto de vista de la intervencion fisica.

A esto se suman desigualdades sociales que afectan al acceso a la cultura y que
no pueden resolverse unicamente desde el ambito educativo. Asimismo, es
necesario sefalar que la existencia de normativas de proteccién y conservacion
hace que sea mas dificil, en algunos casos, implementar practicas plenamente
inclusivas. La necesidad de preservar la integracion de los bienes patrimoniales
hace que no siempre se pueda intervenir directamente sobre los espacios, lo que
obliga a buscar soluciones alternativas desde la mediacion y el disefio de las
experiencias.

En consecuencia, se necesitan enfoques y modelos mas integrados, que
combinen la investigacion con la practica profesional, la coherencia educativa y
las politicas publicas.

Conclusién

El patrimonio puede desempefiar un papel educativo fundamental, pero solo en
la medida en que se generen condiciones que de verdad permitan su
comprension y su apropiacion por parte de la ciudadania.

En este sentido, la accesibilidad no es un afadido, sino un elemento que incide
directamente en la calidad de la experiencia educativa. Disefiar desde esta
perspectiva no implica simplificar, sino hacer que el patrimonio sea mas legible,
mas abierto y mas significativo.
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En definitiva, avanzar hacia una educacion patrimonial accesible supone no solo
ampliar el acceso, sino también fortalecer la funcion social del patrimonio.
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CONFERENCIA PLENARIA

Titulo: El sonido milenario de las campanas. Formas de comunicacién
tradicional

Autor: Dr. Daniel Sanz Platero

1-Universidad de Valladolid

Resumen: En la presente conferencia analizaremos la relevancia historica y
social que ha tenido desde la antiguedad el toque de campana, entendido como
la forma mas importante de comunicacion entre los gentiles. Cada torre o
espadaina ha contenido un numero indeterminado de piezas sonoras que han
permitido la ejecucion de unos sonidos interpretables por el conjunto de personas
que habitaban una determinada localidad. Los toques religiosos fueron los mas
comunes y convocaban a misas, entierros, bautizos o bodas. También fueron
muchos los toques civiles, como a concejo, trabajo, fuego y a tempestad. La
simbologia de la campana como vaso sagrado permitio que en las superficies
fueran grabadas imagenes, leyendas, invocaciones y otras disposiciones que
dieron testimonio de las personas que las encargaron y costearon.

Palabras clave: campana, torre, yugo, toque de campana, bronce

Acceso a la grabacién de la conferencia:
https://www.youtube.com/watch?v=JvbjNaYUBzA
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1. Introduccién

El sonido milenario de las campanas: formas de comunicacion tradicional, ha
sido el titulo escogido para esta conferencia plenaria en la que se pone de relieve
la importancia sonora y patrimonial del toque de campana en numerosas
localidades de Espaina, y no solamente en nuestro pais, sino que, en otros
puntos de la cristiandad, ha sido el sonido comun que ha permitido sincronizar
de forma perfecta a las distintas sociedades y colectividades.

Primeramente, hemos de entender que la sociedad, con sus modos de vida y
formas de comunicacion, han cambiado de manera notable desde hace no tanto
tiempo, si tenemos presente la historia contemporanea. Incluso cincuenta afios
atras ya parecen suficientes para notar esta trasformacidn social que
comentamos.

2. La campana. Objeto sonoro, simbdlico y de gran potencia

La campana es uno de los instrumentos musicales mas antiguos fabricados por
el ser humano. Generalmente esta formada en metal, empleando bronce fundido
que se forma por una aleacion de un ochenta por ciento de cobre y un veinte por
ciento de estafo. Este objeto sonoro ha sido el mas importante dentro del
conjunto de la civilizacion cristiana occidental y uno de los métodos mas
importantes de comunicacion. De forma tradicional, sus toques y diversos avisos
se han asociado a las celebraciones liturgicas de la Iglesia Catdlica, que ha
tenido presente, desde la Edad Media, estos instrumentos en sus torres y
espadanas para el aviso al comun de las gentes. Se ignora la época concreta de
la invencion de este instrumento, aunque es muy antigua en el tiempo. En el
Imperio Romano se utilizaban campanillas de aviso en la apertura de los bafios
en Roma, o el toque de las mismas en la contestacion de los oraculos,
asociandose como sonido identitario presente en un ritual religioso. En la
predicacidon de la doctrina cristiana y del Evangelio, se admitia que la campana
tenia la dureza propia para propagar su sonido a través del paso de los afios.
Es muy conocido el proceso de fundicidén de una campana, porque numerosas
publicaciones y estudios refieren a este procedimiento.

Por lo general, se utilizaba la fundicién a la cera perdida para su construccion.
Si una campana se rompia por el uso, el metal podria ser aprovechado. No
obstante, a la hora de refundir una campana, se admite la merma del material en
un diez por ciento aproximado, que debe ser aportado de nuevo en el proceso
por el maestro.

Como si de una persona se tratara, la campana recibia en la comunidad
parroquial su pertinente bautizo, sometiendo la bendicion del vaso sagrado con

" Moisés Diez Santamaria (Campanero y relojero de Palencia) indica, en su libro promocional de
relojes y campanas, fechado en 1909, que “/a aleacion de campanas no ha sufrido modificacion
alguna, en los primeros tiempos ya se adoptaba la de 78% de cobre y 22 % de estafno’.
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un ritual determinado. La pieza, decorada y con inscripciones protectoras,
supone que lanza al viento, a modo de oracién, lo que se halla contenido en ella.
En sintesis, el toque de campana estda asociado como practica automatica
asociada a las plegarias religiosas, implorando la proteccion y el desecho de las
circunstancias adversas:

La campana debe bendecirse, para que su sonido ahuyente, humille, y aflija los
espiritus infernales, que suelen por Divina permision mover las tempestades;
también tiene virtud de deshacerlas, atemperarlas, y suspenderlas

3. Forma, simbologia y colocacién de las campanas

Hay distintas formas de construccion de una campana, si tenemos en cuenta las
realidades histéricas de la Corona de Castilla en el conjunto de Espafia, que es
la zona que concentra una mayor variedad de éstas.

Primeramente, encontramos la campana “esquilonada’. Es la forma mas comun,
pero su estructura y proporcionalidad hacen que sea, por lo general, mas
pesada. Para el sonido del reloj, por ejemplo, en Castilla y Ledon esta forma
supone cuatro quintos de las campanas que han sido censadas para este fin.
La segunda forma se denomina “Romana” o “Castellana’. Suele presentar una
mayor envergadura y un menor espesor. Por otra parte, permite un sonido mas
grave que una campana esquilonada. Se trata de una forma constructiva de
campana que es usual en la submeseta norte, es decir, en la Corona de Castilla
generalmente. Escasos ejemplares se hallan en la Corona de Aragon con esta
forma. Entre las esquilonadas y las romanas-castellanas, hay algunas
hibridaciones en forma, y son muy escasas de localizar.

En cambio, se hallan también para el reloj la construccién de timbres, en forma
de media naranja, que permiten el sonido vibrante incluso en hierro y en el propio
bronce campanil.

Respecto a las descripciones de una campana, ha parecido conveniente resaltar
que ya desde la Edad Moderna, hay descripciones de las partes fundamentales
de una campana. Estas fueron las descripciones de Antonio de Biedma,
publicadas en 1630. Generalmente, por encima de la campana se situan las
asas, es decir, el punto de sujecién principal. Mediante una serie de abarcones
de hierro podra ser ajustada a la maza o yugo. Descendiendo hacia la parte
inferior se encuentra el hombro y después el tercio de la campana. Por lo general
es la parte que guarda las inscripciones mas importantes, dispuestas entre
cordones. El medio de la campana suele ser el espacio preferente en la
colocacion de la cruz de calvario u otra representacion religiosa, que incluyen
figuras en bulto o cartelas identificativas. Normalmente en esta parte figuran los
sellos de los fundidores y otros motivos decorativos. En la parte inferior se halla
otro espacio denominado como medio—pie y es el lugar donde se representan
leyendas y otros motivos entre cordones.
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Tras el proceso de fundicion y comprobacion que la campana se ajustaba a los
estandares de sonido y proporcion, se buscaba lugar en la torre o espadaia
donde seria colocada. Por ello se dispuso el ascenso de éstas con grandes
maromas de cafiamo y grua, provista de torno, hasta la colocacion en las
troneras. En este caso se recoge el testimonio de la parroquia de Santa Cruz del
Valle Urbidn, en cuyas cuentas de 1742 anotaron el gasto por “hazer un torno
para suvir la campana”. Algunas estancias particulares fueron adaptadas con
obra menor para su colocacion, porque la magnitud de su tamafo impedia la
introduccién en la torre a partir de algunas troneras. Este motivo hizo que se
deshicieran, parcialmente, algunos vanos para su introduccion. En el primer
tercio del siglo XIX se fundi6 para la iglesia de Valdeande, en Burgos, una gran
campana que requirio el gasto indirecto formado por “freinta y siete reales que
costo el hacer la tronera de la torre que se deshizo p? meter la campana’. Otro
testimonio en esta linea es el que reflejan las cuentas de la iglesia de Villegas
(Burgos), cuando en 1731 registraron el gasto de 12 reales “quese dieron al
carretero por quitar y bolber aponer las piedras para subir la campana’.
Después de la fundicidbn, cada campana precis6 de un proceso de
“‘enmaderarse”, para ser tafida. Asi lo demuestra la documentacion, que
enumera este aspecto como el “enejar las campanas”. Quizas una de las
referencias mas antiguas corresponda a 1511, en la iglesia parroquial de Santa
Maria de la Antigua en Valladolid, que reflejaron el coste de “adobar la campana
en el madero para el hexe”, y en 1522 figuran doce reales de gasto por “enexar
la campana que handa en pino”.

El yugo es la denominacidon genérica mas empleada para la maza, aunque se
han hallado otros términos como “maceta” o “melena”. Algunos son mas escasos
de lo comun, como por ejemplo la parroquia de Cillaperlata (Burgos), que
denomindé en sus cuentas al yugo como “bruja’. En este sentido, en otras
ocasiones se alude a esta parte como “brujula”, quizas comparandola con este
instrumento de orientacion cuya aguja das vueltas al indicar el norte. La madera
empleada en los yugos fue de la mejor calidad, seleccionando las maderas que
ofrecian mayor resistencia, como el nogal, el olmo, el enebro o la sabina. Si no
fueran maderas que se encontrasen de forma comun en los montes cercanos,
se compraban desde otros puntos, y se trasladaban hasta el destino.

Como especifican las Actas del Primer Congreso de Campaneros de Europa
(1991), se aboga especialmente a la recuperacion de las instalaciones originales
para efectos de la conservacion patrimonial y el valor estético, porque “en el caso
de campanas antiguas seria conveniente construir o restaurar siempre los yugos
de madera [...] porque sabian (los antiguos) que dicho material aisla mejor los
sonidos y defiende mas la torre de las violentas vibraciones producida por los
movimientos del badajo y de la campana”.

33



4. El campanero como ejecutor de toques religiosos y civiles

Las campanas han necesitado la mano del hombre para ejecutar los distintos
tafidos y sones. Desde su bendicion -al considerar de suma importancia por
parte de Iglesia Catodlica la campana como vaso sagrado y elemento esencial en
la comunidad-, hasta su colocacion en el lugar definitivo. Desde su existencia se
vincula la figura del campanero como oficio esencial en la ejecucién del sonido,
y el trabajo se convierte en un elemento laboral de gran antigiedad que va ligada
a la religion cristiana. La comunidad cristiana fundamento el sonido de la
campana como union de los gentiles bajo un mismo simbolo auditivo y el trabajo
de los campaneros fue constante y pendiente, en el sentido que los campaneros
eran encargados del anuncio de la regulacion vital de una localidad. Por tradicién
se asimilaban los sonidos, por todos los miembros de la comunidad, que podrian
interpretar un toque a parto, a bautizo, a funeral de parvulos, a una boda o a una
celebracion religiosa especial. Las parroquias contaron con una a dos campanas
de forma general, una mas grande que la otra, o una de mayor tamafno con dos
de menores proporciones. Con este objetivo se obtenian distintas notas
musicales que podrian tejer una determinada melodia. A continuacion,
mostramos los toques de campana que normalmente se estilaban en otros
recintos religiosos, como conventos y monasterios, a la manera que se hacian
éstos en el siglo XVIII.

Tabla 1. Modos y usos de toque de campanas en conventos, Fr. Sebastian de Malaga, 1790.

Repique Fiesta 12 del mediodia (Ave Maria), nueve golpes de tres en tres.
Hora prima noche, en la vispera

Dia de Indulgencias

Paso por el convento: procesiones, obispo, principe
soberano, etc.

Vuelo Coro y Misa

Medio vuelo | Entierros Oficio de difuntos, exequias, responso, procesion de letanias,
rogativas, y tempestades

Despertador | Manana “debe ser puntual en tocar a sus horas, porque de su descuido
se sigue el perturbase los actos de la comunidad’.

Misa Dos toques, “primero al empezar el tercer salmo de la primera

conventual hora de las dos, que ordinariamente anteceden, hasta el

dominical medio salmo; y el segundo a empezar la segunda hora, y lo
finalizara con veinte golpes”

Alzar Nueve golpes en el Santo, Santo, Santo es el Sefior, Dios del

Universo.

Al elevar la hostia, tres
Al elevar el caliz, tres

Llamadas Sacristanes Sacristan mayor, dos golpes
particulares Sacristan menor, un golpe
Parto “Nueve golpes muy pausados, de forma que se puedan rezar
tres credos con devocion, para que se encomienden a Dios a
la pariente”.
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Temporal “Al instante que se oyga el primer trueno o que se reconozca
el ayre demasiadamente recio, se tocaré a medio vuelo, hasta
que cese la tempestad”.

Manifestacion | Administracion enfermos, alguna funcion particular, sefial de

Santisimo cinco golpes, al igual para llamar a los religiosos legos y
donados a la misa conventual, oracién, Laudes, e
indulgencias.

Llamada Siete golpes.

estudiantes

En el caso de la noche de animas, la noche de todos los santos o “/la noche de
la conmemoracion de los difuntos”, celebrada del 1 al 2 de noviembre, existen
numerosisimas anotaciones en las cuentas parroquiales. Este motivo se debe a
que en toda la noche se taiian las campanas y los vecinos o sacristanes se
repartian los turnos para no cesar durante el horario nocturno. En la torre, los
campaneros se calentaban con una hoguera, comian y bebian vino. Por ejemplo,
en Alba de Tormes (Salamanca), se abonaron “zinco reales que gasto de dar de
comer a gn doblé la noche de los difuntos y un rl de sogas”. Algunas cuentas
denominan a “clamores” este toque, como ocurre en la iglesia de Quintanilla de
Onésimo (Valladolid).

Independiente a la noche de difuntos, se conoce una orden eclesiastica fechada
en 1770 dispuesta para las parroquias de la Archidiécesis de Burgos, que
ordenaba hacer sonar todos los lunes del aio las campanas, para “la misa que
se celebra por las animas benditas deforma que sede lugar a quesus debotos
concurran aellas y pedir por su alivio”. Algunas cofradias tuvieron en cuenta que,
al recibir el santisimo los cofrades enfermos o impedidos, se hiciera sefial en la
campana cuando se administraba el sacramento. Asi se hace constar en la
iglesia de Santa Maria de La Pintada, en Penafiel (Valladolid), cuando la cofradia
Sacramental del Santisimo anot6 en sus cuentas, a partir de 1679, “dos rs que
se dieron a dho sacristan por traer en buelo la canpana grande, quando se dio
el ssmo a los hermanos de dha cofr? por enfermedad que tubieron”.

Para el anuncio de las eucaristias, procesiones, rosarios, fiestas mayores,
también habia toques diferenciados. Desde por la mafiana, al alba, se anunciaba
el comienzo de la jornada. Alguna pieza, como la “campana de la mafanada”
denominada asi en la iglesia de Fuentespina (Burgos), era la encargada de
anunciar el advenimiento del dia. Algunas piezas también tienen nombres
particulares, como por ejemplo el “esquilon de el regarion” que quizas “regafiaba’
a los devotos que acudian tarde a los oficios de la iglesia de Santa Maria en
Aranda de Duero (Burgos).

Caso contario y perjudicial, fue el excesivo toque de campanas. Destacamos,
entonces, tres ejemplos con las correspondientes quejas eclesiales que han
llegado a nuestros dias de forma documental. El primero habia ocurrido tiempo
antes de la santa visita de 1715 a la localidad de San Adrian de Juarros (Burgos).
Se habia recibido informe de queja en el Arzobispado de Burgos y por tal motivo
se castigaria con multa de dos reales, con destino a pagar la luz de la lampara
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del Santisimo, a aquellas personas que se encuentre tocandolas sin motivo
aparente, de lo que el sacerdote quedara advertido a tenor de lo siguiente.

algunas personas de dho lugar estan continuam® tocando las campanas siendo
como es cossa pejudicial alas conzienzias el tocarlas indebidamente: porque
solo sedeben de tocar quandoseaian de celebrar los Div® y en otras ocass®®
dispuestas porla yglesia

En la iglesia de Castrillo Solarana (Burgos) quedd advertido el cura en una santa
visita de 1759, que, en referencia a la torre, “no permita suban aella mas
personas quela que tiene la obligacion de tocar las campanas, teniéndola para
el efecto asegurada siempre con llave”. Otro testimonio es mas moderno y se
atajo a raiz de una santa visita a la parroquia de Molacillos (Zamora) en 1827,
que recoge ciertas disposiciones en contra de lo que estaba ocurriendo tal y
como indica el testimonio siguiente.

el abuso reprehensible de tocar las campanas a todas horas entregadas a
discrecioén de los muchachos, cuyo abandono reprende S.S.Y, mandando ql en
adelante nose toquen mas ql a las cosas puram™ del culto y p? anunciar a los
fieles las festividades de " madre la Yglesia

El trabajo de campanero estuvo expuesto a las inclemencias del tiempo, del calor
del verano y del frio del invierno, de las fuertes corrientes de aire, o las tormentas
con sus rayos. Se tomaron distintas medidas para proteger la salud de estas
personas y para la proteccion de las corrientes de aire, por ejemplo, se han
documentado algunas obras, como la dispuesta en el 1791 para la iglesia de
Torre de Penafiel, al hacer “un corredor que diose la vuelta a la torre para poder
tocar las campanas y abrigarse los campaneros’”. Muchas troneras de las torres
estaban expuestas al septentrion o al cierzo, cuyas ventanas se van cegando
por estas cuestiones climaticas desde antiguo. Mostramos varios ejemplos. En
1697 la parroquia de Santa Maria de Arévalo (Avila) dispuso tapiar “/as ventanas
de la torre”. En 1744, cuando se hizo obra en la torre nueva de la iglesia de Isar
(Burgos), abonaron “cuarenta rrs que se dieron a los maestros por el trabajo de
cerrar las troneras que miran a cierzo”. Misma operacion fue la efectuada en la
torre de la iglesia de Cavia, también en Burgos, que ordené “tapar las troneras y
tapar la ventana que tenia al cierzo el campanario” en 1774.

5. El campanero como fundidor
Existieron desde la antiguedad numerosas sagas de campaneros fundidores que
encontraron una localizacion primigenia en la comarca de la Merindad de

Trasmiera, en el este de la provincia de Santander. Desde esta comarca llegaron
a todos los rincones de Espafia, en un recorrido ndmada en busca de trabajos
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de fundicion, repitiendo los espacios geograficos o ambitos de influencia sin
causar perjuicio a otros colegas del oficio. De la Merindad de Trasmiera partian
los campaneros en la fiesta de San Blas, celebrada el dia 3 de febrero y se
encaminaban hacia la meseta, cuando los puertos y accesos a Castilla quedaban
mas o menos libres. El regreso quedaba determinado en los ultimos dias de
otofio y otros permanecian fuera de su tierra todo el afio, regresando
puntualmente. A partir del siglo XVI observamos distintas sedentarizaciones,
pero éstas se agudizaron especialmente durante el segundo tercio del siglo XIX.
Como el trabajo de los artifices fundidores era profesional, al obligarse a fundir
las piezas que se quebrasen, algunos ejemplos demuestran hasta qué punto el
fundidor estaba obligado a su refundicion. Ha parecido interesante destacar el
testimonio del campanero Gregorio Alonso de Menezo en 1771, cuando al fundir
una campana en Campillo de Aranda (Burgos) hizo especificar en el contrato la
clausula especifica de un uso indebido.

es condizon q yo el referido maestro ede ser obligado y lo quedo a q si
dha caampana sequebrasse hasta mediado de agosto deste afio tocandola
como se debe sin darla vueltas enteras la ede bolber afundir de nuebo ami costa
dejandola como queda dho; pero si setocase sin la forma debida y dandola
bueltas enteras no adeser de mi cargo dha su fundicién

Conclusion

Nos hallamos ante un aspecto histérico muy importante porque la voz de la
campana ha determinado la vida social de las comunidades y las poblaciones a
lo largo del tiempo. Este ha sido el interés de plasmar, en un reducido resumen,
las principales observaciones también atendidas durante el proceso de
busqueda documental, que tiene el origen en la tesis doctoral “Relojes
Monumentales y sus campanas en Castilla y Leon: Patrimonio, Historia y técnica
para la medida del tiempo”. Por todo ello, este resumen general muestra las
ideas principales de esta tesis y de otros estudios del mundo de la campana,
especialmente en Espafa, donde los sonidos de los campanarios han estado
presentes en multiples generaciones desde su invencion en la alta Edad Media.
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Resumen:

El storytelling es una herramienta muy importante en el ambito educativo. En
este caso, se utiliz6 como estrategia de comunicacion aplicada al patrimonio
cultural, tomando como caso de estudio el storytelling generado como parte del
programa modular de Catedrales, Didactica del Arte, Comunicacion y Teologia
de la Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED).

La intervencidn analizé el papel de las diferentes redes sociales vinculadas al
programa modular como espacios de mediacion comunicativa y divulgacion
patrimonial, destacando su capacidad para generar engagement, favorecer la
participacion y acercar el patrimonio a nuevos publicos.

Se expuso la importancia de los diferentes tipos de narrativas digitales, y como
dependiendo del qué, como, cuando y el medio, se podrian disefar diferentes
estrategias comunicativas con el storytelling como eje centrar, favoreciendo la
conexién entre conocimiento académico con formatos accesibles, que lograran
conexién con el alumnado, motivacion y participacion mas activa de estos en el
entorno educativo.

La comunicacidn patrimonial en entornos digitales requiere planificacion,
intencionalidad pedagodgica y concebir el patrimonio como experiencia
compartida, en la que educar y comunicar forman parte del mismo proceso.

Palabras clave: storytelling, patrimonio, narrativas digitales, motivacion.

Acceso a la grabacién de la conferencia:
https://youtu.be/Xnyr9i7hiwQ
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1. Introduccién

El contexto educativo actual se caracteriza por la creciente presencia de medios
y herramientas digitales que median en los procesos de ensefanza -
aprendizaje. La comunicacion del patrimonio cultural exige estrategias capaces
de conectar con el alumnado, fomentando su motivacién y participacion activa
mediante el uso de dichas herramientas.

Estos entornos digitales permiten trasladar contenidos académicos a formatos
mas accesibles, especialmente en el ambito de la educacién superior. En este
marco, el storytelling se presenta como una herramienta eficaz para disefar
experiencias educativas significativas, en un contexto universitario en constante
transformacion, donde la innovacion pedagdgica es clave.

La Ley organica 2/2023, de 22 de marzo del sistema universitario (LOSU)
impulsa una educacion mas digital y centrada en los estudiantes, subrayando la
necesidad de desarrollar competencias digitales para afrontar los nuevos
entornos tecnoldgicos.

La innovacién educativa implica la incorporaciéon de elementos nuevos que
generan mejoras sustanciales en las practicas docentes (Lozova, 2024;
Martinez- Rodriguez y Benitez Corona, 2020). Dicha transformacion no solo
afecta a los procesos de ensefianza — aprendizaje, sino también a la gestidon
institucional, es un proceso sistematico planificado e intencional cuyo objetivo es
incentivar la participacion activa del alumnado a través de la colaboracién y el
compromiso grupal.

En este sentido, el storytelling, tanto visual como digital, favorece la asimilacion
de conocimientos y el desarrollo de competencias digitales mediante narrativas
que fortalecen la transferencia del conocimiento y generacion de un vinculo
emocional entre narradores y receptores gracias a la participacion activa.

2. Narrativas digitales en el ambito educativo

Desde siempre, los seres humanos han utilizado las historias para entender el
mundo que les rodea, al menos desde que tenemos la capacidad de lenguaje y
cognicion compleja. Antes de los libros, el cine o internet, ya compartiamos
conocimientos, valores y experiencias a través de relatos que se transmitian de
generacion en generacion. A lo largo de la vida, las historias narradas, leidas o
escuchadas han estado presentes como forma de aprendizaje y socializacion.
Acorde a Temporelli (2015) contar historias es una potente herramienta que
puede ser usada para la construccion o reconstruccion de la subjetividad. Somos
el resultado del relato, nuestra vida esta condicionada por ello, influye en
nuestros sentimientos, pensamientos o deseos.

Henry Jenkins (2003), considerado uno de los principales referentes en el estudio
de las narrativas digitales, sefala el potencial de estas herramientas
metodoldgicas para la creacion de contenido en el ambito educativo. Su
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aplicacion favorece la interiorizacion de conocimientos, permitiendo integrar
aprendizaje, comunicacion y participacion en los entornos digitales.

Las narrativas digitales son una forma mas moderna y actual de contar historias
aprovechando las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC),
representando la evolucion natural de la narrativa tradicional en respuesta a las
posibilidades ofrecidas por la tecnologia digital (Johnson, 2013).

Existen diferentes tipos de narrativas digitales, algunos de los tipos mas
relevantes actualmente, respaldados por diferentes fuentes académicas son:

- Narrativas transmedia: historias desarrolladas en multiples medios y
plataformas involucrando a la audiencia. Henry Jenkins definié vy
popularizd este término en 2003.

- Narrativas interactivas: el lector o espectador tiene un papel activo en la
creacion de la historia, tu decisién puede hacer que la historia cambie.
Janet Murray defini6 los pilares de la narrativa digital interactiva, quien
sefalaba la necesidad de una nueva convencion narrativa que permitiese
la inmersidn en el mundo virtual sin dejar de ser participantes.

- Narrativas aumentadas o de realidad virtual: se crean experiencias
inmersivas donde narrativa y entorno se unen, creando nuevas
posibilidades para contar historias. Jaron Lanier es considerado el padre
de la realidad virtual moderna, acufiando el término en los 80.

- Narrativas en redes sociales: narrativas creadas por los usuarios donde
comparten historias y experiencias mediante fotos o videos, se puede
considerar una evolucidn de la narrativa transmedia tradicional acorde a
lo expuesto por Boyd y Ellison (2007).

Las narrativas transmedia se introdujeron en el mundo académico a partir de
2003 gracias a los estudios de Henry Jenkins. Desde 2010 se produjo el auge
de la alfabetizacion transmediatica o transmedia literacy, cobrando gran
importancia en ambitos educativos como la educacién superior, encontrandose
con problemas como la debilidad de la formacién de los docentes y estudiantes
en esta materia, segun lo sefialado por autores como Ramirez y Gonzalez (2016)
o Medina y Ballano (2015).

3. Definicion y contextualizacién del storytelling

El storytelling puede definirse como el arte de contar historias, que surge de la
implicacion personal del creador, quien adapta la narrativa, el formato y el medio
segun el mensaje y la intencidbn comunicativa.

Aunque el término fue definido y popularizado en 2003 por Henry Jenkins, este
ya se usaba desde los afios 90 en el ambito del marketing.

Ya desde la Edad Media figuras como los juglares, trovadores y cuentacuentos
usaban narraciones estructuradas para transmitir historias, valores vy
acontecimientos, adaptandose a su publico, en cierta manera, eran los
narradores transmedia de su tiempo. De forma similar en la Edad Moderna
encontramos las historias transmitidas en el entorno familiar o popular como la
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historia del “hombre del saco” que servian como medio de control parental a
través de las emociones como el miedo, reforzando normas sociales y
conductas.

El storytelling en la actualidad ha evolucionado gracias a los medios de
comunicacion, las tecnologias digitales y las redes sociales, consolidandose
como una herramienta versatil y cada vez mas utilizada. Ejemplo de ello son las
campanas publicitarias como la de la Aseguradora Santa Lucia “jHelp!”, los
miticos anuncios del calvo de la loteria de Navidad, o las campafas emocionales
de Coca Cola, que conectan con la audiencia a través de las emociones, mas
que mediante el propio producto.

Estos ejemplos evidencian que el storytelling posee un gran potencial que va
mas alla del marketing, siendo aplicable en multiples ambitos, especialmente en
el educativo y comunicativo.

4. Storytelling como estrategia educativa

Un ambito donde el storytelling adquiere gran valor pedagogico, aunque a
menudo puede pasar desapercibido, es el Carnaval de Cadiz, concretamente el
Concurso Oficial de Agrupaciones Carnavalescas de Cadiz (COAC). En sus
coplas se construyen pequefos relatos: historias cantadas en las que la
ambientacion y la escenografia refuerzan mensajes con un fuerte componente
social, critico o humoristico.

El carnaval se constituye como un creador narrativo que facilita la comprension
de la sociedad desde el examen de la copla, hasta las noticias que hablan de
esta. Diversos autores han demostrado la eficacia del storytelling visual como
herramienta didactica y comunicativa para la transmisiéon de valores vy
conocimientos, tanto en contextos educativos formales como informales.
Cuando hablamos de storytelling en educacion, nos referimos al uso de historias
para facilitar el aprendizaje. Contar historias ha sido siempre una forma natural
de transmitir conocimientos, valores y experiencias, su aplicacién en el ambito
educativo permite conectar mejor con el alumnado y hacer los contenidos mas
comprensibles y significativos. Klapproth (2004, p.127) lo describe como una
forma de compartir mundos, entendiendo la narrativa como producto y proceso.
A través de las narrativas, los conceptos dejan de ser unicamente informacion
tedrica y pasan a integrarse en un contexto con personajes, conflictos y
situaciones que despiertan la curiosidad y la atencion. Esto favorece la
motivacion, la participacion y también la memoria, ya que las personas tendemos
a recordar mejor aquello que se presenta en forma de historia.

Ademas, el entorno digital actual permite la integracion de recursos
audiovisuales, con diferentes formatos y en plataformas diversas, lo que permite
desarrollar competencias digitales y fomentar una participacion mas activa del
alumnado.
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5. Proyecto Storytelling: Catedrales UNED

Desde el Master de Catedrales se propuso la creacion de un storytelling para el
programa modular utilizando la imagen de Glaukos, ayudante de Maese Alarife
Cyberius. A partir de la historia base del personaje y una imagen inicial, se
desarroll6 un proceso de disefio narrativo y visual, que, tras varias propuestas,
culminé con la idea que finalmente se publico, cuyo hilo conductor fue el tiempo.
La narrativa de este storytelling se estructuré6 en once publicaciones:
presentacion del personaje, presentacion del villano, seis capitulos de la historia,
batalla protagonista — villano, epilogo y continuara. Para su elaboracion se
recurrio a diversas fuentes y herramientas: busqueda de informacidén en motores
de busqueda como Google, Open Al ChatGpt, para agilizar la cohesion narrativa
y los textos, Google Gemini, para generar imagenes que acompanasen cada
capitulo, Grok para la generacion de videos animados, y Canva, utilizado para
crear un periodico digital que serviria como narrador del viaje de Glaukos.

Cada publicacion tenia una intencionalidad pedagogica, a través del recorrido
del personaje por diversas catedrales espafiolas se recopilaba informacién sobre
los relojes y el tiempo presente y pasado, transmitiendo valores y aprendizajes
aplicables al mundo real frente a la amenaza que “El Desgaste” suponia para la
ciudad de Neogotica.

El storytelling se publicé desde enero hasta principios de marzo de 2026 en las
redes sociales de Catedrales UNED (Instagram, X y Facebook). El analisis
estadistico de las publicaciones referentes a alcance, interaccién y engagement,
mostré mayor alcance en Instagram, seguido de X y finalizando don Facebook,
donde tuvo menor éxito.

En Instagram predomind la audiencia femenina, las mujeres de entre 35-44 afios
fueron las que mas consumieron el storytelling. La tasa de engagement
(valoracion del nivel de participacion de la audiencia) fue del 9.38% en Instagram,
seguida de X con un 7.42% y de Facebook con un 36.25%, resultado tan alto
condicionado por un alcance menor debido a su bajo alcance e interaccion.

Conclusion

Se observa que, en las diferentes redes sociales, los valores obtenidos durante
la publicacion del storytelling siguen una tendencia similar a la de las
publicaciones realizadas con anterioridad en las cuentas donde se publico.
Aunque existen ligeras variaciones entre publicaciones, en términos generales
el alcance se mantiene estable, lo que indica que el cambio de formato no ha
repercutido negativamente a la difusion del contenido.

Para finalizar, el analisis de las métricas obtenidas en redes sociales pone de
manifiesto que el uso del storytelling como estrategia de comunicacion ha
favorecido tanto el alcance como la interaccién con el publico, evidenciando el
potencial de las narrativas digitales como recurso para la difusion y puesta en
valor del patrimonio.
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El uso del storytelling en el ambito educativo, especialmente en educacion
superior, constituye una estrategia muy beneficiosa para favorecer la motivacion,
la comprension de contenidos y la implicacion activa del alumnado. Los datos
obtenidos en redes sociales muestran que el engagement ha sido positivo en
relacidon con la interaccion habitual de las publicaciones, destacando de manera
significativa Instagram, donde se ha registrado una mayor participacion respecto
a otras plataformas. Estos resultados sugieren que el empleo de narrativas
digitales contribuye a captar la atencion del publico y a mantener su interés de
forma sostenida en el tiempo.

Asimismo, se considera que este tipo de propuestas favorecen una participacion
mas activa, especialmente en entornos digitales, donde la forma de comunicar
resulta tan relevante como el propio contenido. En conjunto, la experiencia
confirma que la integracion de estrategias narrativas y transmedia puede mejorar
la difusion, el aprendizaje y la implicacion en contextos de educacion superior.
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Resumen:

Las Ill Jornadas de Educacion y Comunicacion Patrimonial (CEP) han puesto de
manifiesto una evolucion significativa en la manera de comprender, ensefar y
comunicar el patrimonio cultural. A lo largo de las diferentes ponencias, se ha
evidenciado un cambio de paradigma que desplaza el foco desde modelos
tradicionales, centrados en la transmision unidireccional del conocimiento, hacia
enfoques participativos, experienciales e inclusivos.

En este marco, el patrimonio deja de concebirse como un objeto estatico para
entenderse como un proceso vivo, construido a través de la interaccion, la
narrativa y la implicacién activa de los publicos. Las metodologias activas,
especialmente la gamificacion y las estrategias transmedia que los diferentes
ponentes nos han compartido, emergen como herramientas clave para favorecer
aprendizajes significativos, incrementando la motivacion, la retencion del
conocimiento y el vinculo emocional con los bienes patrimoniales.

Asimismo, las jornadas han subrayado la necesidad de integrar la accesibilidad
y la inclusion como principios estructurales en el disefio de experiencias
patrimoniales, atendiendo a la diversidad de los publicos desde una perspectiva
critica y comprometida. Del mismo modo, se ha destacado el potencial de lo
sensorial, lo sonoro y las narrativas digitales, especialmente a través de las redes
sociales, como vias para amplificar la memoria colectiva, generar conexién
emocional y dar voz a relatos historicamente silenciados.

En conjunto, las aportaciones recogidas configuran un marco de reflexion que
situa la educacion patrimonial como un espacio de innovacidn pedagdgica,
dialogo social y construccion de una memoria mas justa y compartida. A
continuacion, se presentan las principales conclusiones derivadas de las
ponencias desarrolladas en las jornadas.

Palabras clave: Innovacidn educativa, educacién patrimonial, narrativa
patrimonial, metodologias activas.

Acceso a la grabacién de la conferencia:
https://youtu.be/MmkFLmMF49M4
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1. Introduccién

Las Il Jornadas de Educacion y Comunicacién Patrimonial (CEP) se presentan
como un espacio dialégico, formativo y reflexivo orientado a formar y fortalecer
en competencias didacticas y comunicativas, promoviendo una perspectiva
pedagogica, creativa e innovadora del patrimonio cultural. Impulsadas por el
Grupo de Investigacion SMEMIU (UNED) y el Programa Modular “Catedrales:
Didactica del Arte Comunicacion y Teologia” (UNED), estas jornadas mantienen
el enfoque en agentes educativos, guias patrimoniales, gestores culturales y en
profesionales de la comunicacion vinculados al patrimonio.

En este sentido, las presentes jornadas presentan experiencias innovadoras,
creativas e inspiradoras, configurandose como un agora de la educacidn
patrimonial donde se promueve un encuentro dialégico. Gran parte de las
ponencias abogan por la implementacién de metodologias activas (gamificacion,
educacion transmedia o el uso pedagogico de las redes sociales) y flexibles,
acercando las experiencias patrimoniales de una forma mas inclusiva y
significativa.

A continuacion, se presentan aspectos relevantes de la ponencia llevada a cabo
en las Conferencia Plenaria por Simon Gil Tévar, Sandra Valiente Sanchez y
Rubén Gomez-Méndez; que planteaban las conclusiones de las jornadas, bajo
el titulo: «Dialogos patrimoniales: Educar para comprender, Comunicar para
conectar» presentada el 18 de marzo de 2026 en las jornadas citadas.

2. El patrimonio como proceso vivo: arquitectura de la experiencia a través
del relato y la gamificacién

En la primera ponencia, la doctora Carmen Cantillo comenzaba abordando una
de las principales preocupaciones: perder el patrimonio, situando como ejemplo
la caida de una torre del castillo de Escalona. En este contexto, se menciona que
solo es una primera capa, pero que es necesario profundizar mas. El patrimonio
son mas cosas, es memoria colectiva, sello y dinamizacién de una sociedad. El
reto ya no es solo conservar, sino disefiar experiencias patrimoniales.

Durante décadas, se ha tratado al visitante como un receptaculo pasivo de
informacion, denominado como “educacion bancaria” (Freire, 2005), como
apuntaba la doctora Carmen Cantillo. En este sentido el docente o el guia
depositaba la informacion al discente o al turista, confiando que este lo almacene
en su memoria. La ponente ha invitado a romper ese modelo, y disenar
experiencias educativas que pasen de una contemplacion del patrimonio a una
interaccidon y participacion con los elementos patrimoniales en sus diferentes
dimensiones. En este punto, el disefio no parte del objeto, sino que se establece
entre el dialogo entre usuario y obra. Un objeto que, si por su simple existencia
no aporta nada, como educadores debemos acompafar su historia, legado y
narrativa, ajustandolo a la edad de la audiencia y contexto, empoderando al
publico o alumnado como agente activo.
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Para que el patrimonio deje huella, la ponente nos ha propuesto una arquitectura
clara: objeto, relato, experiencia y participacion. En este sentido, cuando el relato
se vive, lo vivido se transforma en una experiencia significativa, y con ello, la
participacion se vive desde la profundidad, implicando la decisién, la interaccion
y la toma de decision. Por lo tanto, no se recibe el contenido, sino que se debe
construir. Carmen hace alusion a algunos ejemplos de ello:

- La gamificacion del Palacio Episcopal de Segovia, proyecto liderado por
el Dr. Javier Gil Quintana, junto con los doctores Javier Hueso-Romero,
Carmen Cantillo y Simoén Gil-Tévar, pertenecientes al grupo de
investigacion SMEMIU (Social Media y Educacion Mediatica Inclusiva y
Ubicua), de la Facultad de Educacion de la UNED. En el proyecto se
crearon las apps educativas: El misterio del Obispo Murillo 'y Las huellas
de Constantino. No eran solo juegos, sino que eran recorridos inmersivos
donde los visitantes del palacio descubren los entresijos de eborarios,
plateros u orifices (Gil-Quintana, 2023).

- En la poblacion segoviana de Fuenterebollo, dando vida con la
inteligencia artificial a Bartolomé Mufioz de Torres, con la finalidad de
amplificar su legado, dandole voz y forma a lo que antes era mudo.

En este contexto, la perspectiva patrimonial rompe las paredes, configurandose
como un enfoque transmedia, donde el aprendizaje inmersivo se extiende mas
alla del mundo fisico de la obra o0 monumento. Asi mismo, Carmen acentua la
importancia que la inmersidn sea inclusiva y personalizada, dandole la
importancia a acciones pedagogicas como la gamificacion.

Este testigo lo recoge el siguiente ponente, el doctor Alejandro Galindo, quien
recordd que jugar con el patrimonio no tiene una connotacion infantilizada, sino
que el empleo de estrategias propias de la gamificacién puede contribuir a la
construccion del conocimiento, sin confundirse con el aprendizaje basado en el
juego. Asi mismo, se diferencia de dos tipos de visitantes: un visitante pasivo,
que tiene una observacion estatica sin ningun tipo de interaccion, ni dialogo; y
un visitante activo que empodera al visitante.

El ponente explica diferentes proyectos que ha participado y disefiado, partiendo
de superar la pasividad mencionada anteriormente. Proyectos planteados desde
una perspectiva gamificada y con actividades motivantes como los escape
rooms, y con unos resultados positivos en cuanto a la retencidn del conocimiento
y una mayor temporalidad de disfrute en los espacios museisticos.

La observacion pasiva-tradicional del patrimonio se mostraba mediante una
narrativa unidireccional y con una retencion a corto plazo de la informacion,
mientras que la visita gamificada muestra una experiencia autbnoma y de mayor
calado inmersivo, donde el sujeto vive la experiencia de forma participativa.
Respecto a ello, un buen disefio de la visita gamificada permite que la motivacion
extrinseca (premios tangibles, puntos y niveles), propicie el despertar de la
motivacion intrinseca (curiosidad y descubrimiento). Una motivacion que se
traducia en los resultados en la retencion del contenido por parte del alumnado.
El autor recuerda diferentes estudios que avalan que el juego permite una mayor
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motivacion y compromiso, haciendo referencia a el modelo Werbach, con las
mecanicas de juego (reglas, normas, turnos), los componentes (datos, objetivos)
y las dinamicas (progresion, narrativas y emociones). En definitiva, el patrimonio
no se observa, se juega.

El doctor Alejandro Galindo expone ejemplos y experiencias realizadas basadas
en el éxito de tres formatos:

- Formato 1: Escapes Rooms patrimoniales. Fomentan la creatividad,
pensamiento lateral y el trabajo en equipo.

- Formato 2: Gymkanas digitales. Basados en la metodologia next routes.
Tienen como caracteristicas: rutas autoguiadas, cero barreras (sin
descarga de la app), cddigos QR y geolocalizacidén para conectar la propia
narrativa con el museo.

- Formato 3: Juegos de mesa analdgicos. Se ejemplifica el caso de S.O.S.
Civilizaciones, un proyecto que tiene como finalidad la formacion ante las
adversidades sociales y medioambientales siguiendo los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS). A través de la cooperacion, el alumnado
debe de salvar el patrimonio juntos.

Ademas, el ponente ejemplifica en tres intervenciones/ proyectos:

- Museo de Arte Dofa Pakyta (Escape room/misterio). Ejemplo de juego
estilo Cluedo “Asesinato en el Museo”. Fomenta el pensamiento critico y
la apreciacion por arte. El alumnado asume roles de detectives,
periodistas, policias.

- Museo Arqueoldgico de Almeria (juego de rol/estrategia). La experiencia
utiliza las dinamicas del juego de mesa Risk, donde los discentes asumen
razas de fantasia en la lucha por el control del museo. En la intervencion
se encuentran actividades como encontrar artefactos u objetos reales del
museo y dibujarlos, destacando los posibles poderes asociados.

- Pabellébn de Historia Natural de la propia Universidad de Almeria. Se
plantean actividades sobre la exploracion y la distorsién del tiempo. Los
visitantes y/o discentes se dividen en sociedades, con diversos roles:
ladron, magos, espias y asesinos.

Las diferentes experiencias muestran resultados positivos, mostrando que los
visitantes permanecen mas tiempo en los espacios museisticos y patrimoniales,
llegando a duplicar el tiempo respecto a las visitas convencionales.

3. Accesibilidad e inclusion critica

Es importante que toda la arquitectura intencional referida en las primeras
ponencias tenga una mirada inclusiva. En este sentido, la ponencia posterior fue
llevada a cabo por la profesora Patricia Castro Lépez, resaltando que no hay
experiencia real si existen barreras fisicas y cognitivas, y con ello, subrayando la
importancia de la accesibilidad total. El acceso real no solo atiende a aspectos
fisicos, sino también a acceso sensorial, cognitivo-comunicativo y simbalico-
social. En este punto, se relaciona la relacion entre accesibilidad y educacién
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patrimonial, y la importancia de conocer los posibles destinatarios, para evitar
cualquier tipo de exclusion. Por lo tanto, a la hora de disefiar las experiencias es
importante atender a la diversidad, no como un elemento ornamental, sino como
el eje central de un modelo basado en la calidad y equidad educativa.

La ponente realiza un viaje por los origenes, fundamentos y evolucion de la
educacion patrimonial, destacando que en la ultima década hemos pasado de la
transmision de conocimientos cerrados a vivencias. El patrimonio pasa de ser
objeto de explicacion a recurso educativo y de participacion, y es por ello, que
debe tener un proceso de continuidad y no una mera accidon puntual. Se debe
tener en cuenta los diferentes momentos que envuelven las visitas patrimoniales,
partiendo de un antes, un durante y un después de la visita, En este sentido se
puede trabajar con elementos narrativos, escape rooms, break out, etcétera;
pero siempre teniendo en cuenta aspectos de accesibilidad como la lectura facil.
Para ello, es imprescindible contar con el equipo tutorial, al ser quienes mejor
conocen las singularidades del grupo.

Patricia también aborda los aspectos necesarios para la accesibilidad, como la
importancia de trasladar la filosofia DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje)
a las parcelas patrimoniales. Para ello, la ponente indica la importancia de tener
en cuenta los principios DUA a la hora de disenar las experiencias: facilitar las
diferentes formas de implicacion (el porqué del aprendizaje), los multiples medios
de representacion (el qué del aprendizaje) y los multiples medios de accion y
expresion (el como del aprendizaje), utilizando para ello replicas o relatos que
faciliten las diferentes formas de motivacion. También es importante poner el
foco en las posibles barreras (fisicas, sensoriales-cognitivas, comunicativas-
sociales y digitales). Con la finalidad de poder dar respuesta a esas barreras, la
autora relata diferentes estrategias como: utilizacion DUA, diversidad
comunicativa, mediacion digital para mejorar la accesibilidad y la incentivacién
de la participacion social (cocreacion de relatos, memoria colectiva y proyectos
colaborativos).

La ponente finaliza destacando la importancia de utilizar las nuevas tecnologias
como medio, favoreciendo la integracidn en humanidades como criterio
pedagogico, y no solo un aspecto técnico.

4. Un paisaje sonoro y memoria justa

Desde una perspectiva de lo sensorial y lo narrativo, Daniel Sanz Platero plantea
que, con las campanas, el patrimonio también se escucha. Basada en su tesis
doctoral, se recorre un viaje sobre la conexidn entre comunidades mediante este
sonido milenario. En este sentido, las campanas se configuran como objeto
sonoro, simbalico y con una gran carga comunicativa, anunciando celebraciones
catdlicas (misas, bodas, extremauncion y funerales) y ahuyentando espiritus
infernales, pero también avisando a la comunidad.

Se muestran los aspectos diferenciales de las campanas, en funcion de la
disposicion, el timbre y el modelo de construccion (esquilonada y romana). Otra

50



tipologia de campana, son aquellas concejiles, propias de los poderes publicos
como los ayuntamientos. Antes de finalizar, el ponente expone aspectos relativos
a la enmaderacion, el yugo, las valonas y a la propia profesion de campanero.
Por otra parte, Sandra Valiente y M? Magdalena Hoyos nos muestran cémo las
redes sociales se han configurado como una esfera publica. Disefios que no se
plantean para un usuario estandar, sino para realidades diversas. En este
sentido, la lechuza Glaukos del Master de Catedrales (UNED) es un simbolo de
acompanamiento en el recorrido narrativo mostrado por la profesora Sandra
Valiente. La autora comienza contextualizando la importancia de las narrativas y
el storytelling en la evolucion del ser humano, desde los trovadores o
cuentacuentos, hasta los nuevos enfoques transmedia (como, por ejemplo, la
serie del Ministerio del Tiempo), interactivos (como, por ejemplo, la serie The
Walking Dead), basada en la realidad aumentada vy virtual (como, por ejemplo,
Pokemon Go!) y en las redes sociales (como, por ejemplo, los influencers José
Luis Crespo, Ter o Jaime Altozano).

Tras ello, la ponente explica la elaboracidn y creacion del storytelling de Glaukos,
mediante la inteligencia artificial. Una narrativa que consta de 6 capitulos y
recorre diferentes lugares del mapa nacional, combatiendo el protagonista con
el archienemigo llamado “El Desgaste”, caracterizado por el odio y las ganas de
borrar la memoria colectiva. Para finalizar, se muestran los resultados de
engagament, mostrando un gran interés por parte de la audiencia.

Ultimando la tarde, M? Magdalena Hoyos le da voz a una muijer silenciada por el
propio silencio historico, configurandose como una accion que Ricoeur (2000)
denominaria como “memoria justa”. En este sentido, mostrar esa mirada
didactica también es un acto de justicia patrimonial.

La ponente, inspirandose en grandes mujeres como la doctora de la Iglesia
Hildegarda de Bingen, recrea la figura de Leonor de Aquitania, reina de Inglaterra
y Francia. La narrativa, con un cuidado rigor historico, muestra sus vivencias en
primera persona a través de videos cortos y reels en Instagram. Ademas de
mostrar las singularidades y experiencias del perfil histérico, M® Magdalena nos
desvela los trucos para transmitir a través de las redes sociales: videos cortos,
gestos sencillos, incentivar la emocion, utilizar el silencio de forma estratégica y
emplear musica ambiental. También hace referencia a aspectos clave como
comenzar los videos con cuestiones, realizar microhistorias, utilizar narraciones
de los personajes y terminar con emocion.

Conclusiones: Hacia un nuevo paradigma en la Educacion patrimonial

Analizando todas las intervenciones que han tenido lugar en estas Ill Jornadas
de Comunicacion y Educacion Patrimonial (CEP): “Dialogos patrimoniales:
educar para comprender, comunicar para conectar”’, podemos extraer una serie
de conclusiones basandonos en cuatro aspectos clave:

En primer lugar, la idea de superar el proceso de ensefianza-aprendizaje
concebido como un proceso de transmisidon de conocimientos, mediante el
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disefio de experiencias. En el caso que nos ocupa, el de la comunicacion y
educacion desde el patrimonio, este ha de pasar de ser un objeto estatico a un
proceso vivo, y para ello integrar metodologias educativas flexibles e
innovadoras como la gamificacion o el storytelling, que promuevan la implicaciéon
y participacion activa del alumnado, es clave.

Por otro lado, es necesario entender la diversidad como principio de calidad y
equidad educativa, y no como algo complementario o periférico. Para ello, es
imprescindible aplicar los principios del Disefio Universal de Aprendizaje y
eliminar cualquier tipo de barrera, ya sea fisica o sensorial, para que la
experiencia patrimonial sea democratica e inclusiva

Asi mismo, otro aspecto que cabe resaltar es el uso de tecnologias digitales,
inteligencia artificial y narrativas transmedia como impulsores del patrimonio.
Estas tres herramientas son capaces de amplificar legados que anteriormente
no tenian voz, mediante el uso de estrategias como el storytelling y a través de
medios como las redes sociales.

Por ultimo, hay que destacar el componente ético de la educacion patrimonial.
No dejar caer en el olvido el componente sonoro del patrimonio a través de sus
campanas, asi como las voces de las mujeres silenciadas en este contexto a lo
largo de la historia no es solo una accion comunicativa y pedagodgica, sino un
acto de justicia histérica y social.

En este punto, se pone énfasis en una idea que ha sobrevolado todas las
ponencias: el patrimonio deja huella al ser vivido, no solo porque se ha podido
observar. Disefiar esas experiencias educativas implica propiciar lo que Walter
Benjamin denomind “fulguracion instantanea”, entendida como un instante de
revelacion en el que el sentido historico se manifiesta de manera subita, no como
resultado de un proceso lineal, sino como una irrupcion que articula pasado y
presente en un mismo plano de comprensién. En este sentido, el reto para la
educaciéon patrimonial no reside unicamente en que el espectador o discente
retenga informacion, sino en favorecer una transformacion en su forma de mirar
y comprender el mundo. Se trata de posibilitar ese momento en el que el objeto
patrimonial observado provoca un reconocimiento inmediato —un “hacer clic’—
que permite comprender, de forma repentina, su significado historico, simbdlico
y social, dando lugar a dicha fulguracion instantanea.
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