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1. INTRODUCCION

El Manual didactico inspirado en el arte. Guia metodolégica para docentes es una herramienta pedagdgica disefiada
para complementar y desarrollar un plan de estudios basado en el enfoque STEAM —ciencia, tecnologia, ingenieria,
artes y matematicas (por sus siglas en inglés)— en el ambito de la cultura y el patrimonio. Elaborado en el marco del
proyecto CUL.T — Culture & Technology, su finalidad es apoyar a los docentes en la orientacidon de estudiantes que
disefian soluciones digitales y gamificadas aplicadas al patrimonio cultural.

La propuesta metodoldgica se articula a partir de tres enfoques complementarios: el coaching basado en el arte, el
aprendizaje basado en juegos y el aprendizaje basado en el trabajo (Work-Based Learning, WBL en adelante). Estos
enfoques no se conciben como técnicas aisladas, sino como marcos interrelacionados que permiten acompanar
procesos formativos basados en la reflexidn, la experimentacidn, la creatividad y la resolucién aplicada de problemas.
El coaching ofrece una estructura pedagdgica para guiar el proceso de aprendizaje, mientras que herramientas como
el andlisis As-1s/To-Be —situacion actual/situacion deseada— permiten organizar el desarrollo del proyecto final desde
una légica diagnéstica, proyectiva y orientada a la mejora.

En este marco, las prdcticas artisticas actian como puente entre la dimensidn cultural y humanistica, por unlado, y la
dimensiéon tecnoldgica, por otro. Su funcidn no se limita a estimular la creatividad, sino que también favorece la
conciencia critica, la interpretaciéon simbdlica, la exploracidn visual y la construccidn de sentido desde una perspectiva
STEAM. Este planteamiento se apoya en el modelo de aprendizaje experiencial de Kolb, que entiende la formacién
como un proceso ciclico de experiencia, reflexiéon, conceptualizacion y experimentacion. Desde esta perspectiva, la
relacion docente-estudiante se redefine: el docente deja de ocupar exclusivamente el lugar de transmisor de
contenidos y asume el papel de facilitador, mientras que el estudiante se sitla como agente activo de su propio
desarrollo formativo.

El aprendizaje basado en juegos y la gamificacion refuerzan esta orientacion metodoldgica al promover la
participacidn, la interaccidén y el disefio iterativo. En el ambito del patrimonio cultural, su valor pedagdgico reside en
la posibilidad de traducir narrativas histdricas, culturales y simbdlicas en experiencias interactivas capaces de generar
implicacidon emocional, comprensidn critica y participacion activa. El reto consiste en equilibrar la precision histérica y
cultural con las dindmicas propias de la interaccién, evitando que la dimensién Iddica simplifique o banalice la
complejidad del patrimonio.

Por su parte, el WBL y el analisis organizativo vinculan la formacién en el aula con contextos culturales y profesionales
reales. En este sentido, el analisis As-Is/To-Be permite diagnosticar la As-Is de una organizacidn, identificar brechas,
reconocer oportunidades de mejora y proyectar escenarios deseados de innovacion digital, social y ecoldgica. En
conjunto, estos enfoques proporcionan una base pedagodgica sélida para fomentar la creatividad, sin perder de vista
la aplicabilidad, la transferencia de conocimientos tecnolégicos y la pertinencia cultural de las soluciones desarrolladas.

El manual estd dirigido principalmente a docentes, formadores y facilitadores que trabajan con estudiantes de perfiles
culturales, creativos o interdisciplinares. Resulta especialmente pertinente en contextos en los que el estudiantado no
procede necesariamente de dareas STEM y requiere un acompafiamiento estructurado, flexible y accesible para abordar
procesos de innovacion digital, andlisis cultural y disefio de soluciones aplicadas. Asimismo, contribuye al
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empoderamiento de las mujeres en las TIC mediante pedagogias inclusivas que fortalecen la confianza creativa y
favorecen su participacion activa en procesos de innovacién cultural mediados por la tecnologia.

El manual se organiza en cinco secciones. Tras la introduccidn, la seccién 2 presenta los fundamentos conceptuales y
metodolégicos de la propuesta: el coaching como marco pedagdgico, el coaching basado en el arte, el papel del
docente como facilitador, las fases del proceso de coaching artistico y las principales técnicas y herramientas asociadas.
Esta seccion establece la base pedagégica de la formacion y define la figura del docente-coach como agente de
acompainamiento, mediacidn y activacién del proceso creativo.

La seccién 3 vincula estos fundamentos con los médulos formativos del plan de estudios STEAM y muestra como las
actividades basadas en el arte pueden apoyar el aprendizaje a lo largo de todo el itinerario. La seccién 4 introduce el
WBL como estrategia para conectar la formacidon con contextos culturales y organizativos reales. En este marco, el
profesorado orienta a las estudiantes en el uso del andlisis As-Is/To-Be profesorado, con el fin de evaluar
organizaciones culturales, identificar brechas y reconocer oportunidades de innovacidn digital, social y ecoldgica.

La seccidn 5 guia el desarrollo del proyecto final. Para ello, presenta sus fases, estandares de calidad, entregables
obligatorios y ocho casos practicos con ejemplos de implementacion. Estos casos cumplen una funcion pedagodgica, ya
gue permiten orientar e inspirar a docentes y estudiantes en el disefio de soluciones aplicadas. El proyecto final
constituye una simulacién profesional integral que articula las competencias adquiridas y culmina en el disefio de un
prototipo funcional, técnicamente viable, culturalmente pertinente y éticamente responsable.

Este manual se ha elaborado en el marco del proyecto CUL.T — Culture & Technology (2024-1-1T02-KA220-HED-
000249904), cofinanciado por el programa Erasmus+ de la Comisidon Europea y desarrollado por un consorcio de ocho
socios: la Universita di Camerino, CONFORM S.c.a.r.l., Culturalink, Econcult — Universitat de Valéncia, la Universidad
de Tirana, SCIDEV, la Universidad de Zagreb y la Université Cote d’Azur. El proyecto propone un programa de formacion
centrado en la cultura y el patrimonio desde una perspectiva STEAM, orientado a crear experiencias mas inclusivas,
personalizadas y sensorialmente enriquecidas.

El proyecto tiene como objetivo desarrollar un plan de estudios STEAM dirigido a mujeres con formacién en
humanidades, con el propdsito de complementar sus conocimientos previos mediante competencias tecnolégicas y
capacitarlas para disefiar soluciones digitales y gamificadas destinadas a la comunicacidn, interpretacidon y promocion
del patrimonio cultural material e inmaterial. El plan de estudios comprende seis mddulos de formacidn técnica
organizados en torno a cuatro tipos de competencias: analitica —mddulos 1 y 2—, técnica —mddulos 3, 4 y 5—,
creativa —como dimension transversal— y ética —maddulo 6—. Esta estructura incorpora la inclusidn y la igualdad de
género como principios del proceso de disefio. Ademas, el itinerario incluye ocho médulos de microaprendizaje y un
escenario gamificado para reforzar el desarrollo de competencias digitales en contextos culturales. El manual facilita
la planificacién, imparticion y evaluacion de las trayectorias de aprendizaje asociadas a los médulos formativos, los
recursos de microaprendizaje y el escenario gamificado.

Dentro del ecosistema de las industrias culturales y creativas, la digitalizacién no debe entenderse como un simple
cambio de soporte, sino como una transformacidn estructural de los procesos mediante los cuales la cultura se crea,
interpreta, comunica y legitima. En este contexto, el manual plantea que las artes actien como mediadoras entre
tecnologia, patrimonio e inclusién social, contribuyendo a una triple transicién social, digital y ecolégica. La innovacién
cultural solo adquiere una orientacidn sostenible cuando la eficiencia tecnoldgica se equilibra con la responsabilidad
ambiental, la justicia social y el respeto por la autenticidad cultural.
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Desde esta perspectiva, el impacto educativo del manual se orienta a reforzar el uso pedagdgico de métodos basados
en las artes, apoyar la valorizacidn digital del patrimonio cultural, promover una mediacién tecnoldgica critica y
fomentar formas inclusivas de innovacién. Su propdsito no es Unicamente incorporar herramientas digitales al dmbito
cultural, sino formar a docentes y estudiantes para disefiar soluciones que integren creatividad, rigor técnico,
sensibilidad patrimonial y responsabilidad social, evitando enfoques puramente tecnocraticos que reduzcan la cultura
a un objeto de digitalizacién.

La visidon ultima de este manual se articula en dos dimensiones clave. Para el docente, apoya su desarrollo como
facilitador reflexivo, capaz de adoptar un enfoque no directivo y de promover entornos educativos que favorezcan un
aprendizaje profundo y significativo. Para las estudiantes, contribuye al desarrollo de una identidad profesional
responsable, orientada al disefio de soluciones que respeten la autenticidad cultural y promuevan la inclusién.

Al abordar las desigualdades de género como resultado de sesgos sistémicos, y no como consecuencia de déficits
individuales, el manual fortalece la capacidad interpretativa de las estudiantes y contribuye a que la innovacion cultural
permanezca centrada en las personas, sea ética y resulte sostenible a largo plazo.
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2. FUNDAMENTOS

2.1. El proceso de coaching como marco pedagdgico

En los debates actuales sobre innovacidn educativa, el coaching se ha consolidado como un enfoque relevante para
acompaniar procesos de aprendizaje complejos, especialmente aquellos orientados al desarrollo de competencias
transversales, la creatividad y la autonomia del estudiante. Su incorporacion en contextos educativos responde a la
necesidad de superar los modelos de ensefianza centrados exclusivamente en la transmisién de contenidos y avanzar
hacia propuestas que conciben el aprendizaje como un proceso activo, reflexivo y situado.

Desde una perspectiva pedagdgica, el coaching educativo no debe entenderse como una técnica aislada ni como una
herramienta motivacional complementaria, sino como un marco integral que estructura la relaciéon educativa y orienta
el diseiio de experiencias de aprendizaje. Este enfoque se alinea con los principios del constructivismo, el aprendizaje
experiencial y las pedagogias centradas en la persona, en la medida en que sitla al estudiante como agente activo en
la construccién del conocimiento y en su propio desarrollo personal y profesional.

El proceso de coaching parte de la premisa de que aprender implica tomar conciencia de la propia experiencia,
reflexionar criticamente sobre ella y movilizar recursos personales para actuar con un propdsito definido. Estas
dimensiones adquieren especial relevancia en entornos educativos caracterizados por la incertidumbre, la exploracién
y la apertura, como aquellos vinculados con la creatividad, las practicas artisticas y el disefio de soluciones innovadoras.
En estos contextos, el aprendizaje no sigue trayectorias lineales ni conduce necesariamente a resultados
predeterminados; surge, mas bien, de la interaccidon dindmica entre experiencia, reflexién y experimentacion.

La adopcién del coaching como marco pedagégico implica también una reconfiguraciéon del papel docente. El
profesorado deja de ocupar exclusivamente la posicidon de transmisor de conocimientos y asume una funcién centrada
en acompanfar el proceso formativo, generando condiciones que favorezcan la reflexion, el didlogo y la autonomia del
estudiante. Este cambio fortalece los procesos educativos orientados al desarrollo integral de las estudiantes, al
integrar dimensiones cognitivas, emocionales y metacognitivas esenciales para afrontar los retos contemporaneos de
la educacidn y la innovacion cultural.

2.1.1. Vision general del coaching en la educacién

El coaching educativo puede definirse como un proceso estructurado de acompafiamiento pedagdgico orientado a
facilitar el aprendizaje, promover el desarrollo personal y apoyar la consecucidon de objetivos significativos en
contextos educativos. A diferencia de los enfoques directivos o predominantemente instructivos, el coaching se
sustenta en una relacién dialdgica y no jerdrquica, en la que las estudiantes asumen un papel activo y responsable en
la definicion, seguimiento y regulacion de sus propios procesos de aprendizaje.

Una definicion ampliamente citada caracteriza el coaching como el proceso de «liberar el potencial de una persona
para maximizar su propio rendimiento, ayudandola a aprender en lugar de ensefarle» (Whitmore, 2017). Esta
formulacion resulta especialmente relevante para la educacion, en la medida en que desplaza la accidon pedagdgica
desde la transmisidn de respuestas predeterminadas hacia el desarrollo sistematico del potencial del estudiante. Se
trata de una premisa coherente con las pedagogias centradas en el estudiante y con los enfoques basados en
competencias.
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Desde una perspectiva tedrica, el coaching educativo se nutre de aportaciones consolidadas procedentes tanto de la
psicologia como de la teoria de la educacién. La psicologia humanista, tal como fue articulada por Rogers (1961),
destaca el valor pedagdgico de una relacidn educativa basada en la empatia, la aceptacion positiva incondicional y la
autenticidad, condiciones que favorecen el aprendizaje significativo. De forma complementaria, el modelo de
aprendizaje experiencial de Kolb (1984) ofrece un marco conceptual sélido para entender el coaching como un ciclo
iterativo que integra experiencia concreta, observacién reflexiva, conceptualizacidn abstracta y experimentacidn
activa, vinculando asi la experiencia y la accion mediante una reflexidn estructurada.

Las investigaciones empiricas indican, ademas, que el coaching aplicado en entornos educativos se asocia con el
desarrollo de dimensiones clave del aprendizaje, como la motivacién, la autorregulacién, la autoeficacia y el
compromiso académico, tanto en estudiantes como en docentes (Grant, 2014; van Nieuwerburgh, 2012). Estos
hallazgos han contribuido a la incorporacion progresiva de practicas de coaching en la educacidn superior y en
programas de formacién orientados a reforzar competencias transversales, capacidades de liderazgo y creatividad.

Desde una perspectiva conceptual rigurosa, el coaching educativo debe distinguirse claramente de practicas afines
como la tutoria, la mentoria y la consultoria (véase la tabla 1). El coaching no consiste en proporcionar soluciones ni
asesoramiento experto; se caracteriza, mas bien, por una postura no directiva, por la centralidad del estudiante en la
toma de decisiones y por el uso sistematico del didlogo reflexivo como catalizador del aprendizaje y de la accién. Esta
diferenciacién resulta esencial para preservar la coherencia pedagdgica del coaching y evitar usos reduccionistas o
meramente instrumentales del concepto.
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Tabla 1. Comparacién entre clases particulares, tutoria, consultoria y coaching
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Fuente: elaboracion de los autores y las autoras.
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En contextos educativos creativos y basados en las artes, el coaching resulta especialmente adecuado para apoyar
procesos de exploracion, expresion simbdlica y construccién de sentido, en los que el aprendizaje surge a través de la
experiencia y la interpretacién personal. En consecuencia, el coaching educativo puede conceptualizarse como un
marco pedagoégico sélido para disefiar experiencias de aprendizaje orientadas a la creatividad, la innovacion vy el
desarrollo integral del alumnado.

2.1.2. Competencias fundamentales del coaching

La adopcién del coaching como marco pedagdgico en contextos educativos creativos requiere identificar con precision
las competencias que sustentan su practica. Estas no deben concebirse como un conjunto de técnicas aisladas, sino
como capacidades relacionales, cognitivas y éticas integradas que aportan estructura y coherencia al acompafiamiento
del aprendizaje.

La literatura especializada en coaching educativo destaca que estas competencias se orientan a favorecer la toma de
conciencia, el aprendizaje auténomo y el desarrollo del potencial de las estudiantes, en consonancia con los enfoques
pedagdgicos centrados en la persona y con los modelos de aprendizaje experiencial (Whitmore, 2017; van
Nieuwerburgh, 2012). En los talleres creativos inspirados en el arte, adquieren una relevancia especial, ya que estos
entornos de aprendizaje son, por naturaleza, abiertos, no lineales y estdn marcados por la exploracion, la
incertidumbre y la ambigliedad.

1. Una competencia esencial del coaching educativo es la capacidad de establecer una relacidon pedagdgica
basada en la confianza y la seguridad psicoldgica. Esta base relacional permite a las estudiantes asumir riesgos
creativos, experimentar con ideas emergentes y expresar interpretaciones personales sin temor a ser
juzgados. Las investigaciones sobre coaching educativo sefialan que la calidad de esta relacidn desempena un
papel decisivo en la promocién de aprendizajes significativos y en el desarrollo de la autonomia del estudiante
(Bécart & Ramirez Garrido, 2016).

2. La escucha activa y profunda constituye otra competencia clave. Esta capacidad implica prestar atencion no
solo al contenido explicito del discurso de las estudiantes, sino también a los significados implicitos, las
emociones, las metaforas y los patrones narrativos que emergen durante la experiencia. En contextos de
aprendizaje creativo y basado en las artes, la escucha activa resulta especialmente importante para reconocer
los procesos simbdlicos que forman parte del pensamiento creativo y de la construccién de significado
(Valcarcel Marsa, 2014).

3. Elcoaching educativo se apoya también en la formulacidn de preguntas abiertas, reflexivas y generativas. Estas
preguntas no cumplen una funcién evaluativa ni directiva; por el contrario, buscan ampliar las perspectivas de
las estudiantes, favorecer la reflexion critica y estimular el pensamiento divergente. La literatura identifica
este tipo de preguntas como un mecanismo clave para apoyar el aprendizaje experiencial y la autorregulacion
de los procesos formativos (Kolb, 1984; Whitmore, 2017).
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4. Otra competencia esencial es la facilitacion de la clarificacién de objetivos y la planificacién de acciones,
respetando en todo momento la autonomia del estudiante. En contextos educativos, esta competencia implica
apoyar a las estudiantes en la formulacion de objetivos de aprendizaje significativos y en la identificacién de
estrategias de accion coherentes, al tiempo que asumen la responsabilidad de sus propias trayectorias
formativas. La evidencia empirica sugiere que esta orientacion contribuye al desarrollo de la motivacion vy la
autoeficacia (Grant, 2014).

5. Por ultimo, resulta indispensable la gestion ética del proceso de coaching. Esta dimension incluye el respeto
de los limites del rol del docente-coach, la salvaguarda de la confidencialidad y la coherencia entre los
principios pedagdgicos y la practica educativa. La ética en el coaching educativo garantiza que el proceso
permanezca centrado en el aprendizaje y en el desarrollo de las estudiantes, evitando usos instrumentales o
prescriptivos del acompafiamiento pedagdgico (ASESCO, 2018).

2.1.3. Integracion del coaching en la facilitacion de talleres creativos

La integracion del coaching en la facilitacion de talleres creativos implica un enfoque metodoldgico centrado en
acompafiar el proceso de aprendizaje, mds que en transmitir contenidos fijos o predefinidos. En el marco de este
manual, el coaching se conceptualiza como una estrategia de facilitaciéon pedagdgica que sirve de base para el disefio,
la implementacion y la evaluacion de talleres inspirados en el arte, orientados al desarrollo del potencial creativo de
las estudiantes.

Los talleres creativos basados en practicas artisticas constituyen entornos de aprendizaje especialmente idéneos para
la aplicacién del coaching, ya que se caracterizan por la exploracidn, la experimentacién y la construccién de sentido.
En estos contextos, el papel del educador se redefine como el de un docente-coach, cuya responsabilidad principal
consiste en crear condiciones que favorezcan la reflexion, el didlogo y la autonomia de las estudiantes, sin dirigir ni
predeterminar los resultados del proceso creativo.

La bibliografia especializada en coaching educativo aplicado a la educacion artistica destaca que este enfoque permite
articular la experiencia artistica con procesos de reflexion consciente, favoreciendo un aprendizaje que surge de la
propia experiencia y no exclusivamente del producto final (Valcdrcel Marsa, 2012). Esta articulacién resulta
especialmente relevante en talleres orientados al disefio de soluciones basadas en juegos para la comunicacién del
patrimonio cultural material e inmaterial, en los que el proceso creativo adquiere tanta importancia pedagdgica como
el resultado obtenido.

Desde una perspectiva metodoldgica, la facilitaciéon de talleres creativos mediante el coaching se organiza en torno a
ciclos iterativos de experiencia y reflexion, en consonancia con los modelos de aprendizaje experiencial. El docente-
coach disefa situaciones de aprendizaje que invitan a la experimentacidn artistica, facilita espacios para el didlogo
reflexivo y acompafia a las estudiantes en la identificacion de resultados de aprendizaje emergentes y posibles areas
de mejora, sin imponer interpretaciones externas ni juicios evaluativos (Kolb, 1984).

En el marco del WBL, el coaching cumple una funcién adicional como herramienta para el analisis de contextos reales.
A través de preguntas estructuradas y dindmicas reflexivas guiadas, el docente-coach ayuda a las estudiantes a
examinar las organizaciones culturales tal como sony a imaginar escenarios tal como podrian ser. Este proceso permite
identificar dreas de mejora vinculadas con la transicién social, digital y ecolégica. Asimismo, contribuye al desarrollo
de competencias analiticas, creativas y estratégicas esenciales para la innovacion cultural.
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2.2. Elcoaching basado en el arte

2.2.1. Definicion del coaching basado en el arte

El coaching basado en el arte se conceptualiza como un enfoque situado en la interseccidn entre el coaching educativo
y el desarrollo profesional. Integra précticas artisticas y recursos estéticos como mediadores del proceso reflexivo, con
el propdsito de favorecer latoma de conciencia, la construccién de sentido y una orientacién deliberada hacia la accion.
Esta conceptualizaciéon se apoya en enfoques contemporaneos que entienden el aprendizaje como un proceso
experiencial, situado y profundamente vinculado con la experiencia vivida, en el que la reflexion va mas alla del
lenguaje verbal y del pensamiento exclusivamente proposicional (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008; Kolb, 1984).

Desde esta perspectiva, el uso de recursos artisticos en el coaching responde a la necesidad de incorporar modos
alternativos de representar, explorar y comprender la experiencia, capaces de acceder a dimensiones perceptivas,
emocionales y simbdlicas que no siempre resultan facilmente verbalizables. Las investigaciones sobre el pensamiento
visual y la cognicién encarnada han mostrado que la percepcion, la accidn y la imaginacién constituyen formas
legitimas de razonamiento y generacion de conocimiento, especialmente relevantes en contextos de aprendizaje
complejo y de cambio personal o profesional (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008).

Desde un punto de vista tedrico, el coaching basado en el arte puede definirse como un proceso de acompanamiento
no directivo que utiliza la creacién artistica —visual, narrativa, metaférica o encarnada— como dispositivo
epistemoldgico para exteriorizar la experiencia subjetiva, explorar dimensiones tacitas del conocimiento y facilitar
procesos de resignificacion. En consonancia con los principios del coaching humanistico y educativo, este enfoque situa
a la persona que participa en el proceso como agente activo de su propio aprendizaje y desarrollo, promoviendo la
reflexion auténoma y la responsabilidad sobre sus decisiones y acciones (Rogers, 1961; Whitmore, 2017).

En este contexto, el arte no se concibe como un contenido ni como un fin educativo en si mismo, sino como un medio
de indagacion reflexiva integrado en la estructura del proceso de coaching. Esta funcién mediadora del arte ha sido
ampliamente documentada en el dmbito de la investigacion basada en las artes, donde se reconoce su capacidad para
generar conocimiento, facilitar la comprension de la experiencia y producir nuevas formas de significado (Barone &
Eisner, 2012; Leavy, 2015).

Un pilar fundamental de este enfoque reside en la teoria del aprendizaje experiencial, que concibe el aprendizaje como
un proceso ciclico articulado en torno a la experiencia concreta, la reflexion, la conceptualizacidn y la experimentacidn
activa (Kolb, 1984). Las practicas artisticas potencian este ciclo al ofrecer formas tangibles y simbdlicas de representar
la experiencia, lo que permite observarla, analizarla y reinterpretarla desde multiples perspectivas.

Del mismo modo, el coaching basado en el arte se inspira en la nocién de pensamiento visual, segun la cual las
imagenes y la percepcidn no son meros soportes ilustrativos del pensamiento, sino formas de razonamiento con
capacidad para estructurar y transformar la experiencia (Arnheim, 1969). Los productos artisticos generados durante
el proceso de coaching funcionan, por tanto, como objetos simbdlicos que hacen visibles patrones, tensiones y
posibilidades de cambio, facilitando una reflexién mas profunda y contextualizada.
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El trabajo con metaforas y narrativas constituye otro eje tedrico fundamental. La teoria de la metdfora conceptual
sostiene que las personas comprenden y organizan su experiencia mediante sistemas metaféricos que configuran sus
modos de pensar y actuar (Lakoff & Johnson, 2003). Desde esta perspectiva, los enfoques narrativos del coaching
destacan la importancia de revisar y reconstruir las historias personales y profesionales como vias de aprendizaje,
resignificacion y desarrollo (Drake, 2007; Stelter, 2014). Las practicas artisticas intensifican este proceso al
proporcionar soportes simbdlicos que facilitan la emergencia, exploracién y reconfiguracion de dichas narrativas.

Desde una perspectiva empirica, diversos estudios han mostrado que el coaching basado en el arte favorece niveles
profundos de reflexidn, al promover la exploracion emocional, la tolerancia a la ambigliedad y la generacion de nuevas
interpretaciones mediante la creacién simbdlica (Ramos-Volz, 2018; van Coller-Peter & Olinger, 2022). Asimismo, se
han analizado herramientas especificas, como el collage, por su eficacia para representar procesos complejos y facilitar
la clarificacion de objetivos, decisiones y transiciones profesionales (Watts, 2023).

2.2.2. Origenes y enfoques internacionales

Paralelamente, los enfoques narrativos, metaféricos y visuales del aprendizaje y del cambio han desempeiado un
papel decisivo en la configuracién internacional de este campo. La teoria de la metafora conceptual sostiene que las
personas estructuran su comprensién del mundo y orientan sus acciones mediante sistemas metafdricos
profundamente arraigados en los procesos cognitivos (Lakoff & Johnson, 2003). Del mismo modo, los enfoques
narrativos del coaching subrayan el papel de las historias personales y profesionales en la construccion de la identidad
y del significado, asi como su potencial transformador cuando son objeto de examen critico y reflexivo (Drake, 2007;
Stelter, 2014).

Dentro de este marco mas amplio, las aportaciones del pensamiento visual y de la cognicién encarnada han sido
especialmente significativas. Arnheim (1969) sostiene que la percepcidn visual constituye una forma de pensamiento
con capacidad estructurante y generativa, mientras que Barsalou (2008) muestra que los procesos cognitivos estan
intrinsecamente vinculados a la percepcion, la accidn y la experiencia corporal. En conjunto, estas perspectivas
refuerzan la legitimidad de incorporar imagenes, movimiento y creacion simbdlica como recursos centrales para la
reflexién y el aprendizaje en contextos educativos, organizativos y profesionales.

La articulacién explicita de estas tradiciones comienza a tomar forma en propuestas que integran practicas artisticas
en procesos de coaching orientados al desarrollo personal y profesional. Ramos-Volz (2018) ofrece una de las primeras
formulaciones sistematicas de un modelo que emplea la creacién simbdlica como medio para explorar procesos de
cambio y transicidn. Estudios posteriores, como el de van Coller-Peter y Olinger (2022), aportan evidencia empirica
sobre las condiciones y los factores que intensifican los procesos reflexivos cuando se incorporan practicas artisticas
en intervenciones basadas en el acompafiamiento.

Desde una perspectiva internacional, estos enfoques se han desarrollado principalmente en ambitos vinculados a la
educacion superior, el desarrollo organizativo, el liderazgo y la formacién creativa. Sus aportaciones proceden, en
especial, de las tradiciones anglosajonas y europeas, aunque se observa una expansidn gradual hacia otros entornos
culturales. Mas que una escuela de pensamiento unificada u homogénea, el coaching basado en el arte debe
entenderse como un campo emergente y sensible al contexto, caracterizado por la integracion coherente de marcos
tedricos consolidados.
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En conclusién, los origenes y enfoques internacionales del coaching basado en el arte pueden entenderse como el
resultado de una convergencia de tradiciones que comparten una concepcion del aprendizaje como experiencia
reflexiva, situada y mediada simbdlicamente. Esta perspectiva genealdgica permite situarlo como una evolucidn
coherente —mas que como una innovacién ad hoc— de aportaciones ampliamente reconocidas en los ambitos del
coaching, la educacidn y las metodologias basadas en las artes.

2.2.3. Principios tedricos: aprendizaje encarnado, pensamiento visual, metaforas, narracion de historias

El coaching basado en el arte se fundamenta en un conjunto de principios tedricos que amplian las concepciones
tradicionales del aprendizaje y del cambio, al reconocer que la construccién de significado no se limita al razonamiento
verbal y proposicional. Desde esta perspectiva, el cuerpo, la percepcién, las imagenes, el simbolismo y la narrativa
desempeian un papel constitutivo en los procesos reflexivos. Esta orientacidn se sustenta en la teoria del aprendizaje
experiencial (Kolb, 1984), en los avances sobre cognicién encarnada (Barsalou, 2008) y en la investigacién basada en
las artes, que legitima los lenguajes estéticos como modos de produccidon de conocimiento (Barone & Eisner, 2012;
Leavy, 2015).

Aprendizaje encarnado y cognicidn situada

El aprendizaje encarnado parte de la premisa de que los procesos cognitivos estan intrinsecamente vinculados con la
experiencia corporal, perceptiva y afectiva. La teoria de la cognicién fundamentada sostiene que la comprensién y el
razonamiento implican la activacidn de simulaciones sensoriales y motoras ancladas en la experiencia vivida, mas que
la mera manipulacién de representaciones abstractas (Barsalou, 2008). Este marco proporciona una base tedrica solida
para metodologias que integran materiales, accién y percepciéon como soportes de la reflexion, ya que permite acceder
a dimensiones tacitas del conocimiento dificiles de articular dnicamente mediante el lenguaje analitico.

Pensamiento visual

El pensamiento visual constituye un modo de razonamiento que organiza la experiencia mediante configuraciones
perceptivas y relaciones espaciales. Arnheim (1969) sostiene que la percepcion visual es una forma de pensamiento
con capacidad para abstraer y estructurar significado, cuestionando asi la subordinacién tradicional de la imagen al
lenguaje. Desde esta perspectiva, las producciones visuales funcionan como artefactos cognitivos que exteriorizan la
experiencia y facilitan el anadlisis reflexivo, al hacer visibles patrones, tensiones y jerarquias implicitas en situaciones
complejas.

La metdfora y la estructura conceptual del significado

La teoria de la metdfora conceptual sostiene que el pensamiento humano se organiza mediante sistemas metaféricos
qgue estructuran la comprension de la experiencia y orientan la accion. Lakoff y Johnson (2003) muestran que las
metaforas no son recursos retéricos secundarios, sino mecanismos cognitivos fundamentales que configuran los
marcos interpretativos desde los cuales se definen los problemas, se reconocen las posibilidades y se proyectan cursos
de accioén. El trabajo reflexivo con metaforas permite identificar, cuestionar y reorganizar dichos marcos, proceso que
se intensifica cuando las metaforas se materializan en formas visuales o simbdlicas susceptibles de ser examinadas,
reinterpretadas y transformadas.
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La narracion y la construccion de significado

La narrativa constituye un modo central de organizar la experiencia y construir la identidad. Bruner (1990) sostiene
qgue el pensamiento narrativo aporta coherencia y continuidad a la experiencia vivida, complementando el
razonamiento logico-paradigmatico. En el ambito del coaching, los enfoques narrativos han puesto de relieve que los
procesos de cambio implican la revisidn y reconfiguracién de las historias personales y profesionales que estructuran
la percepcidon que las personas tienen de si mismas y de su entorno (Drake, 2007). La perspectiva narrativo-
colaborativa desarrollada por Stelter (2014) subraya la naturaleza dialdgica de la construccion de significado y situa la
narracién como un espacio de exploracion reflexiva orientada a la accidn.

Articulacion de los principios

En conjunto, estos principios proporcionan una base tedrica coherente para comprender el valor del coaching basado
en el arte. El aprendizaje encarnado fundamenta el trabajo con la experiencia corporal, sensorial y afectiva; el
pensamiento visual legitima la exteriorizacién y la reorganizacién de relaciones complejas; la metafora conceptual
explica la estructura del significado y su potencial transformador; y la narrativa permite comprender los procesos
mediante los cuales se construyen la identidad y la orientacidn hacia la accidn. Esta articulacion sitUa las practicas
artisticas como recursos conceptualmente fundamentados para profundizar la reflexién, favorecer la construccidn de
sentido y acompafiar procesos de aprendizaje y cambio en contextos educativos y profesionales.

El aprendizaje encarnado, el pensamiento visual, la metafora conceptual y la narrativa constituyen, en conjunto, un
marco tedrico integrado que explica la funcidn de las practicas artisticas como mediadoras de la reflexion y de la
construccion de significado. Desde la cognicidn encarnada y visual (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008), pasando por la
estructuracion metafdrica del pensamiento (Lakoff & Johnson, 2003), hasta la organizacion narrativa de la experiencia
y laidentidad (Bruner, 1990; Drake, 2007; Stelter, 2014), estos principios sustentan el coaching basado en el arte como
un enfoque experiencial y simbdlicamente mediado, coherente con una concepcién del aprendizaje orientada a la
reflexion y la accidn (Kolb, 1984).

2.3. El uso de las artes en la cultura inteligente

El concepto de «cultura inteligente» se sitla en la interseccidn entre la gestion del conocimiento cultural, los procesos
de mediacién simbdlica y las capacidades tecnolégicas que reconfiguran la produccién, la circulacién y la experiencia
de la cultura en los entornos digitales y urbanos contemporaneos. Aunque el término aun no ha alcanzado una
definicidn Unica y consolidada en la literatura académica, un creciente corpus de investigacion tiende a definirlo como
un paradigma emergente que da cuenta de la reconfiguracidn de los ecosistemas culturales mediante dinamicas de
interaccion, participacion y coproduccion de significado mediadas por tecnologias digitales (Romero Lépez, 2018).

En el dmbito de los estudios culturales digitales y de los enfoques transdisciplinares sobre cultura y tecnologia, la
cultura inteligente se asocia con el desplazamiento de los modelos lineales de transmisién cultural hacia sistemas
abiertos e interconectados, en los que se entrecruzan formas de conocimiento artisticas, tecnolégicas y sociales. En
este sentido, Romero Lépez (2018) sostiene que la transformacion digital implica no solo un cambio de medio, sino
una redefinicidn estructural de los procesos mediante los cuales se crea, interpreta y legitima la cultura. Este cambio
permite desarrollar marcos transdisciplinares que integran la practica artistica, la innovacién tecnoldgica y la reflexion
critica como dimensiones interconectadas de la produccidn cultural.

UNVERSTY OF ZAGREB
Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

O scidev =R




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union | = ® Technology

Las perspectivas complementarias sobre la transformacién digital subrayan que la inteligencia cultural no reside
principalmente en la infraestructura tecnolégica, sino en la capacidad de los sistemas culturales para generar procesos
reflexivos, adaptativos y colaborativos. Estos procesos activan el patrimonio cultural —tanto material como
inmaterial— como un recurso dindmico para la produccién de conocimiento, la formacién de la identidad y la cohesidn
social en contextos urbanos complejos (Garcia Canclini, 2014; Romero Ldopez, 2018). Desde este punto de vista, la
cultura inteligente pone de relieve las dimensiones relacionales y procesuales de la cultura como motores clave de la
resiliencia y la sostenibilidad urbanas.

En el contexto de las ciudades inteligentes, la cultura inteligente se reconoce cada vez mas como un componente
fundamental del desarrollo urbano sostenible, al contribuir a la calidad de vida, la participaciéon ciudadana y la
innovacioén social. Asi, la cultura ya no se concibe como un ambito de politica publica independiente, sino como una
dimension integral de las estrategias urbanas que articulan tecnologia, creatividad y ciudadania. Estas estrategias
reconocen las practicas culturales como catalizadoras de procesos participativos, aprendizaje colectivo e innovacion
con base social (Angelidou et al., 2017).

En este contexto, las artes se consolidan como un pilar estructural de la cultura inteligente, en la medida en que
proporcionan recursos epistemolégicos y metodoldgicos capaces de abordar la complejidad cultural mediante modos
de investigacion experienciales, simbdlicos y criticos. Las practicas artisticas permiten explorar y representar realidades
culturales complejas a través de formas no exclusivamente discursivas, apoyando asi los procesos de reflexion y
construccion de sentido que resultan fundamentales para la transformacién digital y urbana (Barone & Eisner, 2012;
Leavy, 2015).

Desde la perspectiva del aprendizaje experiencial, el conocimiento se construye mediante la participacion activa en la
experiencia, integrando accidn, reflexion y conceptualizacidén en ciclos de aprendizaje iterativos (Kolb, 1984). Las
practicas artisticas intensifican estos procesos al generar experiencias sensoriales y simbdlicas que exteriorizan el
significado, revelan relaciones implicitas y permiten reinterpretar los sistemas culturales desde multiples perspectivas.
Estos enfoques son especialmente relevantes en los marcos de la cultura inteligente, donde la innovacién cultural
depende de modos de aprendizaje abiertos, exploratorios y orientados a la accion.

Ademas, las aportaciones del pensamiento visual y de la cognicién encarnada refuerzan la legitimidad de las artes
como mediadoras cognitivas en ecosistemas culturales complejos. La percepcion visual constituye una forma de
pensamiento con capacidad estructurante y generativa, mientras que la cognicidon se entiende como un proceso
profundamente arraigado en la experiencia encarnada y situada (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008). Estos fundamentos
tedricos respaldan el uso de practicas artisticas para analizar, disefiar y transformar ecosistemas culturales inteligentes
de manera coherente con enfoques centrados en las personas y orientados a la sostenibilidad.

La cultura inteligente puede definirse, por tanto, en términos operativos, como un enfoque que conceptualiza la
cultura como un sistema dinamico de produccién de conocimiento y significado, activado mediante procesos
tecnoldgicos, sociales y simbdlicos interconectados. En este marco, las artes desempefian un papel central como
mediadoras epistemoldgicas y metodoldgicas, contribuyendo a la innovacion cultural mediante practicas reflexivas y
participativas alineadas con los objetivos del desarrollo urbano sostenible.
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2.3.1. Las artes y la creatividad al servicio de la innovacion cultural

La innovacién cultural, en el marco de la cultura inteligente, se basa en la capacidad de las artes y de los procesos
creativos para generar nuevos modos de produccién, mediacidn y apropiacion de la cultura. Desde esta perspectiva,
la innovacién no se limita a la incorporacidon de tecnologias, sino que implica la transformacion de significados,
practicas y relaciones culturales, especialmente en contextos digitales y urbanos interconectados (Garcia Canclini,
2007).

En el contexto europeo, las politicas culturales han subrayado de forma sistematica que los sectores culturales y
creativos contribuyen a la innovacién y al empleo en la medida en que integran creatividad artistica, cooperacion
intersectorial y uso estratégico de entornos digitales. La Comisién Europea ha destacado que la capacidad innovadora
del sector cultural reside en su potencial para generar nuevos formatos, experiencias y modelos de valor cultural, social
y econdmico, mas alld de una légica estrictamente tecnolégica (Comision Europea, 2010, 2012).

Desde este punto de vista, la creatividad artistica no debe entenderse Unicamente como expresidon simbdlica, sino
también como mecanismo de exploracién, experimentacién y disefio cultural. Las artes permiten trabajar con
narrativas, dispositivos y formatos que reorganizan las relaciones entre creacion, publicos y valor cultural dentro de
ecosistemas interconectados. El Anuario de Cultura Digital 2016 de AC/E documenta como las practicas artisticas en
contextos digitales impulsan la innovacidn cultural al transformar los modos de creacidn, circulacién y experiencia de
la cultura, al tiempo que promueven procesos de experimentacion y aprendizaje en el conjunto del ecosistema cultural
(Accién Cultural Espaiiola, 2016).

Este potencial se intensifica en los entornos urbanos cuando la cultura se concibe como una dimensidn estructural de
la ciudad inteligente. En este marco, las artes aportan metodologias que activan la participacién, la imaginacion civica
y la construccion de identidades compartidas, orientando la innovacion cultural hacia la generacion de valor publico
(Allam & Newman, 2018). Desde una perspectiva operativa, los enfoques de gobernanza cultural inteligente y gestion
cultural inteligente propuestos por Milkintas (2020a, 2020b) establecen un vinculo coherente entre la creatividad
artistica y los modelos de gestién cultural adaptados a entornos inteligentes, al tiempo que preservan la especificidad
cultural frente a enfoques puramente tecnocraticos.

Mds concretamente, la innovacidén cultural vinculada al patrimonio se articula a través de nuevas formas de
interpretacion publica y mediacién cultural que integran las tecnologias digitales con los procesos creativos. La
investigacion sobre patrimonio en el marco de las ciudades inteligentes indica que las experiencias interactivas, las
narrativas digitales y los dispositivos avanzados de mediacion permiten reconfigurar la relacién entre pasado, espacio
y ciudadania, consolidando un ambito de innovacidn cultural situado en la interseccién entre las artes, la tecnologia y
el contexto urbano (Angelidou et al., 2017; Batchelor et al., 2021).

En conjunto, las artes y la creatividad constituyen un componente central de la innovacién cultural en los contextos
de cultura inteligente, ya que proporcionan lenguajes, metodologias y dispositivos que hacen posibles formas de
transformacion cultural orientadas a la participacion, la sostenibilidad y la generacién de valor publico.

2.3.2. Como estimular la ideacion de soluciones digitales

En el ambito de la innovaciéon cultural, la ideacion se entiende como una fase del proceso de disefio orientada a
generar, explorar y desarrollar alternativas en respuesta a un reto claramente definido. La literatura caracteriza la
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ideacién como un movimiento divergente-convergente: en un primer momento, se amplia deliberadamente el espacio
de posibilidades; posteriormente, las opciones se seleccionan y refinan mediante criterios explicitos (Dorst, 2011,
Kimbell, 2011). Por consiguiente, la ideacidn no equivale a una produccion espontanea de ideas, sino que constituye
una practica estructurada que integra creatividad, analisis y toma de decisiones fundamentada.

Las soluciones digitales, a su vez, pueden conceptualizarse como configuraciones sociotécnicas que combinan
tecnologias digitales con practicas organizativas, culturales y de uso para generar valor. Desde la perspectiva de los
estudios sobre innovacién digital, sus caracteristicas definitorias residen en la reprogramabilidad y en la articulacién
de multiples capas —como dispositivos, redes, servicios y contenidos—. Su funcionalidad y significado emergen de la
interaccion con los usuarios y los contextos (Yoo et al., 2010). En el sector cultural, estas soluciones funcionan como
dispositivos de mediacidn que facilitan la interpretacion, la experiencia y la participacion. Por ello, su calidad depende
no solo del rendimiento técnico, sino también de la coherencia simbdlica y de la adecuacién al contexto.

Un punto de partida sélido para la ideacidn es el disefio centrado en las personas, que requiere basar el proceso de
disefio en las necesidades, expectativas y contextos de uso de los usuarios, e integrar esta comprension en ciclos
iterativos de disefio y evaluacion (Organizacion Internacional de Normalizacion [ISO], 2019). Aplicado a los contextos
culturales, este enfoque implica formular los retos en términos de experiencia cultural —como la comprension, la
participacidn, la accesibilidad y la inclusién—, en lugar de reducirlos a especificaciones tecnolégicas definidas de forma
restrictiva.

En problemas complejos, la calidad de la ideacién esta fuertemente condicionada por el encuadre. Establecer
conexiones significativas entre propdsitos, valores y limitaciones ayuda a evitar el cierre prematuro del espacio de
soluciones y orienta la exploracion creativa hacia alternativas relevantes (Dorst, 2011). Dentro de este marco, el
pensamiento de disefio proporciona estrategias procedimentales que mantienen la amplitud exploratoria sin
comprometer el rigor evaluativo: se generan multiples opciones y, posteriormente, se valoran segun criterios de
relevancia, valor y viabilidad (Brown, 2008).

La evidencia procedente de la investigacidn sobre cocreacién y disefio participativo indica que la ideacidn se refuerza
cuando incorpora perspectivas diversas y conocimientos situados. La participacion de usuarios, mediadores y actores
del ecosistema cultural amplia el repertorio de alternativas y favorece el desarrollo de propuestas mas ajustadas a las
condiciones contextuales (Sanders & Stappers, 2008). Desde el punto de vista metodoldgico, la fase divergente prioriza
la cantidad y la variedad de ideas, mientras que la fase convergente introduce criterios para seleccionar y desarrollar
con mayor profundidad las propuestas. Esta ldgica se ajusta a las tradiciones consolidadas de generacién de ideas,
evaluacidn razonada y perfeccionamiento progresivo (Brown, 2008; Osborn, 1953).

En el desarrollo de soluciones digitales, el prototipado funciona como una forma de pensamiento, y no solo como un
paso preparatorio hacia la implementacion. Los prototipos materializan hipdtesis y someten a examen las decisiones
clave de disefio antes de comprometer recursos significativos. La literatura clasica sobre disefio distingue los prototipos
segun el aspecto que pretenden explorar —como el rol o la funcidn, la apariencia y la experiencia de uso, o la
implementacion—, lo que permite un prototipado orientado a propdsitos concretos, en lugar de producir maquetas
genéricas (Houde & Hill, 1997). De forma complementaria, los prototipos pueden actuar como filtros que reducen el
espacio de disefio o como manifestaciones que expresan y hacen posible el debate critico sobre las ideas, favoreciendo
asi la reflexion y el avance del proceso (Lim et al., 2008).
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La ideacién se consolida mediante una evaluacidn iterativa, en la que los aprendizajes derivados de las pruebas y la
observacién se reintegran en el proceso de disefio y orientan las decisiones posteriores. En contextos culturales, la
evaluacion debe ir mas alld de la usabilidad e incorporar criterios vinculados con la mediacién, como la claridad
interpretativa, la inclusividad, la adecuacién narrativa y la calidad de la experiencia. Estos criterios son coherentes con
los principios del disefio centrado en las personas (ISO, 2019) y con las practicas de codisefio (Sanders & Stappers,
2008). De este modo, la ideacidon de soluciones digitales se configura como un ciclo de aprendizaje y ajuste que mejora
la relevancia cultural y la calidad global de la experiencia propuesta.

2.3.3. Las artes como motor de la transicion social, digital y ecoldgica (triple transicion)

La transicién que actualmente configura las politicas europeas en materia de cultura, innovacién y educacién ya no
puede describirse adecuadamente como un proceso meramente digital y ecoldgico. Cada vez mas, se entiende como
una triple transicién, en la que la transformacion digital, la sostenibilidad medioambiental y la inclusién social operan
como procesos mutuamente constitutivos, y no como dindmicas secuenciales o simplemente aditivas. Lejos de
funcionar como transformaciones independientes o puramente técnicas, estos procesos requieren un cambio cultural
profundo que incida en los modos de produccidn, representacion, participacién y gobernanza. En este contexto, las
artes y la creatividad adquieren un papel estructural como motores capaces de articular innovacién tecnoldgica,
sostenibilidad y significado social, ofreciendo marcos interpretativos y orientados a la accidn que superan una
concepcidn meramente instrumental de la innovacién.

Desde la perspectiva de la transicion digital, las practicas artisticas desempefian un papel decisivo en la mediacion
cultural y social de la tecnologia. La digitalizacidn en el ambito cultural no se limita a la adopcién de herramientas o
plataformas; implica la creacion de nuevos lenguajes, formatos y dispositivos experienciales que reconfiguran las
relaciones entre creacidn, mediacidn, instituciones y publicos. En este sentido, las artes funcionan como espacios de
experimentacion critica en los que las tecnologias se cuestionan, reinterpretan y resignifican, favoreciendo procesos
de apropiacion social basados en la participacién, la accesibilidad y la construccidon de sentido, mds que en la mera
eficiencia técnica.

Esta funcion mediadora adquiere especial relevancia cuando la innovacién digital se cruza con cuestiones de inclusion
y desigualdad. Las investigaciones sobre la transformacion sociotécnica muestran que la eficacia y la legitimidad de los
sistemas digitales no dependen Unicamente de su rendimiento, sino también de su inteligibilidad cultural, su
orientacidén ética y su alineacidn con las practicas y los valores sociales. Las practicas artisticas aportan metodologias
y lenguajes simbdlicos que permiten explorar estas dimensiones de forma contextualizada y reflexiva, apoyando
formas de innovacion digital inteligibles, inclusivas y socialmente responsables, en lugar de extractivas o excluyentes.

En lo que respecta a la transicidon ecoldgica, las artes ofrecen una contribucién distintiva a la comprension y la
politizacidn de los retos medioambientales. A diferencia de los discursos dominados por datos técnicos o indicadores
abstractos, las practicas artisticas traducen cuestiones socioecoldgicas complejas —como el metabolismo urbano, la
sostenibilidad cultural o la distribucion desigual de los riesgos medioambientales— en narrativas, imagenes vy
experiencias sensoriales capaces de movilizar la reflexidn colectiva y el compromiso civico. Esta capacidad para activar
la interpretacion simbdlica resulta esencial para fomentar un cambio cultural duradero, entendido no solo como
adaptacidn conductual, sino como reconfiguracién de valores, responsabilidades e imaginarios compartidos.
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La dimension social de la transicién resulta especialmente evidente alli donde las transformaciones digitales y
ecoldgicas se cruzan con cuestiones de acceso, participacion y justicia. Las practicas artisticas y creativas contribuyen
a visibilizar las implicaciones sociales del cambio tecnolégico y medioambiental, abriendo espacios para el didlogo, la
cocreaciéon y el aprendizaje colectivo. En este sentido, las artes funcionan no solo como herramientas comunicativas,
sino también como infraestructuras relacionales que sustentan la confianza, la inclusién y el compromiso democratico,
condiciones cada vez mds reconocidas como requisitos para la legitimidad y la sostenibilidad de la transiciéon. Un
ejemplo practico de este enfoque integrado se observa en las iniciativas culturales desarrolladas en el marco de los
ecosistemas culturales inteligentes, donde las practicas artisticas ayudan a conectar la innovacion tecnoldgica, la
sostenibilidad y la participacién social.

Ejemplo: las artes en los ecosistemas culturales inteligentes

En algunos contextos de ciudades inteligentes y de gobernanza cultural, las practicas artisticas y creativas ofrecen un
ejemplo util de cémo las dimensiones digital, ecoldgica y social de la transicion pueden conectarse en la practica. En
lugar de centrarse Unicamente en la eficiencia tecnoldgica, estas iniciativas combinan herramientas digitales con la
interpretacion del patrimonio, la participacién ciudadana y objetivos orientados a la sostenibilidad. De este modo, las
artes ayudan a mediar entre la innovacién, el significado cultural y la participaciéon publica, mostrando cémo los
proyectos culturales pueden contribuir simultdneamente a la inclusidn social, la concienciacion medioambiental y las
formas de desarrollo respaldadas por la tecnologia digital (Angelidou et al., 2017; Milkintas, 2020a, 2020b).

Desde un punto de vista metodoldgico, las prdcticas artisticas y creativas aportan un valor distintivo a la ideacion y al
disefio de soluciones digitales orientadas a la sostenibilidad y la inclusidon. En consonancia con los enfoques del
pensamiento de disefio y la cocreacidn, las artes facilitan el pensamiento divergente, la experimentacion y el
prototipado, lo que permite abordar problemas sociotécnicos complejos desde perspectivas no lineales y centradas
en las personas. Estas metodologias resultan especialmente pertinentes en proyectos de innovacién cultural, en los
que el significado simbdlico, la calidad experiencial y la relevancia social constituyen dimensiones fundamentales del
proceso de disefo.

En contextos educativos y formativos, concebir las artes como fuerza motriz de la triple transicion refuerza su papel
en el desarrollo de competencias clave para abordar los retos contempordneos. La integracién de practicas artisticas
en entornos de aprendizaje vinculados a la innovacion cultural favorece el pensamiento critico, la creatividad, la
alfabetizacion digital, la conciencia ecolégica y la responsabilidad social, competencias profundamente
interconectadas en los procesos de transformacion digital, ecoldgica y social. Desde esta perspectiva, las artes no
funcionan Unicamente como herramientas aplicadas, sino como marcos epistemoldgicos que permiten a las
estudiantes comprender, interpretar y actuar ante la complejidad inherente a estas transiciones entrelazadas (Kolb,
1984; Romero Ldpez, 2018).

Desde esta perspectiva integradora, las artes pueden entenderse como un motor fundamental de la transicion digital,
ecoldgica y social, en la medida en que catalizan procesos de innovacidn cultural, median simbdlicamente en la
complejidad y crean espacios de experimentacién para modelos de desarrollo mas sostenibles e inclusivos. Su
contribucidn no radica solo en la adopcién de tecnologias digitales ni en el tratamiento tematico de la sostenibilidad,
sino en su capacidad para reconfigurar imaginarios, practicas y relaciones. Esta capacidad constituye una condicidn
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indispensable para que la transicion se desarrolle como una transformacién socialmente legitima, culturalmente
arraigada y sostenible en el tiempo, y no como un mero ajuste técnico.

2.4. El papel del profesor

2.4.1. Técnicas de escucha, estimulacion y reflexion

En los enfoques de coaching educativo y coaching basado en el arte, el papel del docente se conceptualiza como una
figura pedagdgica de mediacion reflexiva. Su funcidn va mas alla de la transmisidn de contenidos o de la direccién de
la actividad creativa, y se centra en la generacién deliberada de condiciones que permitan que el aprendizaje emerja
a través de la experiencia. Esta perspectiva se apoya en teorias del aprendizaje experiencial y en marcos pedagdgicos
humanisticos que situan a las estudiantes como agentes activos en los procesos de construccién de sentido (Kolb,
1984; Rogers, 1961; van Nieuwerburgh, 2012).

Desde este punto de vista, la intervencidon docente puede entenderse a partir de tres competencias pedagdgicas
interdependientes —escucha, estimulacion y reflexion—, que traducen el marco general del coaching en précticas
educativas concretas y sustentan procesos de aprendizaje profundo.

Escucha pedagdgica y acompafiamiento reflexivo

La escucha pedagdgica constituye una competencia fundamental del docente-coach y una condicién necesaria para el
desarrollo de un aprendizaje significativo. La investigacién en psicologia humanista ha mostrado de forma consistente
gue sentirse escuchado de manera empatica y no evaluativa favorece el compromiso, la motivacién intrinseca y la
apertura al aprendizaje (Rogers, 1961). En contextos educativos, esta forma de escucha implica prestar atencién no
solo al contenido explicito del discurso de las estudiantes, sino también a las dimensiones emocionales, simbdlicas y
narrativas mediante las cuales articulan sus experiencias de aprendizaje (Whitmore, 2017).

En entornos educativos artisticos y creativos, la escucha adquiere un cardcter ampliado y multimodal, ya que aspectos
significativos de la construccion de sentido se expresan mediante producciones visuales, corporales o narrativas que
no siempre llegan a verbalizarse plenamente. La bibliografia sobre coaching educativo en contextos basados en las
artes subraya la importancia de reconocer estas formas de expresién como epistémicamente legitimas, con el fin de
evitar reducciones instrumentales de los procesos creativos (Valcarcel Marsa, 2012; van Nieuwerburgh, 2012). Desde
esta perspectiva, la escucha pedagdgica funciona como una practica epistemoldgica que legitima el conocimiento
experiencial de las estudiantes como fuente vélida de aprendizaje y reflexién (Kolb, 1984).

Técnicas de estimulacion cognitiva y creativa

Dentro de los marcos de coaching educativo, la estimulacidn no se orienta a obtener respuestas predeterminadas ni a
conducir a las estudiantes hacia soluciones predefinidas. Su finalidad es, mas bien, activar sus capacidades reflexivas y
creativas mediante intervenciones abiertas y generativas. Entre ellas, las preguntas generativas ocupan un lugar
central, ya que permiten ampliar los horizontes interpretativos, cuestionar supuestos implicitos y fomentar formas de
pensamiento divergente, evitando deliberadamente el cierre prematuro de los procesos exploratorios (Whitmore,
2017).
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Este enfoque es coherente con la teoria del aprendizaje experiencial, seglin la cual la reflexidn surge de la relacién
dialéctica entre la experiencia vivida y el analisis critico, y no de la mera acumulacién de informacion (Kolb, 1984). En
los talleres educativos basados en las artes, la estimulacidn cognitiva y creativa puede reforzarse mediante el uso de
mediadores simbdlicos —como imagenes, metaforas, objetos o artefactos narrativos—, que facilitan el acceso a
dimensiones tacitas y encarnadas de la cognicion. Las aportaciones del pensamiento visual y de la investigacién sobre
cognicién encarnada han mostrado que estos mediadores constituyen formas legitimas de razonamiento,
especialmente en situaciones de aprendizaje complejas, ambiguas y abiertas (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008).

En consecuencia, el papel del docente consiste en sostener el espacio de indagacién mediante estimulos que amplien
las posibilidades interpretativas, sin desplazar la autonomia de las estudiantes ni imponer marcos externos al proceso
creativo.

Facilitacion de la reflexion y el aprendizaje metacognitivo

La reflexion funciona como eje estructurante del coaching educativo, en la medida en que permite transformar la
experiencia en un aprendizaje articulado, transferible y fundamentado. Los procesos reflexivos implican examinar
criticamente la accidn, identificar patrones emergentes y establecer conexiones entre la experiencia vivida, los marcos
conceptuales y la accidn prospectiva (Kolb, 1984). La investigacion empirica indica que los disefios educativos que
incorporan oportunidades sistematicas y sostenidas de reflexidon contribuyen al desarrollo de la autorregulacién, la
autoeficacia y la motivacion académica (Grant, 2014).

En el coaching basado en el arte, |la profundidad reflexiva se potencia mediante el uso de producciones artisticas como
objetos intermedios de andlisis. Al exteriorizar la experiencia, estas producciones permiten a las estudiantes observar
sus propios procesos desde una distancia critica, lo que facilita la resignificacion y el aprendizaje profundo (Barone &
Eisner, 2012; Leavy, 2015). Estudios empiricos recientes confirman que la mediacion artistica intensifica el compromiso
reflexivo al favorecer la exploracién emocional y la tolerancia a la ambigliedad, dos aspectos fundamentales para los
procesos creativos y de aprendizaje en entornos complejos (Ramos-Volz, 2018; van Coller-Peter & Olinger, 2022).

En este marco, el docente no asume una autoridad interpretativa ni evaluativa sobre el significado de las producciones
de las estudiantes. Por el contrario, su intervencion se orienta a acompafiar los procesos reflexivos mediante preguntas
cuidadosamente disefiadas, comentarios descriptivos y andamiaje metacognitivo, preservando la autonomia
interpretativa y manteniendo una frontera clara entre las practicas de orientacidn educativa y las intervenciones
terapéuticas (ASESCO, 2018).

2.4.2. Inclusion y liderazgo femenino: activacion de los procesos creativos

La inclusién y el liderazgo femenino en contextos educativos vinculados a la creatividad y la cultura constituyen una
dimension estructural de la calidad pedagdgica, y no un complemento normativo del disefio educativo. Las
investigaciones sobre cultura y creatividad han mostrado que las desigualdades de género persisten en los sectores
culturales y creativos mediante mecanismos simbdlicos, organizativos y relacionales que condicionan el
reconocimiento del talento, la visibilidad de las contribuciones y el acceso a posiciones de liderazgo, incluso en
entornos que se presentan explicitamente como innovadores (Garcia Canclini, 2007; Comision Europea, 2010, 2012).

Los referentes inspiradores pueden contribuir a hacer mds visible este objetivo pedagdgico. Figuras como Marina
Abramovié¢, fundadora del Instituto Marina Abramovi¢ para el apoyo a la performance y la colaboracién

UNVERSTY OF ZAGREB
Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

O scidev =R




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union = Culture & Technology

interdisciplinar; Anab Jain, cofundadora de Superflux, cuyo trabajo articula disefio, tecnologias emergentes y futuros
socialmente comprometidos; y Sougwen Chung, artista e investigadora reconocida por su trabajo pionero en la
colaboracién entre seres humanos y maquinas a través del dibujo, la robdtica y los sistemas vivos, ofrecen referencias
relevantes de liderazgo femenino en campos donde se entrecruzan creatividad, tecnologia y reflexién critica. La
incorporacion de estos ejemplos en contextos educativos puede proporcionar al estudiantado —especialmente a las
estudiantes— modelos visibles de liderazgo e innovacién, al tiempo que refuerza la idea de que la practica artistica
puede constituir un espacio de experimentacidn, autonomia y transformacion cultural.

En los entornos educativos, estas dinamicas se manifiestan y reproducen a través de expectativas diferenciadas,
modelos implicitos de autoridad creativa y prdcticas pedagdgicas aparentemente neutras que perpetdan
desigualdades estructurales. En este contexto, el papel del docente se redefine como el de un agente pedagdgico capaz
de activar procesos creativos inclusivos mediante el disefio de experiencias de aprendizaje que reconozcan la
diversidad de trayectorias, estilos y formas de participacidn de las estudiantes.

Comprender el potencial creativo de las alumnas

Las investigaciones en creatividad y estudios culturales indican que las diferencias observadas en la expresién del
potencial creativo no se derivan de diferencias inherentes de capacidad, sino de condiciones socioculturales que
configuran la autopercepcion, la asuncién de riesgos y los procesos mediante los cuales se legitima la creatividad
(Garcia Canclini, 2007). En contextos educativos, estas condiciones se traducen en una visibilidad limitada de
referentes femeninos, en la interiorizacién de expectativas restrictivas y en la tendencia persistente a asociar el
liderazgo creativo con estilos normativos y masculinizados.

Desde una perspectiva pedagdgica, comprender el potencial creativo de las estudiantes requiere desplazar el foco
desde los enfoques centrados exclusivamente en el rendimiento o en los resultados hacia procesos de aprendizaje que
legitimen la experiencia, la exploracion y la construccidn progresiva de significado. Los modelos de aprendizaje
experiencial muestran que los entornos que integran la reflexidn, la narratividad y la conciencia del proceso favorecen
la emergencia de formas diversas de creatividad y refuerzan la agencia de las estudiantes (Kolb, 1984; Leavy, 2015).

En este marco, el profesoradoactia como mediador del reconocimiento pedagdgico, facilitando que las alumnas
identifiquen los recursos cognitivos, simbdlicos y relacionales movilizados a lo largo del proceso creativo, sin imponer
criterios externos de validacion.

Barreras y factores facilitadores en los sectores creativos y culturales

La bibliografia sobre politica cultural y economia creativa ha documentado ampliamente la persistencia de barreras
qgue afectan a las mujeres en los sectores culturales, entre ellas la precariedad laboral, la segmentacién de roles, la
distribucién desigual del reconocimiento y el acceso limitado a los espacios de toma de decisiones (Comision Europea,
2010, 2012). Estas barreras no se manifiestan Unicamente en contextos profesionales, sino que también se anticipan
en los procesos educativos mediante dindmicas desiguales de participacion y la reproduccion acritica de modelos
dominantes.

En respuesta a estas dinamicas, la investigacion educativa destaca el papel de los entornos de aprendizaje
colaborativos y reflexivos como facilitadores de la participacidn creativa. Las metodologias orientadas al proceso, las
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practicas de cocreacion y la exploracidn colectiva reducen la presidn asociada a la competencia individual y favorecen
la implicacién activa de las estudiantes en proyectos creativos complejos (Kolb, 1984; Sanders & Stappers, 2008).

En este sentido, la accidn pedagdgica del docente resulta fundamental tanto para visibilizar las dindmicas estructurales
del dmbito cultural como para generar condiciones de aprendizaje que no reproduzcan de manera implicita dichas
desigualdades.

Las pedagogias inclusivas en materia de género y el principio del empoderamiento

Las pedagogias inclusivas con perspectiva de género parten del reconocimiento de que la equidad educativa requiere
intervenciones pedagdgicas deliberadas y sensibles al contexto. En este marco, el empoderamiento se entiende como
un proceso de desarrollo de la agencia, la conciencia critica y la capacidad de orientar la accién de manera auténoma,
y no como una atribucidn externa de poder (Grant, 2014; Rogers, 1961).

El coaching educativo y el coaching basado en el arte ofrecen un marco especialmente pertinente para este propdsito,
ya que se sustentan en relaciones no jerarquicas, en la escucha activa y en la centralidad de la experiencia subjetiva.
La evidencia empirica indica que estos enfoques contribuyen al desarrollo de la autoeficacia, la autorregulacion y la
capacidad de toma de decisiones, competencias estrechamente vinculadas al ejercicio del liderazgo en contextos
creativos y culturales (Grant, 2014; van Nieuwerburgh, 2012).

Ademads, la mediacion artistica facilita el trabajo con dimensiones narrativas e identitarias que resultan decisivas en
los procesos de empoderamiento femenino. Las practicas artisticas permiten exteriorizar la experiencia, revisar
narrativas interiorizadas y construir marcos de significado orientados a la accidn, sin que el proceso derive hacia
ambitos terapéuticos (Barone & Eisner, 2012; Ramos-Volz, 2018).

Los avances recientes en la investigacién sobre igualdad de género aportan dos implicaciones directas para la
activacion de la creatividad y el liderazgo femeninos. En primer lugar, los sistemas educativos deben abordar las
brechas de género como efectos de normas institucionales y sesgos sistémicos, y no como diferencias atribuibles a la
capacidad individual. En segundo lugar, la calidad pedagdgica depende de la existencia de mecanismos verificables
gue garanticen la equidad en la participacidn, la evaluacién y el acceso a las oportunidades de aprendizaje.

A este respecto, el informe Género, educacion y competencias documenta la persistencia de disparidades asociadas a
normas y sesgos de género que condicionan las elecciones educativas, la confianza académica y los resultados
posteriores (Encinas-Martin & Cherian, 2023). De forma complementaria, los resultados de PISA 2022 sobre
pensamiento creativo revelan un desempefio comparativamente superior de las alumnas y subrayan que las
oportunidades escolares —incluidas las practicas docentes que valoran explicitamente la creatividad y favorecen una
participacidn expresiva— se asocian con mejores resultados (OCDE, 2024). En el plano institucional, la UNESCO destaca
el caracter transversal de la igualdad de género como una prioridad que requiere implementacion, seguimiento y
rendicion de cuentas. Esta orientacion refuerza la necesidad de integrar la perspectiva de género en el disefio de
experiencias de aprendizaje creativas, en lugar de tratarla como una cuestion retérica o secundaria (UNESCO, 2023).
En la educacién superior, los hallazgos recientes sobre los retos de la igualdad de género indican, ademads, que la
incorporacién efectiva de pedagogias feministas e inclusivas requiere un desarrollo continuo del profesorado,
enfoques institucionales integrales y practicas pedagdgicas sostenidas en el tiempo, en lugar de intervenciones
aisladas (Merma-Molina et al., 2025).
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2.5. Fases del itinerario de coaching artistico (En cada subseccion, incluya siempre ejemplos)

El itinerario de coaching basado en el arte se concibe como un proceso pedagégico estructurado, de naturaleza
secuencial e iterativa, orientado a apoyar aprendizajes complejos que integran experiencia, reflexién, simbolizacién y
accidn. Este itinerario se fundamenta en una concepcién experiencial del aprendizaje, segun la cual el conocimiento
surge mediante la transformacién reflexiva de la experiencia y su articulacion con la experimentacidn deliberada (Kolb,
1984). Las fases que lo componen representan, por tanto, una operacionalizacién pedagodgica del aprendizaje
experiencial en el contexto del coaching basado en el arte, mas que una réplica literal de las etapas formuladas
originalmente por dicho autor.

Desde la perspectiva del coaching educativo y del coaching basado en el arte, estas fases no deben entenderse como
compartimentos rigidos ni como etapas prescriptivas, sino como momentos pedagdgicos diferenciados que orientan
la facilitacion del aprendizaje sin predeterminar sus resultados. Esta estructuracion permite acompanar procesos
creativos caracterizados por la incertidumbre, la ambigliedad y la apertura interpretativa, rasgos inherentes tanto a
las practicas artisticas como a los contextos de innovacion cultural (Valcarcel Marsa, 2012; Whitmore, 2017).

La articulaciéon del proceso en fases responde también a la necesidad de hacer visible y reflexiva la trayectoria creativa,
desplazando el foco analitico desde el producto final hacia la comprensién de los procesos cognitivos, emocionales y
simbdlicos que le dan origen. En este marco, las mediaciones artisticas —como imdagenes, metdaforas, narrativas o
practicas corporales— desempefian una funcidn epistemoldgica al exteriorizar la experiencia y permitir su
observacién, analisis y resignificacion desde una distancia reflexiva (Arnheim, 1969; Barone & Eisner, 2012; Leavy,
2015).

Desde una perspectiva pedagdgica, esta estructuracion favorece el desarrollo de la autonomia, la autorregulaciény la
capacidad de aprendizaje reflexivo, al tiempo que preserva el caracter no directivo propio del coaching educativo
(Rogers, 1961; van Nieuwerburgh, 2012). En consecuencia, el papel del docente-coach se define como una forma de
acompanamiento basada en la escucha activa, la formulacion de preguntas generativas y la facilitacion de espacios
reflexivos, evitando explicitamente la imposicién de interpretaciones externas o soluciones predeterminadas.

Las cinco fases que se presentan a continuacidn constituyen, por tanto, un marco metodoldgico coherente y
transferible para el disefio y la facilitacién de talleres creativos inspirados en el arte y orientados a la ideacion de
soluciones culturales innovadoras (véase la figura 1). Cada fase se expone en relacidn con su funcién pedagogica
especifica y se acompafia de ejemplos ilustrativos de aplicacidn en contextos de innovacion educativa y cultural, lo que
garantiza su operatividad metodoldgica sin comprometer la coherencia tedrica.

Figura 1. Las cinco fases de la transformacién del proceso creativo
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Fuente: elaboracion de los autores y las autoras.

2.5.1. Fase 1: Despertar: el despertar creativo

La fase de despertar creativo inicia el itinerario de coaching basado en el arte y cumple una funcién pedagdgica
claramente definida: activar la conciencia del punto de partida desde el cual se desarrolla el proceso creativo. Se
concibe como una condicién habilitadora previa a la exploracidn artistica propiamente dicha, orientada a favorecer la
concentracion, la presencia y la disposicién experiencial (Kolb, 1984).

Desde la perspectiva del coaching educativo, esta fase facilita la transicion desde modos de participacion rutinarios o
evaluativos hacia una postura exploratoria, aliviando la presién por producir resultados inmediatos. Esta reorientacion
resulta especialmente significativa en contextos creativos y culturales, donde las expectativas de rendimiento o de
resolucién de problemas pueden limitar la asuncién de riesgos simbdlicos y reducir el compromiso subjetivo (Rogers,
1961; Valcarcel Marsa, 2012; Whitmore, 2017).

El objetivo pedagdgico de la fase de despertar creativo no es generar ideas ni definir conceptos, sino explicitar los
marcos iniciales —expectativas, supuestos, estado emocional y orientacidn atencional— que condicionan el desarrollo
posterior del proceso. Con este fin, se emplean mediaciones artisticas que permiten acceder a dimensiones
perceptivas, corporales y simbodlicas de la experiencia, reconocidas como formas legitimas de conocimiento en
entornos de aprendizaje complejos (Arnheim, 1969; Barsalou, 2008).

Durante esta fase, el papel del docente-coach se orienta deliberadamente a sostener el marco del proceso y la
seguridad psicoldgica mediante la escucha activa y el cuestionamiento orientado a la toma de conciencia, evitando
cualquier anticipacién de objetivos, interpretaciones o soluciones. La intervencion pedagdgica se centra, por tanto, en
acompaiiar la emergencia de la experiencia inicial sin dirigir ni evaluar su contenido (van Nieuwerburgh, 2012).
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Entre las aplicaciones ilustrativas se incluyen breves actividades de anclaje perceptivo con imagenes u objetos
evocadores; ejercicios de conciencia corporal destinados a identificar el estado desde el que se inicia el trabajo
creativo; y micronarrativas que permiten expresar simbdlicamente la relacidn inicial de los y las participantes con el
reto cultural o creativo propuesto. El valor pedagégico de estas practicas radica en la activacién de la conciencia y en
la clarificacién del punto de partida, mds que en la produccidn de resultados tangibles.

La fase de despertar creativo puede considerarse concluida cuando los y las participantes reconocen conscientemente
su posicionamiento inicial y adoptan una actitud exploratoria que les permite avanzar hacia la siguiente fase de
exploracién artistica y tecnoldgica.

2.5.2. Fase 2: Exploracion: exploracion artistica y tecnolégica

La fase de exploracion artistica y tecnoldgica constituye el primer momento de experiencia concreta dentro del
itinerario de coaching basado en el arte. Su funcién pedagodgica consiste en habilitar un espacio amplio de
experimentacién, en el que los y las participantes interactlen activamente con lenguajes artisticos y recursos
tecnoldgicos sin un objetivo predeterminado de resolucién de problemas. De acuerdo con los principios del
aprendizaje experiencial, esta fase prioriza la experiencia vivida y la ampliacidn del campo de posibilidades antes de
cualquier forma de cierre conceptual (Kolb, 1984).

En el marco del coaching educativo y del coaching basado en el arte, la exploracién se concibe como un proceso
deliberadamente no directivo, orientado a ampliar la percepcion, generar variacidon y suspender los juicios prematuros.
En contextos de innovacién creativa y cultural, esta apertura resulta crucial para evitar respuestas convencionales,
favorecer la emergencia de interpretaciones no evidentes y mantener la incertidumbre como un recurso pedagégico
productivo (Valcarcel Marsa, 2012; Whitmore, 2017).

Las practicas artisticas —visuales, narrativas, corporales o performativas— vy los recursos tecnoldgicos —dispositivos
digitales, herramientas interactivas o entornos virtuales— actuan en esta fase como mediadores epistemoldgicos que
permiten explorar relaciones, significados y experiencias en multiples registros. La interaccidon con estos mediadores
activa procesos perceptivos, corporales y simbodlicos que amplian el repertorio cognitivo disponible y facilitan el acceso
a dimensiones tdcitas del conocimiento, especialmente relevantes en situaciones de aprendizaje complejas (Arnheim,
1969; Barone & Eisner, 2012; Barsalou, 2008; Leavy, 2015).

Es esencial distinguir esta fase de la fase de despertar creativo. Mientras que el despertar creativo se orienta a activar
la conciencia del punto de partida y a favorecer una disposicidn reflexiva inicial, la exploracién implica un
desplazamiento hacia la accién experiencial. En términos de aprendizaje experiencial, el proceso pasa de una condicién
preparatoria a una implicacidn directa con situaciones, materiales y lenguajes que generan aportes experienciales
concretos para el desarrollo posterior del proceso creativo (Kolb, 1984). Esta distincién preserva la funcién pedagégica
especifica de cada fase y evita solapamientos conceptuales.

A diferencia del despertar creativo, las practicas propias de la exploracidn implican una accion deliberada sobre el
entorno y sobre las herramientas mediadoras. De este modo, generan experiencias que van mas alla de la conciencia
inicial y amplian activamente el repertorio de posibilidades disponibles para el trabajo creativo posterior. Su valor
pedagdgico reside en la produccién de experiencias, mas que en la identificacién del estado subjetivo inicial de los 'y
las participantes.
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Durante esta fase, el papel del docente-coach consiste en sostener el espacio exploratorio y garantizar su apertura,
prestando especial atencion a la diversidad de estimulos y evitando criterios evaluativos prematuros. La intervencion
pedagdgica se limita intencionadamente a facilitar la observacion y la toma de conciencia de lo experimentado
mediante preguntas abiertas, sin orientar la exploracion hacia resultados o interpretaciones especificos (Rogers, 1961,
van Nieuwerburgh, 2012).

Entre las aplicaciones ilustrativas se incluyen actividades centradas en la interaccion sostenida y activa con materiales,
lenguajes y tecnologias, disefiadas para generar experiencia y variacién. Estas actividades pueden incluir la
experimentacidn sistematica con materiales visuales, digitales o hibridos para producir multiples representaciones de
un contexto cultural determinado; la manipulaciéon exploratoria de herramientas tecnoldgicas mediante ensayos
iterativos destinados a identificar posibilidades expresivas, relacionales o narrativas; y dindmicas de improvisacién
artistica —visuales, corporales o narrativas— concebidas como ensayos repetidos que generan diferencias observables
a lo largo de las iteraciones.

La fase de exploracidn puede considerarse concluida cuando los y las participantes han generado un repertorio amplio
y diverso de experiencias, materiales y percepciones, lo bastante rico como para sustentar los procesos posteriores de
seleccidn y sintesis. El énfasis no recae en la calidad o la relevancia inmediata de los resultados, sino en la densidad de
la experiencia acumulada, que constituye |la base necesaria para la articulacion de un enfoque conceptual en la fase
siguiente.

2.5.3. Fase 3: Enfoque: definicion del concepto

La fase de enfoque cumple la funcidon pedagdgica de transformar la experiencia acumulada en un nucleo conceptual
coherente y articulado. Tras la expansidn caracteristica de la fase de exploracién, esta etapa introduce un movimiento
deliberado de reduccidn y sintesis, destinado a identificar los elementos mas significativos para el reto creativo o
cultural abordado. En términos de aprendizaje experiencial, este momento se corresponde con la conceptualizacién
como operacion reflexiva mediante la cual la experiencia vivida se estructura y adquiere significado (Kolb, 1984).

La focalizacién no implica todavia la definicion de una solucidn ni la toma de decisiones formales, sino la clarificacién
del sentido orientador que guiara el trabajo creativo posterior. Este proceso se basa en la identificacion de patrones
emergentes, tensiones y configuraciones relacionales, evitando deliberadamente tanto la dispersién prolongada como
el cierre prematuro. En los contextos del coaching educativo y del coaching basado en el arte, esta fase resulta
fundamental para mantener la coherencia del proceso sin cancelar la apertura ni la pluralidad interpretativa (Valcarcel
Marsa, 2012; Whitmore, 2017).

En esta fase, las mediaciones artisticas asumen una funcidn distinta de la desempefada durante la exploracion: pasan
de actuar principalmente como generadoras de variacion a funcionar como dispositivos de organizacidn y
estabilizacion del significado. Los mapas visuales, las construcciones metafdricas y las narrativas sintéticas permiten
condensar la experiencia en configuraciones conceptuales manejables, apoydndose en el reconocimiento de las formas
visuales y simbdlicas como modos legitimos de estructurar el pensamiento (Arnheim, 1969; Barone & Eisner, 2012;
Leavy, 2015).

La distincion entre esta fase y la fase de exploracidn es de caracter epistemoldgico mas que procedimental. Mientras
gue la exploracion se orienta a producir experiencia mediante la accidn, la fase de enfoque introduce criterios de
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relevancia y coherencia, reorientando el trabajo hacia la elaboracidn reflexiva del significado, sin fijar todavia un modo
definitivo de realizacién o implementacién (Kolb, 1984).

El papel del docente-coach consiste en acompafar el proceso de sintesis conceptual mediante preguntas que
favorezcan el discernimiento, la articulacion y la alineacién, sin definir el contenido del concepto ni evaluarlo como
una solucidn. La intervencidn pedagdgica se orienta, por tanto, a mantener la continuidad entre las fases y a garantizar
la trazabilidad entre la experiencia y el concepto (Rogers, 1961; van Nieuwerburgh, 2012).

Entre las aplicaciones ilustrativas se incluyen la construccién de un mapa conceptual que vincule las ideas derivadas
de la fase de exploracidn, la formulacidn de una metafora central que sintetice la intencidn rectora del proyecto y la
redaccién de una declaracion conceptual concisa que defina el enfoque creativo sin anticipar su realizacién material.

La fase de enfoque puede considerarse concluida con éxito cuando el equipo ha articulado un concepto organizador
explicito, coherente y comunicable, formulado en términos operativos: qué se va a activar o transformar y en qué
contexto. Asimismo, dicho concepto debe funcionar como criterio compartido para orientar las decisiones de
prototipado en la fase de creacién, manteniendo una trazabilidad clara respecto de la experiencia previa (Kolb, 1984).

2.5.4. Fase 4: Creacion: prototipado creativo

La fase de reflexion completa el itinerario de coaching basado en el arte mediante un analisis estructurado de la
experiencia desarrollada y de los prototipos producidos, con el objetivo de transformar la accidon en aprendizaje
explicito y transferible. Esta fase no se orienta a la validacién externa ni a la valoracion de los resultados en términos
de éxito; se centra, mas bien, en el examen critico del proceso llevado a cabo, incluidas las decisiones adoptadas, los
criterios implicitos que las sustentaron y los efectos generados. En el marco del aprendizaje experiencial, este
momento corresponde a la observacidn reflexiva, indispensable para cerrar el ciclo de aprendizaje (Kolb, 1984).

El aprendizaje que se activa en esta fase es doble. En primer lugar, es cognitivo, en la medida en que permite identificar
relaciones causales, patrones de accidn y coherencias o tensiones entre la intencién, el concepto y la materializacion.
En segundo lugar, es metacognitivo, ya que implica tomar conciencia de cdmo se produjo el aprendizaje, qué
estrategias resultaron eficaces y qué supuestos dieron forma al proceso. En el coaching educativo, esta forma de
evaluacién se concibe como formativa y orientada a la autorregulacién, reforzando la responsabilidad de las
estudiantes respecto de su propio aprendizaje, sin caer en juicios normativos ni prescriptivos (Grant, 2014; Rogers,
1961; Whitmore, 2017).

Los prototipos y los resultados generados durante la fase de creacidn funcionan, en esta etapa, como objetos de
analisis, lo que permite tomar distancia critica respecto de la experiencia vivida. Al hacer visibles las decisiones, las
relaciones y los efectos, estos artefactos facilitan el examen de la correspondencia entre el concepto articulado, su
traduccidon material y la experiencia producida. Este trabajo analitico se apoya en el reconocimiento de las formas
visuales, narrativas y simbdlicas como soportes legitimos para examinar situaciones complejas, especialmente
relevantes en contextos creativos y culturales (Arnheim, 1969; Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

La distincion respecto de la fase de creacidn es principalmente funcional. Mientras que la creacién prioriza la accion y
la experimentacién material, la reflexion introduce un intervalo analitico deliberado, destinado a comprender el
proceso y extraer aprendizajes generalizables. Este desplazamiento evita confundir producciéon con aprendizaje y
consolida el significado del trabajo realizado, sin excluir su posible transferencia a otros contextos (Kolb, 1984).
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El papel del docente-coach consiste en facilitar el analisis del proceso mediante preguntas que apoyen la explicitacion
de criterios, la identificacion de resultados de aprendizaje y su proyecciéon hacia situaciones futuras. La intervencion
pedagdgica mantiene su cardcter no directivo, garantizando que las conclusiones surjan de la propia experiencia del
equipo y no de interpretaciones impuestas externamente (van Nieuwerburgh, 2012).

Entre las aplicaciones ilustrativas se incluyen sesiones estructuradas de andlisis de prototipos centradas en decisiones
y efectos observables; ejercicios de escritura analitica orientados a identificar aprendizajes individuales y colectivos; y
didlogos guiados en los que se contrastan, de manera sistematica, la intencidn inicial, el concepto articulado vy la
experiencia generada. El valor pedagégico de estas practicas reside en la consolidacién del aprendizaje y en su
capacidad para orientar la accidn posterior.

La fase de reflexion puede considerarse concluida con éxito cuando los y las participantes articulan resultados de
aprendizaje explicitos, bien fundamentados y transferibles, derivados del andlisis tanto del proceso como de los
prototipos desarrollados. Asimismo, dichos aprendizajes deben ser capaces de orientar la toma de decisiones futuras
en contextos creativos o culturales comparables, cerrando asi, de forma coherente, el ciclo del coaching basado en el
arte.

2.5.5. Fase 5: Reflexion: evaluacidn y aprendizaje

La fase de reflexion completa el itinerario de coaching basado en el arte mediante un analisis estructurado de la
experiencia desarrollada y de los prototipos producidos, con el objetivo de convertir la accidon en un aprendizaje
explicito y transferible. Esta fase no esta orientada a la validacidon externa ni a la valoracién de los resultados en
términos de éxito; mads bien, se centra en un examen critico del proceso llevado a cabo, incluyendo las decisiones
tomadas, los criterios implicitos que las sustentaron y los efectos generados. En el marco del aprendizaje experiencial,
este momento corresponde a la observacién analitica, indispensable para cerrar el ciclo de aprendizaje (Kolb, 1984).

El aprendizaje que se activa en esta fase es doble. En primer lugar, es cognitivo, en la medida en que permite identificar
relaciones causales, patrones de accidn y coherencias o tensiones entre la intencién, el concepto y la materializacion.
En segundo lugar, es metacognitivo, ya que implica una conciencia reflexiva sobre cdmo se produjo el aprendizaje, qué
estrategias resultaron eficaces y qué supuestos dieron forma al proceso. En el coaching educativo, esta forma de
evaluacidn se concibe como formativa y orientada a la autorregulacion, reforzando la responsabilidad del alumnado
respecto a su propio aprendizaje sin caer en juicios normativos o prescriptivos (Rogers, 1961; Whitmore, 2017; Grant,
2014).

Los prototipos y los resultados generados durante la fase de creacion funcionan en esta etapa como objetos de andlisis,
lo que permite tomar una distancia critica respecto a la experiencia vivida. Al hacer visibles las decisiones, las relaciones
y los efectos, estos artefactos facilitan un examen de la correspondencia entre el concepto articulado, su traduccién
material y la experiencia producida. Este trabajo analitico se basa en el reconocimiento de las formas visuales,
narrativas y simbdlicas como soportes legitimos para examinar situaciones complejas, especialmente relevantes en
contextos creativos y culturales (Arnheim, 1969; Barone y Eisner, 2012; Leavy, 2015).

La distincidn con respecto a la fase de creacidn es principalmente funcional. Mientras que la creacidn da prioridad a la
acciony ala experimentacién material, la reflexion introduce un intervalo analitico deliberado destinado a comprender
el proceso y extraer un aprendizaje generalizable. Este cambio evita la confusion entre produccién y aprendizaje y
consolida el significado del trabajo realizado sin excluir su posible aplicabilidad a otros contextos (Kolb, 1984).
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El papel del docente-coach consiste en facilitar el analisis del proceso mediante preguntas que apoyen la articulaciéon
explicita de criterios, la identificacién de resultados de aprendizaje y su proyeccidon hacia situaciones futuras. La
intervencién pedagdgica sigue siendo no directiva, garantizando que las conclusiones surjan de la propia experiencia
del equipo y no de interpretaciones impuestas desde fuera (van Nieuwerburgh, 2012).

Entre las aplicaciones ilustrativas se incluyen sesiones estructuradas de andlisis de prototipos centradas en decisiones
y efectos observables; ejercicios de redaccidn analitica destinados a identificar el aprendizaje individual y colectivo; y
didlogos guiados en los que se contrastan sistematicamente la intencidn inicial, el concepto articulado y la experiencia
generada. El valor pedagdgico de estas practicas radica en la consolidacién del aprendizaje y en su capacidad para
orientar la accidon posterior.

La fase de reflexidon puede considerarse superada con éxito cuando los y las participantes articulan resultados de
aprendizaje explicitos, bien fundamentados y transferibles, derivados del andlisis tanto del proceso como de los
prototipos desarrollados, y cuando estos aprendizajes son capaces de orientar la toma de decisiones futuras en
contextos creativos o culturales comparables, cerrando asi de forma coherente el ciclo del coaching basado en el arte.

2.6. Técnicas y herramientas basadas en el arte (En cada subseccion, incluya siempre
ejemplos)

Las técnicas y herramientas basadas en el arte se fundamentan en un corpus tedrico y empirico consolidado, que ha
cuestionado la suficiencia de los enfoques exclusivamente verbales, analiticos o proposicionales para comprender y
facilitar el aprendizaje, la reflexién y la innovacién en contextos complejos. La investigacion ha mostrado que, cuando
los problemas son abiertos, ambiguos o estan atravesados por dimensiones simbdlicas, la produccion de conocimiento
requiere procesos mediadores capaces de integrar experiencia, percepcion y significado sin reducir la complejidad
(Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015). Desde esta perspectiva, las practicas artisticas se legitiman no como recursos
expresivos auxiliares, sino como dispositivos epistemoldgicos que amplian los modos de indagacién y profundizan la
comprension de la experiencia.

La teoria del aprendizaje experiencial conceptualiza el aprendizaje como la transformacidn de la experiencia mediante
procesos reflexivos que integran accidn, observacién, conceptualizacion y experimentacion (Kolb, 1984). Para que
dicha transformacion se produzca, la experiencia debe hacerse observable y quedar disponible para su examen critico.
Las herramientas basadas en el arte cumplen esta funcién al traducir experiencias implicitas o difusas en formas
visuales, narrativas, corporales o simbdlicas que permiten tomar distancia reflexiva y favorecen la construccion de
significado. Su valor pedagdgico no reside en la calidad estética de los artefactos resultantes, sino en su capacidad para
estructurar procesos de reflexién sostenida y aprendizaje significativo.

Esta conceptualizacion se ve reforzada por los avances en cognicién encarnada y pensamiento visual. La teoria de la
cogniciéon encarnada sostiene que la comprensién y el razonamiento se apoyan en simulaciones perceptivas y
corporales arraigadas en la experiencia vivida. Ello explica la eficacia de los materiales, las imagenes y la accidn corporal
para activar formas de conocimiento tacito que permanecen, en gran medida, inaccesibles mediante el lenguaje
abstracto por si solo (Barsalou, 2008). De manera complementaria, la teoria del pensamiento visual concibe la
percepcion como una forma de razonamiento con capacidad organizativa, capaz de estructurar relaciones complejas,
jerarquias implicitas y tensiones internas propias de situaciones problematicas (Arnheim, 1969). Desde este punto de
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vista, las producciones artisticas pueden entenderse como artefactos cognitivos que estabilizan la experiencia y la
hacen susceptible de andlisis reflexivo.

Aunque las técnicas presentadas en esta seccidon pueden aplicarse de manera flexible segin el contexto pedagdgico,
su potencial formativo se hace especialmente evidente cuando se alinean con las fases del itinerario de coaching
basado en el arte descritas en la seccidn anterior. Algunas técnicas resultan especialmente adecuadas para activar la
conciencia y la implicaciéon en la fase de Despertar, como las imagenes evocadoras, los objetos simbélicos o los
ejercicios corporales breves que ayudan a los y las participantes a reconocer su posicionamiento inicial. Durante la fase
de Exploracidn, practicas mas abiertas y generativas —como la experimentacion visual, el trabajo corporal improvisado
o la narracién exploratoria— favorecen la ampliacion de las posibilidades perceptivas y conceptuales. A medida que el
proceso avanza hacia la fase de Enfoque, cobran mayor relevancia las técnicas orientadas a la sintesis y la clarificacién
conceptual, entre ellas la construcciéon de metaforas, el encuadre narrativo y la cartografia visual. En la fase de
Creacidn, los métodos artisticos estructurados y orientados al disefio —como los ejercicios de prototipado, la
construccion colaborativa de escenarios o la produccién visual iterativa— permiten materializar y examinar las ideas
de forma concreta. Por ultimo, la fase de Reflexidn se beneficia de técnicas narrativas, metafdricas y analiticas que
ayudan a los y las participantes a examinar la relacidon entre intencidn, accién y resultado, consolidando asi
aprendizajes transferibles. Esta alineacion no implica prescripciones rigidas; mas bien, proporciona a los facilitadores
una orientacion metodoldgica para seleccionar y secuenciar herramientas basadas en el arte de acuerdo con las
necesidades cambiantes del proceso creativo.

La legitimidad metodoldgica de estas practicas se ha articulado ampliamente en el dmbito de la investigacién basada
en las artes, que reconoce el arte como un modo valido de indagacién y generacién de conocimiento cuando los
fendmenos objeto de estudio incorporan dimensiones simbdlicas, contextuales y experienciales (Barone & Eisner,
2012; Leavy, 2015). En contextos educativos y de desarrollo profesional, esta tradicion ha mostrado que las
mediaciones artisticas favorecen formas integradoras de comprensién, al articular dimensiones cognitivas,
emocionales y situacionales sin reducir la complejidad de la experiencia.

En el ambito especifico del coaching educativo y del coaching basado en el arte, las técnicas artisticas se emplean como
instrumentos no directivos de acompafiamiento reflexivo. Su funcién consiste en facilitar la toma de conciencia, apoyar
la exploracion del significado y orientar a los y las participantes hacia una accion deliberada, preservando al mismo
tiempo su autonomia y evitando la imposicién de interpretaciones externas (Rogers, 1961; Whitmore, 2017). La
evidencia empirica disponible indica que estas mediaciones profundizan los procesos reflexivos al promover la
exploracién emocional, la tolerancia a la ambigliedad y la emergencia de nuevas comprensiones, factores
fundamentales en el aprendizaje creativo y en los procesos de cambio profesional (Ramos-Volz, 2018; van Coller-Peter
& Olinger, 2022).

Las técnicas y herramientas basadas en el arte pueden conceptualizarse, por tanto, como un repertorio metodoldgico
coherente, alineado con una concepcidn del aprendizaje como proceso experiencial, situado y simbdlicamente
mediado. Su valor pedagdgico reside en su capacidad para ampliar el espacio reflexivo, integrar experiencia y
conceptualizacidn, y sustentar procesos de ideacién e innovacidn en contextos caracterizados por la complejidad y la
indeterminacion. Las siguientes subsecciones desarrollan este repertorio a través de cinco familias de técnicas —
visuales, corporales, narrativas, metafdricas y estructuradas—, presentadas con sus fundamentos tedricos y
aplicaciones ilustrativas, lo que garantiza tanto el rigor conceptual como la operatividad metodoldgica.
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2.6.1. Metodologias visuales (collage, moodboard, mapas visuales)

Las metodologias visuales funcionan como dispositivos de mediacion cognitiva que permiten exteriorizar experiencias,
hipotesis y criterios de toma de decisiones en configuraciones perceptivas observables. Su valor metodolégico se
fundamenta en la concepcién de la percepcidon como una forma de razonamiento con capacidad estructurante, capaz
de organizar relaciones complejas y hacer visibles patrones implicitos cuando el discurso verbal resulta insuficiente
(Arnheim, 1969). Esta funcién se ve reforzada por los avances en cognicidon encarnada, que conceptualizan la
comprensidon como un proceso basado en simulaciones perceptivo-motoras derivadas de la experiencia, legitimando
asi la manipulacion de imagenes, materiales y disposiciones espaciales como vias validas de acceso al conocimiento
tacito (Barsalou, 2008).

Desde una perspectiva pedagdgica, estas metodologias se alinean estrechamente con el aprendizaje experiencial, ya
gue apoyan la transformacion reflexiva de la experiencia mediante soportes mediadores que hacen que las situaciones
vividas sean observables, analizables y conceptualmente accesibles, al tiempo que orientan la accién y la
experimentacion posteriores (Kolb, 1984). Paralelamente, la investigaciéon basada en las artes ha establecido la
legitimidad del trabajo visual como modo riguroso de indagacién y produccién de conocimiento en contextos
educativos y formativos caracterizados por la complejidad y la densidad simbdlica (Barone & Eisner, 2012; Leavy,
2015).

En los procesos de ideacién y disefio de soluciones culturales, las metodologias visuales cumplen tres funciones
fundamentales: exteriorizar supuestos y percepciones para hacerlos analiticamente accesibles; sintetizar relaciones y
criterios de relevancia; y favorecer la alineacién intersubjetiva, contribuyendo a la coherencia entre la intencién
conceptual y las decisiones de disefio. Estas funciones son coherentes con los enfoques de disefio centrados en las
personas, que requieren criterios explicitos y verificables para guiar procesos iterativos fundamentados (Organizacion
Internacional de Normalizacion [ISO], 2019).

Tabla 2. Metodologias visuales para la mediacion reflexiva y la ideacion en contextos culturales

Técnica Texto revisado

Collage El collage es una técnica de composicidn visual basada en la seleccién y recombinacién de
imagenes y materiales heterogéneos para representar relaciones, tensiones o aspiraciones
asociadas a un reto especifico. Su relevancia metodoldgica no radica en la destreza artistica, sino
en su capacidad para materializar dimensiones implicitas de la experiencia y generar
configuraciones abiertas a multiples interpretaciones, favoreciendo asi la comprensiény la
reflexidn situada (Arnheim, 1969; Barone & Eisner, 2012). En contextos de coaching creativo, el
collage se ha identificado como una herramienta eficaz para clarificar decisiones, transiciones y
orientaciones futuras mediante la representacién simbdlica (Watts, 2023).
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Técnica
Ejemplos de
aplicacion del
collage

Moodboard

Ejemplos de
aplicacion del
moodboard

Mapas
visuales

Ejemplos de
aplicacion de
los mapas
visuales

Texto revisado
En un proyecto de mediacién del patrimonio, un equipo elabora un collage para explorar la
experiencia que se pretende ofrecer al visitante. La composicidn, organizada en torno a imagenes
de umbrales, capas y huellas, permite identificar criterios de disefo relacionados con la
progresion narrativa y la implicacién sensorial. Posteriormente, estos criterios sirven de base para
el desarrollo de un prototipo de interpretacion digital. En otro contexto, un collage centrado en
las tensiones de un ecosistema cultural —accesibilidad, autenticidad y sostenibilidad— favorece
la explicitacion de supuestos y la priorizacion consensuada de criterios de disefo, reduciendo la
dependencia de intuiciones no compartidas (ISO, 2019; Kolb, 1984).
Un moodboard es una composiciéon visual curada que condensa una atmdsfera, un tono o una
identidad experiencial mediante la integracion de imdagenes, paletas de color, tipografias y
referencias materiales. Su funcion principal es reducir la ambigliedad interpretativa y favorecer la
alineacidn intersubjetiva dentro de los equipos, actuando como referencia compartida para
decisiones posteriores de diseno. Esta funcion se apoya en la capacidad del pensamiento visual
para organizar el significado mediante configuraciones perceptivas, lo que permite alcanzar
acuerdos operativos sin necesidad de una especificacidon verbal exhaustiva (Arnheim, 1969).
Asimismo, se vincula con los procesos perceptivos descritos por la cognicidn encarnada (Barsalou,
2008).
En el diseno de una experiencia digital relacionada con el patrimonio cultural inmaterial, un
moodboard orientado hacia una atmdsfera intima y reflexiva facilita el acuerdo sobre criterios
relativos al ritmo de interaccién, la densidad informativa y el tono narrativo, guiando el desarrollo
del prototipo. En otro caso, un moodboard centrado en la accesibilidad y la inclusion integra
contraste visual, iconografia clara y metaforas visuales sencillas, sirviendo como referencia
estable a lo largo de las iteraciones de la interfaz y garantizando la coherencia con los principios
del disefio centrado en las personas (I1SO, 2019).
Los mapas visuales —incluidos los mapas conceptuales, los mapas de actores implicados, los
mapas de recorrido y los mapas relacionales— son representaciones graficas que estructuran
informacidon compleja mediante nodos y conexiones, lo que permite analizar relaciones
conceptuales, temporales y sociotécnicas. Funcionan como herramientas de conceptualizacién
visual que facilitan la identificacidon de patrones, lagunas y oportunidades, en consonancia con la
funcién organizadora del pensamiento visual (Arnheim, 1969). En los procesos de ideacion, los
mapas visuales favorecen la transicion de la exploracion divergente a la sintesis conceptual sin
cerrar prematuramente el espacio de alternativas (Dorst, 2011; Kolb, 1984).
En un proyecto de cultura digital, un mapa de actores implicados y de mediacién revela la
ausencia de mecanismos de implicacién previa del publico, lo que conduce al disefio de una
microexperiencia preparatoria antes de la visita. En otro caso, un mapa del recorrido del visitante
identifica un punto de sobrecarga cognitiva durante la experiencia, lo que sirve de base para
redistribuir contenidos y desarrollar prototipos orientados a potenciar la autonomia del usuario y
reducir la friccién interpretativa (ISO, 2019; Kolb, 1984).
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Fuente: elaboracion de los autores y las autoras.
Criterios de rigor metodoldgico

Para garantizar la validez pedagdgica y evitar usos puramente instrumentales, las metodologias visuales deben cumplir
criterios que respalden su funcién como mediadoras del aprendizaje y la reflexién.

Tabla 3. Criterios metodoldgicos para el uso de artefactos visuales en procesos de coaching basado en el arte

Criterio Descripcion revisada
metodoldgico
Trazabilidad Los artefactos visuales deben estar explicitamente vinculados con las decisiones posteriores
del proceso creativo o de disefio. Su valor se deriva de su integracion en el ciclo de
aprendizaje, lo que permite traducir la exploracién visual en criterios operativos para la accién
(Kolb, 1984).

Prioridad de la Una fase inicial de descripcidn sistematica de los elementos visuales debe preceder al andlisis
descripcién interpretativo. Esta secuencia preserva la pluralidad interpretativa, evita conclusiones
sobre la prematuras y favorece una indagacion abierta y reflexiva (Leavy, 2015).

interpretacion

No directividad El papel del facilitador consiste en estructurar el proceso sin imponer interpretaciones. La
facilitacion se centra en apoyar la reflexion mediante preguntas generativas, preservando la
autonomia de los y las participantes y la construccion situada del significado (Rogers, 1961;
Whitmore, 2017).

Iteracién Los artefactos visuales deben tratarse como provisionales y revisables. Su modificaciéon a lo
largo de ciclos iterativos permite incorporar nuevas perspectivas y favorece la toma de
decisiones fundamentadas en contextos de disefio e innovacidn (Organizacidn Internacional de
Normalizacién [ISO], 2019).

Fuente: elaboracion de los autores y las autoras.

Las metodologias visuales estructuran los procesos de reflexion e ideacion mediante la exteriorizacidén perceptiva de
la experiencia, favoreciendo la articulacidon entre exploracion, sintesis y toma de decisiones. Su valor pedagdgico no
reside en la produccién de representaciones visualmente elaboradas, sino en su capacidad para hacer explicitos y
compartibles los supuestos, las relaciones y los criterios que orientan el disefio de soluciones culturales de manera
transparente y colectivamente inteligible.

Al funcionar como mediadores cognitivos, y no como resultados finales, estas herramientas preservan la apertura
interpretativa necesaria en contextos de innovacién, al tiempo que proporcionan la estructura suficiente para
sustentar procesos iterativos y tedricamente fundamentados. Este equilibrio entre apertura y estructuracidn sienta las
bases para metodologias que activan otros registros experienciales —en particular, el cuerpo, la acciény la presencia—
, que se abordan en la siguiente subseccion.
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2.6.2. Practicas basadas en el teatro y en el cuerpo

Las prdcticas teatrales y corporales constituyen metodologias de mediacién que activan el cuerpo como espacio de
cognicidn, reflexién y construccién de significado. Su fundamento tedrico se encuentra en la cognicidon encarnada, que
conceptualiza la comprensidn y el razonamiento como procesos arraigados en la experiencia perceptivo-motora y
afectiva, mas que como operaciones simbdlicas abstractas (Barsalou, 2008). Desde esta perspectiva, la accion corporal,
la organizacién espacial y la interaccién performativa se legitiman como modos de acceso al conocimiento técito y
como mecanismos para hacer visibles patrones relacionales que permanecen implicitos en formatos exclusivamente
verbales.

Desde una perspectiva pedagdgica, estas practicas se alinean estrechamente con el aprendizaje experiencial, en la
medida en que generan experiencias concretas que pueden ser objeto de observacion reflexiva, conceptualizacion y
experimentacion posterior (Kolb, 1984). Su relevancia metodoldgica es especialmente notable en contextos de
creatividad e innovacion cultural, caracterizados por la indeterminacion y por la necesidad de explorar alternativas
antes de definir una solucidn. El cuerpo permite poner a prueba hipétesis, cuestionar supuestos y generar evidencia
situada que oriente la toma de decisiones sin imponer un cierre prematuro. La investigacion basada en las artes ha
establecido la legitimidad de estas mediaciones como modos rigurosos de indagaciéon cuando el objeto de
investigacion incorpora dimensiones simbdlicas, relacionales y experienciales (Barone & Eisner, 2012; Leavy, 2015).

En el ambito del coaching educativo y del coaching basado en el arte, las practicas teatrales y corporales requieren un
marco explicitamente no directivo. El papel del docente-facilitador consiste en estructurar el proceso, garantizar
condiciones de seguridad psicoldgica y fisica, y apoyar la reflexion mediante preguntas generativas, evitando la
imposicién de interpretaciones sobre las situaciones representadas (Rogers, 1961; van Nieuwerburgh, 2012;
Whitmore, 2017). La evidencia empirica disponible indica que la mediacién artistica favorece la profundidad reflexiva
y la tolerancia a la ambigliedad, variables especialmente relevantes en los procesos creativos y de cambio profesional
(Ramos-Volz, 2018; van Coller-Peter & Olinger, 2022). En el ambito de la educacion artistica, este enfoque es coherente
con una concepcidn del aprendizaje centrada en el proceso, la experiencia y el significado, mas que en los resultados
finales (Valcarcel Marsa, 2012).

Tabla 4. Practicas teatrales y corporales para la mediacion reflexiva en procesos de coaching basado en el arte

Técnica Descripcion revisada
Improvisaciony | La improvisacidn y los juegos de rol situacionales permiten ensayar decisiones, interacciones y
juegos de rol relaciones en contextos controlados, transformando hipdtesis abstractas en situaciones
situacionales observables. Su funcidn metodoldgica consiste en traducir tensiones de mediacidn, supuestos
organizativos o expectativas del publico en escenas representadas que pueden describirse,
analizarse y reconfigurarse mediante la reflexidn guiada, integrandolas asi en el ciclo de
aprendizaje experiencial (Kolb, 1984).
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Técnica
Ejemplos de
aplicacion

Esculturas
corporalesy

configuraciones

espaciales

Ejemplos de
aplicacion

Atencidn
corporal y
recorridos
perceptivos

Ejemplos de
aplicacion

Descripcion revisada
En un proyecto de mediacién del patrimonio, un equipo dramatiza la interacciéon entre una guia
digital y un visitante con competencias tecnoldgicas limitadas. La observacién sistematica
revela una sobrecarga de informacion y una capacidad de accién reducida por parte del
usuario. Tras una reflexion colectiva, la situacidn se representa nuevamente con capas de
informacidn progresivas y puntos de decisidn explicitos; las conclusiones resultantes se
traducen en criterios operativos para la posterior creacidn de prototipos. En otro contexto, la
dramatizacidn de un conflicto entre los objetivos de autenticidad y entretenimiento en un
recurso cultural gamificado pone de manifiesto supuestos implicitos de incompatibilidad. La
reformulaciéon de la situacién conduce a la definicion de métricas experienciales verificables.
Las esculturas corporales y las configuraciones espaciales exteriorizan relaciones, jerarquias y
tensiones mediante el posicionamiento corporal y la distancia espacial. Esta técnica funciona
como una forma de pensamiento visual representada a través del cuerpo, al estabilizar una
estructura relacional que puede observarse, analizarse y modificarse deliberadamente
(Arnheim, 1969; Barsalou, 2008).
En un ejercicio de mapeo corporal en el que participan actores de un ecosistema cultural, la
escultura resultante revela una configuracion en la que el publico ocupa una posicién
periférica, mientras que la tecnologia se situa en el centro. La reconfiguracion espacial permite
formular un principio de disefio explicito: la tecnologia como mediadora, y no como sustituta,
de las relaciones humanas. Este principio orienta posteriormente las decisiones sobre la
interfaz y la mediacidn. En otro caso, una escultura corporal sobre los procesos de toma de
decisiones institucionales pone de manifiesto la concentracién del control y la ausencia de
mecanismos de retroalimentacion. La modificacidn de las posiciones corporales materializa una
alternativa participativa y conduce a la formulacién de criterios operativos para incorporar la
validacién de los usuarios en la iteracidn del proyecto.
Los ejercicios de atencidon corporal y los recorridos perceptivos transforman el entorno en una
fuente de datos experienciales relevantes para la ideacion centrada en las personas. Estas
practicas generan observaciones situadas sobre ritmos, transiciones, fricciones y oportunidades
para la construccion de significado, en consonancia con una concepcidn experiencial del
aprendizaje (Kolb, 1984) y con los principios de la cognicion encarnada (Barsalou, 2008).
En el contexto de un museo, un recorrido perceptivo centrado en la orientacién y la carga
cognitiva permite identificar un punto critico de confusidn en la transicidn entre salas. Esta
observacién se traduce en un requisito de disefio orientado a reducir las decisiones
simultaneas de los visitantes mediante sefializacién secuencial y microinteracciones de
orientacién, que posteriormente se prueban en un prototipo de baja fidelidad. En un espacio
patrimonial al aire libre, la observacidn corporal permite detectar fatiga y disminuciéon de la
atencioén a partir de un tramo especifico del recorrido. La respuesta de disefio incorpora pausas
interpretativas y unidades de contenido concisas, que posteriormente se evallan mediante
comentarios de los usuarios.

B ©nrorm

UNVERSTY OF ZAGREB
Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

O scidev =R




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union = Culture & Technology

Fuente: elaboracion de los autores y las autoras.
Criterios de rigor metodoldgico

Para garantizar su validez pedagdgica, las practicas teatrales y corporales deben cumplir cuatro condiciones. En primer
lugar, la operatividad observacional, que asegura que las prdacticas generen acciones, posiciones o transiciones
descriptibles, capaces de sustentar el analisis y el aprendizaje (Kolb, 1984). En segundo lugar, la separacion entre
descripcién e interpretacion, que exige priorizar la documentacion de los fendmenos observados antes de construir
significado, con el fin de preservar la pluralidad interpretativa (Leavy, 2015). En tercer lugar, la no directividad y la
agencia, mediante una facilitacion que estructura el proceso sin imponer interpretaciones, manteniendo asi la
responsabilidad interpretativa en manos de los y las participantes (Rogers, 1961; van Nieuwerburgh, 2012; Whitmore,
2017). Por ultimo, la transferencia a la toma de decisiones, que garantiza que los aprendizajes derivados de la
experiencia se traduzcan en criterios o requisitos revisables que sirvan de base para la iteracidn del disefio.

Las practicas teatrales y corporales ofrecen un modo de indagacidén que transforma relaciones, tensiones y supuestos
en acciones observables, lo que permite una reflexién situada y un aprendizaje transferible. Su contribucién
metodolégica radica en la produccién de evidencia experiencial capaz de orientar la toma de decisiones sin desplazar
la agencia interpretativa del grupo. Este enfoque, coherente con la cognicidn encarnada y el aprendizaje experiencial,
establece una transicidn hacia metodologias centradas en el lenguaje y en la construccion narrativa del significado,
desarrolladas en la siguiente subseccidn sobre escritura creativa y narracion.

2.6.3. Escritura creativa y narracion

La escritura creativa y la narracion funcionan como metodologias de mediacidon simbdlica que transforman la
experiencia en significado articulado. Su fundamento tedrico se apoya en la comprensién de la narrativa como un
modo central de organizar la experiencia y producir sentido, complementario al razonamiento légico-proposicional
(Bruner, 1990). En contextos de aprendizaje y cambio, el trabajo narrativo permite identificar continuidades, rupturas
y atribuciones causales que orientan la toma de decisiones; por ello, la narrativa debe entenderse como un dispositivo
cognitivo, y no como un recurso expresivo auxiliar.

Los enfoques narrativos ofrecen un marco explicativo sélido para comprender el valor pedagégico de la narracidn en
entornos de coaching y aprendizaje creativo. Desde esta perspectiva, la identidad y la interpretacion de la experiencia
se construyen mediante historias que las personas utilizan para organizar acontecimientos, intenciones y significados.
Revisar y reformular estas narrativas se convierte, por tanto, en un mecanismo clave para la reflexién y la
transformacion dentro de los procesos de aprendizaje (Bruner, 1990; Drake, 2007; Stelter, 2014). Las técnicas de
escritura creativa y narracidon permiten a los y las participantes exteriorizar sus interpretaciones de la experiencia,
haciendo visibles y revisables los supuestos, las expectativas y los significados subyacentes. Al transformar la
experiencia vivida en forma narrativa, estas practicas generan la distancia reflexiva necesaria para examinar
criticamente los marcos desde los cuales los y las participantes interpretan retos, posibilidades y decisiones.

Desde una perspectiva pedagdgica, estas practicas cumplen una funcién especifica dentro del aprendizaje experiencial:
convierten la experiencia vivida en un artefacto textual revisable, que favorece la observacién reflexiva y la
conceptualizacion, al tiempo que permite proyectar el aprendizaje hacia la accién (Kolb, 1984). A diferencia de los
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registros puramente descriptivos, la escritura creativa facilita la exploraciéon de interpretaciones alternativas y la
anticipacion de consecuencias, preservando la complejidad experiencial sin reducirla a categorias analiticas cerradas.

En el ambito del coaching educativo, los enfoques narrativos sostienen que el aprendizaje transformador implica
revisar y reelaborar las historias que estructuran la identidad, el rol profesional y la agencia. La intervencion se centra
en facilitar una relectura y una reconfiguracion orientadas a la accion, sin imponer interpretaciones externas (Drake,
2007; Stelter, 2014). Este principio requiere una postura facilitadora no directiva: el docente-coach disefia estimulos,
sostiene el marco de trabajo y apoya la reflexién mediante preguntas generativas, preservando la autoria
interpretativa de los y las participantes (Rogers, 1961; Whitmore, 2017). En consonancia con esta perspectiva, la
investigacion basada en las artes legitima la escritura y la narracién como modos rigurosos de indagacion cuando el
objetivo es explorar el significado experiencial y simbdlico en contextos educativos (Leavy, 2015).

Tabla 5. Técnicas narrativas y de escritura creativa para la reflexion, la resignificacion y la transferencia del
aprendizaje

Técnica Descripcién revisada Ejemplos de aplicacién

Escritura La escritura reflexiva guiada estructura la = Ejemplo 1. Ideacidn cultural. Al finalizar una

reflexiva guiada @ reflexion mediante indicaciones sesion, los y las participantes responden por escrito
especificas que conectan explicitamente | ala pregunta: «¢Qué ha cambiado en mi
la experiencia, la interpretacion y el comprension del reto y qué ha motivado ese
aprendizaje. Su propdsito es hacer cambio?». La lectura comparativa permite
visibles los criterios y supuestos que identificar patrones de aprendizaje y acuerdos
sustentan las decisiones, asi como tacitos, que posteriormente se articulan como
clarificar qué aprendizajes pueden criterios explicitos para la siguiente iteracion.
transferirse a las fases posteriores del Ejemplo 2. Prototipado. Tras probar un prototipo,
proceso (Kolb, 1984). cada participante redacta una breve entrada

estructurada en tres elementos: «decisién clave —
evidencia observada — ajuste propuesto». Este
formato transforma impresiones subjetivas en
argumentos trazables que sirven de base para las
versiones posteriores (Kolb, 1984).
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Técnica
Micronarrativas
y escenarios

Reescritura
narrativay
resignificacion

Descripcion revisada
Las micronarrativas y los escenarios
traducen hipdtesis de disefio o
mediacion en historias situadas,
estructuradas en torno al actor, el
contexto, la accién y la consecuencia.
Este formato permite evaluar la
coherencia experiencial y la relevancia
cultural de una propuesta antes de
avanzar hacia una implementacion que
requiera mayores recursos (Bruner,
1990; Drake, 2007).

La reescritura narrativa implica comparar
versiones sucesivas de una misma
narracion —antes y después— con el fin
de detectar cambios en el marco
interpretativo, consolidar aprendizajes y
evitar fijaciones prematuras. Este
procedimiento resulta especialmente
eficaz para reorientar la agencia y la
responsabilidad hacia la accion (Stelter,
2014).

Ejemplos de aplicacién
Ejemplo 1. Experiencia digital. Se desarrollan tres
micronarrativas sobre un mismo visitante,
diferenciadas segun perfiles de usuario. El andlisis
comparativo revela desajustes entre la intencion
pedagdgica y la experiencia prevista, lo que sirve de
base para ajustar el flujo de interaccién y el tono
narrativo.
Ejemplo 2. Mediacion inclusiva. Se construyen
escenarios que incorporan restricciones como
tiempo limitado, fatiga o alfabetizacion digital
limitada. Estas narrativas exigen explicitar los
supuestos subyacentes y respaldan la redefinicion
de las prioridades de mediacion.
Ejemplo 1. Proceso creativo. El equipo reescribe la
«narrativa del proyecto» después de una iteracion.
La comparacién pone de relieve cambios en la
definicidn del problema y en los criterios de valor;
estos cambios se traducen en decisiones explicitas
y aplicables.
Ejemplo 2. Identidad profesional. las estudiantes
reescriben una breve descripcidn de su papel
dentro del equipo, incorporando los aprendizajes
adquiridos durante el proceso. El analisis permite
identificar cambios en la atribucién de agencia —
por ejemplo, pasar de «No lo sé» a «Puedo tomar
decisiones en condiciones de incertidumbre»—,
que sirven de base para afrontar retos posteriores
(Stelter, 2014).

Fuente: elaboracion de los autores y las autoras.

La escritura creativa y la narracion permiten estabilizar la experiencia y transformarla en material analizable para
sustentar la reflexion, el replanteamiento y la orientacion deliberada hacia la accion. Su contribucidn metodoldgica se
hace explicita cuando los textos resultantes funcionan como soportes para decisiones trazables y revisables,
preservando al mismo tiempo la autoria interpretativa de los y las participantes. Este enfoque establece una transicidn
coherente hacia el trabajo con metaforas y objetos evocadores, en el que el significado se construye mediante
mediadores simbdlicos que no son exclusivamente linglisticos (Lakoff & Johnson, 2003; Leavy, 2015).
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Criterios de rigor metodoldgico

Intencionalidad reflexiva. Las indicaciones deben orientar la escritura hacia el andlisis de los procesos, los criterios y
los aprendizajes, evitando la produccién de anécdotas sin funcion pedagdgica explicita (Kolb, 1984).

Distincion entre descripcidn, interpretacion y decisidon. La documentacion de los acontecimientos, la construccion de
significado y la traduccidn posterior en acciones o criterios deben mantenerse analiticamente diferenciadas y seguir
una secuencia clara (Bruner, 1990).

No directividad y autoria. La facilitacidon se centra en el encuadre del proceso y en el cuestionamiento generativo. La
interpretacion no debe realizarse en nombre del participante, con el fin de preservar su agencia interpretativa (Rogers,
1961; Whitmore, 2017).

Transferencia. Los productos narrativos deben dar lugar a criterios aplicables en fases posteriores, especificando qué
se conserva, qué se modifica y con qué justificacién (Drake, 2007; Kolb, 1984).

La escritura creativa y la narracidon permiten estabilizar la experiencia y transformarla en material analizable que
sustenta la reflexion, el replanteamiento y la orientacion deliberada hacia la accién. Su contribucidn metodolégica se
hace explicita cuando los textos resultantes funcionan como soportes para decisiones trazables y revisables, al tiempo
gue preservan la autoria interpretativa de los y las participantes. Este enfoque establece una transicién coherente
hacia el trabajo con metaforas y objetos evocadores, en el que el significado se construye mediante mediadores
simbdlicos que no son exclusivamente lingtisticos (Lakoff & Johnson, 2003; Leavy, 2015).

2.6.4. Metaforas y objetos evocadores

El uso de metaforas y objetos evocadores constituye una metodologia de mediacién simbdlica orientada a hacer
explicitos los marcos cognitivos y culturales que estructuran la interpretacion de la experiencia y orientan la acciéon. Su
fundamento tedrico reside en la teoria de la metafora conceptual, segun la cual las personas comprenden fendmenos
abstractos mediante sistemas metafdricos que organizan la percepcidn, el razonamiento y la toma de decisiones
(Lakoff & Johnson, 2003). En consecuencia, las metaforas no funcionan como recursos retéricos secundarios, sino
como mecanismos cognitivos que delimitan qué aspectos de una situacién se hacen visibles, adquieren relevancia y se
vuelven susceptibles de intervencion.

La relevancia pedagdgica de estas técnicas radica en su capacidad para hacer explicitos marcos metaféricos que, con
frecuencia, operan de manera implicita e influyen en la forma en que los y las participantes perciben los retos,
interpretan las posibilidades y toman decisiones. Al ser identificadas, examinadas y reformuladas, las metaforas
permiten cuestionar supuestos, ampliar perspectivas y reconfigurar los marcos interpretativos que orientan el
pensamiento y la accion. En los contextos de coaching basado en el arte, los objetos evocadores y las representaciones
metafdricas apoyan este proceso al materializar significados abstractos en formas observables, favoreciendo la
exploracién de alternativas y la reinterpretacion de la relacion de los y las participantes con un reto determinado.

En los contextos de aprendizaje experiencial, la exteriorizacidn de las metaforas transforma la experiencia implicita en
material reflexivo susceptible de andlisis critico y reconfiguracion. Una vez articuladas y examinadas, las metaforas se
convierten en objetos de reflexidn que facilitan el transito entre la experiencia vivida, la conceptualizacion y la accion
deliberada, integrandose de forma coherente en el ciclo de aprendizaje (Kolb, 1984). Este proceso resulta
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especialmente pertinente en contextos de innovacién cultural, donde los retos suelen caracterizarse por la
ambigliedad, la coexistencia de valores contrapuestos y la presencia de significados no formalizados que no pueden
abordarse adecuadamente mediante categorias técnicas cerradas.

Los objetos evocadores cumplen una funcién complementaria al proporcionar soportes materiales para las metaforas.
Al anclar significados abstractos en elementos tangibles, permiten tomar distancia reflexiva y favorecen la exploracién
compartida de supuestos, emociones y valores asociados a una experiencia. La investigaciéon basada en las artes ha
establecido la legitimidad de este tipo de mediaciones como modos rigurosos de indagacién cuando el objetivo es
acceder al conocimiento tacito y a dimensiones simbdlicas que se resisten a una verbalizacién completa (Barone &
Eisner, 2012; Leavy, 2015). En el coaching basado en el arte, las metéforas y los objetos evocadores se utilizan como
estimulos para la reflexidon, no como interpretaciones fijas, preservando asi la autonomia de los y las participantes y
evitando lecturas prescriptivas.
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Tabla 6. Metaforas y objetos evocadores como mediadores simbdélicos en procesos de coaching basado en el arte

Técnica
Metaforas
conceptuales
explicitas

Objetos
evocadores
como
mediadores de
significado

Descripcidn revisada
La exploracidon de metaforas
conceptuales explicitas implica
identificar y articular las imagenes
dominantes que estructuran la
comprension de un reto, un proceso o
un rol. Este procedimiento permite
hacer visibles supuestos implicitos,
ampliar el espacio interpretativo y
ensayar nuevos marcos de referencia
que abran posibilidades de accién
(Lakoff & Johnson, 2003).

Los objetos evocadores son elementos
materiales seleccionados o construidos
para representar aspectos significativos
de una experiencia, un reto o una
aspiracion. Su funcion metodoldgica
consiste en materializar metaforas y
facilitar la exploracién simbdlica
mediante la interaccion con el objeto,
promoviendo asi una reflexién situada,
compartida y analiticamente accesible
(Leavy, 2015).

Ejemplos de aplicacion
Ejemplo 1. Innovacidn cultural. En un proceso de
innovacion cultural, un equipo describe su proyecto
como «un laberinto». El andlisis de esta metafora
revela un marco cognitivo centrado en la
desorientacion y el blogueo. La exploracidn de
metaforas alternativas —como «viaje» o
«ecosistema»— reorienta los criterios de disefo hacia
la progresion, la eleccién y el acompaifiamiento, que
posteriormente se traducen en decisiones concretas
de mediacion.
Ejemplo 2. Aprendizaje iterativo. En otro contexto, la
metafora dominante «una carrera contra el tiempo» se
contrasta con «un proceso iterativo», lo que permite
legitimar la revision, el ajuste y el aprendizaje
progresivo, en consonancia con los principios del
aprendizaje experiencial (Kolb, 1984).
Ejemplo 1. Mediacién del patrimonio. En un taller de
mediacidon del patrimonio, los y las participantes
seleccionan un objeto que represente la relacién
actual entre el publico y la institucidn. La diversidad de
objetos revela marcos interpretativos divergentes; el
analisis comparativo permite articular y negociar
principios de mediacién compartidos.
Ejemplo 2. Experiencia del visitante. En otro caso, se
utiliza un objeto fragil para representar la experiencia
del visitante. La reflexién resultante orienta decisiones
relativas al ritmo, la carga informativa y la atencién al
usuario, que posteriormente se traducen en criterios
de disefio verificables.
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Técnica Descripcidn revisada Ejemplos de aplicaciéon
Reconfiguracié = La reconfiguracion metafdrica implica Ejemplo 1. Redefinicion de una propuesta cultural.
n metafdrica transformar deliberadamente una Tras identificar la metafora «contenedor de
orientada ala metafora dominante mediante contenido» para describir una propuesta cultural, un
accion sustitucidn, combinacién o equipo experimenta con la metafora «dispositivo de

desplazamiento, con el fin de generar experiencia». Este cambio reorienta el prototipado
nuevas orientaciones para la accién. hacia la interaccién y la participacidn, dando lugar a
Este procedimiento vincula la reflexion | decisiones de disefio modificadas.

simbdlica con la toma de decisiones y

evita que las metaforas permanezcan Ejemplo 2. Organizacion del aprendizaje. En otro
como descripciones estaticas de una contexto, la metafora «dependencia del experto» se
situacién (Kolb, 1984; Lakoff & reconfigura como «aprendizaje distribuido», lo que
Johnson, 2003). conduce a acuerdos operativos sobre roles,

mecanismos de retroalimentacion y toma de
decisiones compartida.

Fuente: elaboracion de los autores y las autoras.

Criterios de rigor metodoldgico

Para garantizar su validez pedagdgica y evitar una aplicacién mecanica, los métodos de creatividad estructurada deben
cumplir cuatro condiciones. En primer lugar, la claridad funcional, que requiere definir de manera explicita el propésito
cognitivo de cada fase, rol o modo de pensamiento. En segundo lugar, la secuenciacion explicita, orientada a evitar la
superposicion simultanea de funciones que podria limitar el potencial creativo o bloquear la exploracién de
alternativas (de Bono, 1985). En tercer lugar, la integracion con mediaciones artisticas, mediante la incorporacién de
recursos visuales, narrativos, metafdéricos o corporales que amplien el espacio reflexivo y permitan explorar el reto
desde perspectivas complementarias. Por ultimo, la orientacidn hacia la iteracién y la toma de decisiones, que
garantiza que los resultados de cada fase se traduzcan en criterios operativos, revisables y aplicables a la accién
posterior (Kolb, 1984; ISO, 2019).

Los métodos de creatividad estructurada proporcionan marcos operativos capaces de sostener procesos creativos
rigurosos en contextos de indeterminacidn. Cuando se integran en enfoques basados en el arte, funcionan como
andamiajes cognitivos que regulan la exploracidn, la evaluacién y la toma de decisiones sin desplazar la participacion
experiencial ni la interpretacion simbodlica de los y las participantes. Su valor pedagdgico radica en hacer explicitos los
procesos de pensamiento colectivo y en favorecer decisiones argumentadas, transparentes y revisables. De este modo,
completan de forma coherente el conjunto de técnicas y herramientas basadas en el arte desarrolladas en esta seccidn.

2.6.5. Métodos estructurados (Estrategia Disney, Los seis sombreros para pensar, Pensamiento de disefio
artistico)

Los métodos de creatividad estructurada constituyen procedimientos sistematicos orientados a organizar la
generacion, exploracién y evaluacidn de ideas en contextos caracterizados por la complejidad, la ambigliedad y la
indeterminacion. Su relevancia pedagdgica radica en la introduccion de andamiajes cognitivos que regulan las
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transiciones entre la experiencia, la reflexion y la toma de decisiones, sosteniendo asi ciclos iterativos de aprendizaje
y accién (Kolb, 1984). En entornos de innovacidn educativa y cultural, estos métodos adquieren especial importancia
cuando se articulan con enfoques de disefio centrado en las personas, que enfatizan la formulacidn explicita de
criterios, la iteraciéon y la validacidn progresiva de las soluciones (Organizacion Internacional de Normalizacidon [ISO],
2019).

En el marco de las técnicas y herramientas basadas en el arte, los métodos de creatividad estructurada no se conciben
como protocolos prescriptivos, sino como dispositivos para organizar el pensamiento colectivo y hacer explicitos los
procesos cognitivos que intervienen en la creacidn, la interpretacion y la toma de decisiones. Su funcién consiste en
diferenciar fases, roles y modos de razonamiento que, cuando permanecen implicitos, tienden a solaparse y pueden
generar bloqueos creativos. Al introducir reglas claras de secuenciacién, estos métodos preservan la apertura
interpretativa propia de las practicas artisticas, al tiempo que aportan el rigor metodoldgico necesario para una toma
de decisiones informada, revisable y responsable (Kolb, 1984).

Tabla 7. Métodos de creatividad estructurada para la ideacidn, la evaluaciéon y la toma de decisiones en procesos de
coaching basado en el arte

Método Descripcidn revisada Ejemplo de aplicacion
Estrategia La estrategia Disney es un método estructurado de ideacién = En un proyecto de innovacion
Disney basado en la alternancia secuencial de perspectivas cultural, un equipo aborda el disefio

diferenciadas —habitualmente denominadas «sofiador», de una propuesta expositiva
«realista» y «critico»— aplicadas a un mismo reto. Su valor = aplicando las tres fases de manera
metodolégico radica en la separaciéon deliberada de secuencial. La fase del «sofiador»
funciones cognitivas que, en contextos no estructurados, permite explorar formatos sin
suelen operar simultdneamente y pueden inhibir el restricciones técnicas iniciales; la

desarrollo creativo. La estrategia regula la relacion entre la | fase del «realista» examina los
generacion de ideas, el andlisis de viabilidad y la evaluacién | recursos disponibles, los plazos y las

critica, evitando que las objeciones prematuras limiten la posibilidades de mediacidn; y la fase
exploracién. Al externalizar estas funciones en fases del «critico» analiza los riesgos
explicitas, el método convierte el propio proceso de simbdlicos, las tensiones éticas y las
pensamiento en objeto de reflexidn y favorece el limitaciones de implementacion.
aprendizaje transferible (Kolb, 1984). Esta secuencia facilita la traduccion

de ideas exploratorias en criterios
claramente articulados para el
posterior prototipado.
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Método
Los seis
sombreros
para pensar

Pensamiento
de diseio
artistico

Descripcidn revisada
El método de los seis sombreros para pensar propone la
adopcidn secuencial de seis modos diferenciados de
pensamiento —informativo, emocional, critico, positivo,
creativo y metacognitivo— con el objetivo de estructurar la
reflexion colectiva y evitar la confusion entre distintos
niveles de argumentacién (de Bono, 1985). Este método
introduce disciplina cognitiva al permitir el analisis de un
problema desde perspectivas complementarias sin que
estas compitan simultdneamente entre si. Su contribucion
pedagdgica consiste en hacer explicitos los tipos de
razonamiento implicados en la toma de decisiones,
favoreciendo un andlisis mas exhaustivo, equilibrado y
deliberado (de Bono, 1985).
El pensamiento de disefio artistico integra las fases propias
del diseio centrado en las personas —comprension
contextual, definicion del reto, ideacién, prototipado y
evaluacion— con mediaciones simbdlicas, visuales y
experienciales procedentes de las practicas artisticas. Su
base metodoldgica se alinea con los estandares del disefio
centrado en el usuario, que enfatizan la empatia, la
iteracion y la validacién progresiva de las soluciones
(Organizacion Internacional de Normalizacidn [ISO], 2019).
Este enfoque permite articular la exploracién creativa con
una toma de decisiones sistematica, incorporando las
herramientas artisticas como dispositivos de indagacién y
no como simples complementos expresivos. De este modo,
evita una aplicacion metodoldgica rigida y favorece el
desarrollo de soluciones culturalmente significativas,
situadas y revisables.

Ejemplo de aplicacion
En el disefo de una experiencia
cultural participativa, el equipo
emplea el modo informativo para
revisar los datos contextuales, el
modo emocional para anticipar
posibles respuestas del publico y el
modo creativo para generar
alternativas de mediacién. La
posterior adopcidn del modo critico
permite evaluar riesgos sin invalidar
la exploracion previa, lo que facilita
una toma de decisiones compartida
y fundamentada (Kolb, 1984).
En un proyecto de mediacion digital,
un equipo inicia el proceso con
técnicas visuales y narrativas para
explorar la experiencia del publico,
desarrolla ideas mediante
exploracién metafdrica y construye
prototipos de baja fidelidad que se
revisan de forma iterativa. Las
decisiones de disefio se ajustan a
partir de la evidencia generada
durante el uso y de los comentarios
recibidos, manteniendo la
coherencia con los principios del
disefio centrado en las personas
(Organizacion Internacional de
Normalizacién [ISO], 2019).

Fuente: elaboracion de los autores y autoras, a partir de Kolb (1984), de Bono (1985) y Organizacion Internacional de
Normalizacidn [I1SO] (2019).

Criterios de rigor metodoldgico

Para garantizar la validez pedagdgica y evitar una aplicacion mecanica, los métodos estructurados deben cumplir
cuatro condiciones. En primer lugar, la claridad de la funcién, lo que requiere una definicion explicita del propdsito
cognitivo de cada fase o rol. En segundo lugar, una secuenciacion explicita, que evite la superposicidon simultanea de
funciones que limite el potencial creativo (de Bono, 1985). En tercer lugar, la integracidon con mediaciones artisticas,
incorporando recursos visuales, narrativos o corporales que amplien el espacio reflexivo. Por ultimo, la orientacion
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hacia la iteracién y la toma de decisiones, garantizando que los resultados de cada fase se traduzcan en criterios
operativos revisables que orienten la accién posterior (Kolb, 1984; 1SO, 2019).

Los métodos estructurados proporcionan marcos operativos que sustentan procesos creativos rigurosos en contextos
de indeterminacion. Cuando se integran en enfoques basados en el arte, funcionan como andamios cognitivos que
regulan la exploracién y la evaluacién sin desplazar la participacion experiencial ni la interpretacién simbdlica. Su valor
pedagdgico radica en hacer explicitos los procesos de pensamiento colectivo y en permitir una toma de decisiones
bien argumentada y transparente, completando asi de forma coherente el conjunto de técnicas y herramientas
basadas en el arte desarrolladas en esta seccion.
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3. ITINERARIO INTEGRADO CON MODULOS DE FORMACION

La seccidn anterior presentd el marco pedagdgico como un conjunto articulado de principios, fases y herramientas,
entre ellos el coaching basado en el arte, el ciclo metodoldgico de cinco fases y las técnicas orientadas a favorecer la
reflexion, la creatividad y la toma de decisiones. La presente seccidn traslada ese marco a su aplicacién practica. Para
ello, muestra cémo los seis médulos de CULT configuran un itinerario de aprendizaje coherente, como las
competencias se desarrollan progresivamente de un mddulo a otro y cdmo la metodologia basada en el arte, descrita
en la seccion 2, funciona como hilo conductor transversal a lo largo de todo el proceso formativo.

3.1. Estructura del itinerario de aprendizaje

El plan de estudios de CUL.T concibe el proceso de aprendizaje a partir de tres dimensiones complementarias: la
cognitiva —aprender pensando—, la operativa —aprender haciendo— y la conductual —aprender actuando mediante
experiencias de WBL con organizaciones culturales reales—. Estas dimensiones permiten comprender como se
produce el aprendizaje a lo largo del programa. La presente seccidon adopta una perspectiva complementaria: examina
gué capacidades se desarrollan progresivamente durante ese proceso y cdmo las competencias del estudiantado se
acumulan, articulan y convergen hacia el Proyecto Final. De este modo, se integran la dinamica pedagdgica del
programa vy la trayectoria de desarrollo competencial, ofreciendo al profesorado una visién coherente tanto del
proceso formativo como de su progresion.

Para facilitar la comprension de este itinerario, se proporcionan dos recursos complementarios. La seccién 3.1.1 traza
la ruta de aprendizaje, explicando como se relacionan los mddulos entre si y con el Proyecto Final, y mostrando como
se desarrollan progresivamente los cuatro tipos de competencias a lo largo del plan de estudios. La seccién 3.1.2 ofrece
un mapa de referencia sobre el enfoque competencial principal de cada mdédulo y proporciona orientaciones para
reconocer como dichas competencias se desarrollan, se articulan y convergen a lo largo de la ruta formativa.

3.1.1. Cémo conectar los médulos con el proyecto final

El Proyecto Final constituye el nucleo integrador de la trayectoria de aprendizaje de CUL.T. No se concibe como una
tarea adicional situada al cierre del plan de estudios, sino como el espacio en el que las competencias desarrolladas a
lo largo de los seis mdédulos convergen en una respuesta aplicada a un reto real. En este proyecto, las estudiantes
responden a un encargo planteado por una organizacion dedicada al patrimonio cultural mediante el disefio y la
creacion de un prototipo orientado a abordar una necesidad especifica. Esta simulacién profesional proporciona el
contexto en el que pueden aplicar los conocimientos, habilidades y criterios adquiridos durante su proceso formativo.

Sin embargo, la conexién entre los mddulos y el Proyecto Final no se produce de manera automatica. Depende de
como el plan de estudios se traduzca en practicas de ensefianza y de cdmo los conocimientos técnicos, las capacidades
analiticas, los métodos creativos y la conciencia ética se hagan progresivamente explicitos y se refuercen a lo largo del
itinerario. En conjunto, estos elementos conforman un marco para integrar y consolidar las competencias derivadas
del plan de estudios de CUL.T en torno a cuatro dambitos: analitico, técnico, creativo y ético.

Las competencias analiticas se introducen desde el inicio y se profundizan a lo largo del proceso de aprendizaje. Desde
el primer médulo, las estudiantes deben evaluar tecnologias, interpretar contextos culturales y justificar decisiones.
Esta capacidad se perfecciona progresivamente a medida que se enfrentan a nuevos ambitos de analisis, como la
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viabilidad de la realidad extendida (XR por sus siglas en inglés) en el médulo 2, las posibilidades de las plataformas en
el mdédulo 3, la seleccién de herramientas de inteligencia artificial (IA) en el médulo 4 o las opciones de disefio de
interaccion en el médulo 5. Esta progresion exige aplicar el mismo rigor analitico a escenarios cada vez mdas complejos.
Al iniciar el Proyecto Final, el juicio analitico deberia haberse consolidado como una competencia operativa: la
capacidad de interpretar una organizacién cultural, identificar sus retos reales y seleccionar enfoques adecuados para
responder a ellos.

Las competencias técnicas se desarrollan en paralelo, aunque siguen una trayectoria especifica. Los primeros médulos
—1 vy 2— tienen un caracter principalmente exploratorio: las estudiantes analizan lo existente y experimentan con lo
posible. Los mdédulos intermedios —3, 4 y 5— avanzan hacia formas mds estructuradas de prototipado, cada una
vinculada a un dmbito tecnoldgico diferente, como los entornos inmersivos basados en navegadores, las experiencias
potenciadas por inteligencia artificial y el disefio basado en juegos. Estas vias no son mutuamente excluyentes; por el
contrario, un Proyecto Final sélido puede articular varias de ellas. La progresion desde la exploracion inicial hacia la
especializacidon vy, posteriormente, hacia la integracién constituye uno de los objetivos centrales del itinerario
formativo.

Las competencias creativas, entendidas como la capacidad de transformar narrativas culturales en experiencias
espaciales, interactivas o basadas en datos, evolucionan junto con las competencias técnicas, aunque responden a una
I6gica propia. No se trata de una habilidad que mejore Unicamente mediante la prdctica; requiere exposicion a
enfoques diversos, libertad para experimentar sin resultados predeterminados y reflexion estructurada sobre lo
aprendido. Este es, precisamente, el papel de la metodologia de coaching basado en el arte descrita en la seccién 2. El
ciclo de cinco fases —despertar, exploracion, enfoque, creacidon y reflexién— se aplica tanto dentro de cada médulo
como a lo largo del conjunto del itinerario.

Dentro de cada mddulo, este ciclo estructura la forma en que las estudiantes se aproximan a nuevos contenidos
técnicos, los exploran, los reinterpretan y los traducen en decisiones creativas. A escala del plan de estudios, el ciclo
permite comprender la progresidn global del programa: los primeros mdédulos funcionan como fases de despertar y
exploracién colectiva; los médulos intermedios profundizan, diversifican y orientan las posibilidades de accién; vy el
Proyecto Final concentra, sintetiza y proyecta los aprendizajes acumulados hacia una respuesta aplicada. El itinerario
de CUL.T alcanza su coherencia pedagdgica cuando la ensefianza se organiza atendiendo a este doble ritmo: el ciclo
inmediato de aprendizaje dentro de cada sesidn o mddulo y el arco mas amplio de desarrollo competencial a lo largo
del plan de estudios.

Las competencias éticas, incluida la atencién a la inclusiéon y a la igualdad de género, deben tratarse como una
perspectiva viva y transversal a lo largo de todo el plan de estudios. Esta perspectiva incide en la seleccién de los
recursos culturales, la definicion de los publicos destinatarios, la eleccién de las plataformas tecnoldgicas y los criterios
de evaluacién de los prototipos. El mddulo 6 proporciona los marcos conceptuales y el vocabulario necesarios para
abordar esta dimension; sin embargo, su valor pedagdgico depende de que dichos marcos se apliquen de manera
efectiva en los otros cinco mddulos. Si las estudiantes abordan la equidad Unicamente como un tema especifico, y no
como una cuestion persistente integrada en cada decision de disefio, dificilmente llegaran al Proyecto Final con la
capacidad de aplicarla en los momentos en que resulta mas decisiva.
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Cada médulo enfatiza uno o varios de estos ambitos competenciales, al tiempo que refuerza los demas. Por tanto, la
coherencia del itinerario no depende de una distribucién rigida de competencias, sino de una articulacién acumulativa
y progresiva. Un estudiante que no haya desarrollado suficientemente su juicio analitico tendra dificultades para
justificar las elecciones tecnoldgicas en el Proyecto Final. Del mismo modo, un estudiante que no haya integrado la
reflexion ética podra producir prototipos técnicamente competentes, pero insuficientes para abordar cuestiones de
acceso, representacidon e impacto social. El profesorado debe sostener esta coherencia explicando de forma explicita,
en cada etapa, cémo el trabajo que las estudiantes realizan en el presente se vincula con el proyecto aplicado que
completaran al final del itinerario.

3.1.2. Resultados esperados para cada médulo

Los seis mdédulos no desarrollan los cuatro dmbitos competenciales con la misma intensidad. Cada médulo presenta
un enfoque principal que orienta el tipo de competencias que se trabaja de manera prioritaria, al tiempo que refuerza
las demas en distinto grado. La tabla siguiente muestra esta distribucion e identifica la contribucién principal de cada
maddulo a la practica integrada que exige el Proyecto Final. Su finalidad es servir como guia de referencia para el
profesorado, ofreciendo una visién de conjunto del itinerario y permitiendo comprender hacia qué objetivo formativo
se orienta cada médulo.

Tabla 8. Contribucion de los médulos de CUL.T al desarrollo progresivo de competencias y al Proyecto Final

Moédulo
Modulo 1.
Tecnologias
digitales para el
patrimonio cultural

Moédulo 2.
Tecnologias para la
realidad extendida

Médulo 3. Web 3D
y comunicacién
inmersiva

Enfoque competencial principal
Analitico. Interpretacidén de contextos
culturales, evaluacidn de tecnologias
digitales y analisis de las implicaciones
éticas asociadas a los procesos de
digitalizacion.

Analitico y técnico. Evaluacion de la
viabilidad, las posibilidades y las
limitaciones de las tecnologias inmersivas;
traduccién de los principios del disefio
centrado en las personas en un prototipo
basico.

Técnico y creativo. Disefio de experiencias
inmersivas espacialmente coherentes;
traduccién de narrativas culturales en
entornos navegables, interactivos y
centrados en el publico.

Contribucidn principal al Proyecto Final
Establece las bases analiticas necesarias para
interpretar la situacién de una organizacion
cultural, identificar sus necesidades y formular
orientaciones significativas para la innovacién.

Situa la vision de futuro en posibilidades
técnicamente realistas e introduce la légica de
prototipado que sustenta el desarrollo
posterior del Proyecto Final.

Proporciona una base metodoldgica para la
definicién de conceptos, el disefio espacial y la
seleccién de plataformas que las estudiantes
pueden utilizar durante las fases de ideacion y
prototipado del Proyecto Final.
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Médulo Enfoque competencial principal Contribucidn principal al Proyecto Final
Médulo 4. Técnico y ético. Integracion de Amplia el abanico de soluciones posibles, al
Inteligencia herramientas de inteligencia artificial al tiempo que desarrolla la conciencia critica
artificial para la servicio de objetivos de comunicacion necesaria para implementar nuevas
innovacion en el cultural; analisis critico de cuestiones tecnologias de manera responsable,
patrimonio digital ' vinculadas con la autoria, el sesgo vy la contextualizada y coherente con los objetivos

representacion. culturales del proyecto.
Moédulo 5. Disefioy = Creativo y técnico. Diseiio de narrativas Introduce el pensamiento de disefio de
desarrollo de culturales interactivas; desarrollo de videojuegos —mecdanicas, narrativa,
videojuegos para el prototipos jugables que articulen mecanicas = progresion e interaccidn— como marco
patrimonio cultural = de participacidn, estructura narrativay aplicable al disefio de soluciones gamificadas
fidelidad al patrimonio. dentro del Proyecto Final.
Mdédulo 6. Analitico y ético. Aplicacion de marcos Proporciona las perspectivas analiticas y éticas
Inclusidn de las sensibles al género; disefio o adaptacién de | que deben integrarse transversalmente en
nifas en la iniciativas de tecnologia cultural orientadas | todas las fases del Proyecto Final, desde la
tecnologia a la equidad, la inclusién y la participacién seleccion de recursos culturales hasta la
significativa. evaluacion del prototipo.

Fuente: elaboracién de los autores y las autoras, a partir del plan de estudios de CUL.T.

Como se muestra en la tabla 8, el itinerario esta disefiado deliberadamente para que cada mddulo contribuya al
desarrollo de competencias diferenciadas y para que el Proyecto Final sea el momento en el que dichas competencias
deban operar de manera simultdnea e integrada. Corresponde a cada estudiante decidir cémo combina esas
competencias y qué dimensiones adquieren mayor centralidad en su Proyecto Final.

Para el profesorado, la cuestion clave no es solo qué se enseiia en cada mdédulo, sino si las estudiantes van conectando
progresivamente esas competencias a medida que avanzan en el programa. A continuacidn, se proponen algunas
preguntas orientativas que pueden ayudar a valorar si las competencias se estdn acumulando, articulando y
transfiriendo segln lo previsto:

Competencias analiticas: ¢Aplican las estudiantes criterios de evaluacién coherentes en diferentes dmbitos y
contextos? ¢ O cada nuevo maédulo se percibe como un nuevo comienzo desconectado del anterior? ¢ Pueden explicar
por qué un enfoque resulta mas adecuado que otro para una situacién cultural concreta?

Competencias técnicas: A medida que avanza el itinerario, {toman las estudiantes decisiones deliberadas sobre qué
herramientas y enfoques utilizar? ¢ Pueden justificar esas decisiones en relacidn con el reto cultural planteado? éO sus
elecciones se basan mas en la familiaridad con una herramienta que en su idoneidad para el problema abordado?

Competencias creativas: ¢ Pueden las estudiantes explicar qué se pretende lograr con una decisién de disefio espacial,
narrativo o interactivo desde el punto de vista de la experiencia del usuario, y no solo desde una perspectiva estética?
¢Las decisiones creativas se apoyan en una comprension suficiente del bien cultural, de sus significados y de sus
publicos?
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Competencias éticas: ¢ Las consideraciones de equidad e inclusién aparecen como una dimension natural del disefio,
por ejemplo, en la seleccion de los bienes culturales, la definicidon de los publicos o la eleccién de las tecnologias? ¢éO
estas cuestiones solo emergen cuando se plantean explicitamente, como durante la evaluaciéon de los prototipos?

Estas preguntas no deben entenderse como criterios formales de evaluacién, sino como orientaciones para ayudar al
profesorado a observar cdmo las competencias comienzan a conectarse a medida que las estudiantes avanzan en el
itinerario. Resultan especialmente Utiles cuando se emplean como puntos de partida para el didlogo —por ejemplo,
en sesiones de reflexién grupal, ejercicios de escritura reflexiva o intercambios informales— y no como instrumentos
de valoracién individual. Su propésito es ayudar al profesorado a identificar, con suficiente antelacién, en qué aspectos
la integracion competencial se esta desarrollando adecuadamente y en cudles puede requerir un refuerzo deliberado.

La siguiente seccidn pasa de esta perspectiva competencial a un nivel mas practico, mediante la presentacion de
ejemplos de secuencias de actividades basadas en el arte que ilustran cémo estas dimensiones pueden desarrollarse
dentro de los médulos individuales del programa.

3.2. Actividades artisticas por médulo

3.2.1. Actividades basadas en el arte para el Mddulo 1: Narracidn digital para el patrimonio cultural

Objetivo educativo

El objetivo principal es favorecer un cambio de perspectiva: pasar de concebir el patrimonio como una coleccién de
objetos o datos «que deben digitalizarse» a entenderlo como un sistema vivo de memorias, relaciones, identidades y
significados.

Las practicas basadas en el arte activan:

e la conciencia corporal, entendida como atencién perceptiva, emocional y contextual;

e el pensamiento narrativo, vinculado con secuencias, puntos de vista, publicos y voces;

e lainterpretacion simbdlica, mediante metaforas, ambivalencias y tensiones culturales;

e |a reflexidn critica y ética, orientada a cuestiones de autoria, representacion, inclusion, accesibilidad y riesgos

de simplificacidn.

En sintesis, en el Mddulo 1, las actividades basadas en el arte funcionan como herramientas epistemoldgicas: permiten
a las estudiantes pensar con la cultura y a través de ella antes de pensar en la tecnologia. De este modo, crean las
condiciones cognitivas y simbdlicas necesarias para una innovacion digital responsable en el ambito del patrimonio
cultural.

Resultados de aprendizaje esperados
Al finalizar las actividades basadas en el arte del Médulo 1, el estudiante o el grupo serd capaz de:

e distinguir entre las dimensiones materiales e inmateriales del bien cultural, incluyendo memoria, identidad,
practicas, valores y conflictos;
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e explicitar sus percepciones iniciales, supuestos y posicionamientos interpretativos, incluidos posibles sesgos;
construir una narrativa coherente y plural, justificando las decisiones relativas a voz, encuadre y publico
destinatario;

e identificar las voces presentes y ausentes, y definir salvaguardias éticas operativas, mas alla de declaraciones
genéricas;

e traducir las perspectivas culturales en hipdtesis experienciales iniciales —por ejemplo, guiones graficos o
recorridos— coherentes con el estado actual y el estado deseado del proyecto;

e elaborar resultados intermedios reutilizables en los entregables del trabajo del proyecto, como la ficha del
bien cultural, el analisis As-Is/To-Be y el documento conceptual.

3.2.1.1 Funcidn pedagdgica de las actividades artisticas en el Mdédulo 1

Las actividades basadas en el arte desempefian cuatro funciones integradas.
1) Facilitar el acceso interpretativo al patrimonio cultural

Antes de analizar un bien cultural en términos técnicos o de disefio, es necesario que las estudiantes puedan
interactuar con él: observarlo, interrogarlo, situarlo en su contexto y reconocer su profundidad simbdlica. El
patrimonio no se reduce a su dimensién material; también comprende memorias colectivas, identidades, rituales,
practicas, valores y conflictos narrativos.

2) Hacer visible el conocimiento tacito

Las practicas artisticas permiten revelar percepciones iniciales, resonancias emocionales, imagenes mentales,
intuiciones y supuestos que, con frecuencia, permanecen invisibles en los formatos analiticos convencionales. Este
material tiene un valor educativo central, ya que genera ideas situadas que pueden orientar las decisiones de disefio
desde una perspectiva culturalmente informada.

3) Fomentar la construccidn narrativa y la creacidn de significado

A través del collage, la escritura creativa, las metaforas y la narracién visual, las estudiantes exploran cuestiones de
voz, autoria y representacion: quién habla del bien cultural, cémo lo enmarca, para quién se construye la narrativa y
con qué implicaciones. Esta fase resulta crucial para desarrollar una conciencia ética sobre las narrativas dominantes,
las voces ausentes y los posibles procesos de simplificacién, exclusidn o marginacion.

4) Tender un puente entre el analisis y el disefio

Los resultados derivados de las practicas artisticas funcionan como prototipos simbdlicos y conceptuales, tales como
guiones graficos, mapas de recorrido o ideas iniciales de mediacién. Todavia no son prototipos digitales, sino artefactos
de bajo riesgo que permiten comparar, discutir y perfeccionar alternativas antes de avanzar hacia decisiones técnicas.
El principio rector es que la solucién digital debe surgir de la comprensién cultural y de la exploracidn creativa, y no de
decisiones determinadas prematuramente por las herramientas disponibles.

3.2.1.2 Progresion didactica (procedimiento operativo en cuatro fases)
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Para que sus resultados sean eficaces, transferibles y reutilizables en el desarrollo del Proyecto Final, las actividades

basadas en el arte del Mddulo 1 se organizan en cuatro fases complementarias: A) activacidn, B) construccion de
significado y narracién, C) traduccion al proyecto y D) formalizacién.

Mapa de coherencia entre fases, resultados intermedios y productos finales

Tabla 9. Mapa de coherencia entre fases, resultados intermedios y entregables del Proyecto Final en el Médulo 1

Fase

A. Activacion

B. Construccion
de significado y
narracion
C. Traduccién al
proyecto

D.
Formalizacion

Enfoque principal

Percepciény
conocimiento tacito

Memoria, identidad
y ética

Experiencia deseada
y orientacién al
disefio

Sintesis inicial del
proyecto

Resultado minimo
requerido
Tablero visual, cinco
palabras clave y tres
preguntas iniciales

Microhistoria, mapa de
voces y una salvaguardia
ética inicial

Guion grafico de seis
escenas, mapa del recorrido
y dos decisiones de disefo
justificadas

Idea inicial de proyecto —
una pagina— y criterios de
éxito

Fuente: elaboracién de los autores y las autoras.

Entregable al que contribuye
directamente
Ficha del bien cultural, especialmente en
los apartados relativos a significados,
contexto y primeras interpretaciones.

Andlisis As-Is/To-Be, especialmente en la
identificacion de cuestiones culturales
criticas.

Documento conceptual, especialmente
en los apartados relativos a experiencia,
publico destinatario y logica de
mediacién.

Documento conceptual y guia de
desarrollo para las fases posteriores del
Proyecto Final.

Cada grupo entregara un paquete final compuesto por cuatro artefactos principales:
e tabla de interpretacion;
microhistoria;

[ J
® guion gréfico;
[ J

idea inicial del proyecto.

Ademas, se adjuntaran como materiales complementarios el mapa de voces y el mapa de recorrido.

A. Despertar inicial y exploracion

Objetivo: exteriorizar las percepciones iniciales, los supuestos y las resonancias emocionales asociadas al bien cultural;
hacer visible el conocimiento tacito; y crear un espacio de reflexién protegido, evitando resolver el problema de

manera inmediata.

Tarea para las estudiantes

Tabla de interpretacion

W scidev =X

UNVERSTY OF ZAGREB
Faculty of Electrical
Engineering and
Computing




the European Union

Co-funded by TCU LT
= Culture & Technology

1. Recopilar entre seis y diez estimulos vinculados al bien cultural seleccionado, tales como imagenes, detalles
visuales, texturas, palabras, sonidos o microtextos.
2. Elaborar una tabla o un collage que responda a tres niveles de analisis:
e Lo que puedo ver (observable)
e Qué significa (hipdtesis interpretativas)
e (Qué me hace cuestionarme? (tensiones, ambivalencias, preguntas)
[ ]
3. Afade 5 palabras clave y 3 preguntas orientativas.

Resultados obligatorios
e Tabla (A3, analégica o digital)

e 5 palabras clave
® 3 preguntas interpretativas

Criterio de calidad
e Debe surgir al menos una tensién cultural (no solo una descripcién).

B. Construccion narrativa y creacion de significado

Objetivo: articular dimensiones inmateriales (memoria, identidad, transmision), experimentar con multiples
perspectivas, desarrollar una conciencia ética de la voz y la representacion.

Actividad B1: Microrrelato «La voz del bien» (100-150 palabras)
El texto debe incluir: 1 recuerdo, 1 conflicto o tensién, 1 deseo de transmisién, 1 frase dirigida al publico.

Actividad B2: Mapa de entradas (inclusién/exclusién)
Identificar:
e |a voz dominante actual

las voces representadas
las voces ausentes o marginales
riesgo de representacion (distorsidn, estereotipo, omision)

control operativo («Para evitar X, haremos Y», verificable)

Resultados obligatorios
® Microhistoria

e Mapa de voces
e 1. Gobernanza ética operativa

Criterio de calidad
e Lagobernanza debe ser especifica, aplicable y verificable (no «prestaremos atencién»).

C. Traduccidn de los conocimientos adquiridos en ideas de disefo iniciales (Analisis puente - Disefo)
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Objetivo: plasmar las ideas culturales y los resultados del As-Is / To-Be en una primera experiencia de usuario (situaciéon
To-Be), mediante prototipos conceptuales.

Actividad C1: Guion grafico en 6 escenas (experiencia To-Be)
Cada escena incluye:
® accidn del usuario

e emocion/beneficio esperado
e contenido cultural activado
® microinteraccion (elegir/escuchar/comparar/dejar rastro)

Actividad C2: Mapa del recorrido (experiencia + fricciones actuales + dispositivos)
Columnas recomendadas:
Paso | Objetivo del usuario | Friccién actual | Mediacion deseada | Gobernanza ética/de accesibilidad

Resultados obligatorios
® Guion grafico de 6 escenas

® Mapa de recorrido completo
e 2 decisiones de disefio motivadas (porque son coherentes con el significado cultural)

Criterio de calidad
e Cada escena debe vincular accion y significado (no solo «funciones»).

D. Formalizacidn en los entregables del proyecto

Objetivo: hacer que la transicion de percepcién - comprensién = necesidad - mediacién - concepto sea trazabley
alimentar los entregables obligatorios.

Actividad D: Idea inicial del concepto (1 pagina, sin mencionar herramientas)
e Patrimonio cultural/activo

Principal idea cultural

Publico objetivo (perfil sintético)

Necesidad cultural/experiencial

Problema actual (friccidn actual)

Transformacion deseada (qué cambia)

Propuesta de mediacién digital (en términos de experiencia)
Voces incluidas + voces recuperadas

Riesgo ético + mitigacion
e Criterios de éxito (cdmo medir si funciona)

Resultados obligatorios
® Recopilaciéon de ideas iniciales

o Nota sobre los entregables (qué va en cada seccidn)
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3.2.1.3 Papel del profesorado (coaching basado en el arte)

El profesorado actia como facilitador y coach: fomenta el didlogo reflexivo y la interpretacion sin imponer significados
predefinidos. En esta fase, la retroalimentacién se centra en la intencién cultural, la coherencia narrativa, la
profundidad reflexiva y las consideraciones éticas, y no en la estética ni en la viabilidad técnica.

Tareas operativas del profesor
e crear un ambiente seguro (dejar claro que «aqui no se evalla el talento artistico»);

e proponer entregables progresivos y verificables (restricciones de produccidn: 150 palabras, 6 escenas, 5
palabras clave);

facilitar la verbalizacion (del objeto a la reflexion);

fomentar la pluralidad de voces y la inclusién;

dejar claro el vinculo entre el resultado y el producto final;

evitar la deriva provocada por las herramientas (volver siempre al significado cultural).

3.2.1.4 Directrices operativas para la implementacion (estandares de calidad)

Principio metodolégico: bajo umbral de acceso, alta densidad interpretativa
Las actividades deben ser accesibles sin necesidad de conocimientos artisticos previos, pero capaces de generar
conocimientos profundos y formalizables.

Roles recomendados
e roles en el grupo: facilitador, narrador, resumidor, «guardian de la ética», comisario del publico;

e plantillas obligatorias (para que los resultados sean comparables y transferibles);
e ejemplos «suficientemente buenos» (reducen el bloqueo a la hora de actuar);
® comentarios sobre claridad, coherencia e inclusividad, no sobre «bueno/malo».

3.2.1.5 Estudio de caso completo «Gold Standard»

A continuacidn se presenta un estudio de caso exhaustivo que puedes utilizar como modelo para mostrar en clase.
Se eligid un recurso con una narrativa sdlida y un gran potencial inclusivo, especialmente en lo que respecta a los
recuerdos de las mujeres, a menudo infrarrepresentados.

1. Recurso elegido (ejemplo)
«Archivo de fotografias y testimonios de las trabajadoras de una fabrica textil local (1950-1980)»
Materiales disponibles: fotografias de la época, registros de la fabrica, entrevistas de audio, objetos (tejidos,
herramientas), articulos de prensa.

2. A) Plantilla de la tabla de interpretacion: COMPLETADA
Titulo de la tabla: «Las manos que mantuvieron la ciudad en marcha»
Elementos visuales insertados (descripcion del collage):
e detalle de manos en telares / bobinas

e tarjeta de asistencia y nimeros de registro
e foto de grupo de mujeres en la planta de la fabrica (miradas, posturas)
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fragmentos de tela y estampados
recorte de periddico: «cierre de la planta»
mapa de la ciudad con la ubicacién de la fabrica y las viviendas de los trabajadores

5 palabras clave
Invisibilidad
Experiencia
Fatiga
Solidaridad
Transformacién

3 preguntas interpretativas
1. ¢Qué habilidades y conocimientos (no reconocidos) surgen en las practicas laborales cotidianas?
2. ¢Quién ha contado esta historia hasta ahora y quién ha quedado al margen del discurso publico?
3. ¢Cémo podemos evitar una narrativa nostdlgica y, en su lugar, tender un puente hacia el presente (trabajo,
derechos, identidad)?
Tension cultural explicita
® «memoria vivida» frente a «memoria oficial»; «orgullo» frente a «herida».

. B) Microhistoria «La voz del bien»: TERMINADA (120-140 palabras)

«No son solo fotografias. Son movimientos, ruidos, gestos repetidos hasta la perfeccion. Me miraste de pasada,
como si estuvieras contemplando un pasado que no perturba. Sin embargo, yo perturbo: porque digo que la ciudad
fue cosida por manos que nunca tuvieron placas conmemorativas. Recuerdo las risas en el departamento y los
silencios ante las cartas de despido. Me gustaria que me escucharas sin nostalgia: no soy un album, soy una
advertencia. A ti, que pasas junto al almacén vacio, te pido una cosa: intenta imaginar la época en que aquellos que
llegaban al amanecer regresaban con la tela en sus cuerpos, como un aroma. Si me haces visible, también los haces
visibles a ellos».

Nota didactica (para el alumnado):

destaca la memoria + el conflicto (invisibilidad) + la transmisién (puente hacia el presente) + mensaje al publico.
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4. C) Mapa de voces: TERMINADO

Elemento Contenido

Voz dominante actual Narrativa industrial/institucional («desarrollo econémico», «historia empresarial»)
Voces representadas directivos, la produccién como datos, hitos de la empresa

Voces ausentes o | trabajadoras, el entrelazamiento del trabajo de cuidados y el doméstico, las
marginadas migraciones internas, los conflictos y los derechos

«memoria de escaparate»: estetizacién del cansancio; borrado de los conflictos;
reduccion de las personas a un segundo plano

1) grabaciones en primera persona (audio + citas breves),

2) recorrido «trabajo y habilidades» con glosario de gestos,

3) seccién «lo que no se ve» (derechos, maternidad, turnos),

4) lenguaje no celebratorio y pluralidad de perspectivas

Riesgo

Gobernanza operativa

Principio ético operativo (frase):
«Para evitar un relato triunfalista que deje de lado a las personas, construiremos un recorrido centrado en las voces
en primera personay en lo que histéricamente ha permanecido invisible».

5. D) situacion As-Is / Situacién To-Be

Tamaiio Situacion As-Is Situacion To-Be
Acceso archivo poco conocido, consultable | Acceso multicanal (mapa, audio, fichas) con
Unicamente in situ distintos niveles de profundidad

énfasis en las practicas, las habilidades, las

Comprensién del | énfasis en los datos histéricos, pocoenla | . .
P ' P identidades, los derechos y |las

significado vida cotidiana .

transformaciones
C . experiencia participativa: escuchar, elegir

Participacién uso pasivo pe P P » €168
caminos, aportar

Inclusién de o . pluralidad: trabajadoras, familias,

. voz institucional dominante . L .,
aportaciones comunidades, sindicatos, jévenes

itinerarios tematicos: «manos y gestosy,
«derechos», «migraciones», «heridas»
«historias en capas»: un detalle > voz =
contexto - reflexién

Experiencia narrativa | cronologia lineal

Mediacion digital ausente o descriptiva

6. E) Guion grafico de 6 escenas
1. Desencadenante: el usuario ve un almacén vacio - cédigo QR o tétem «Escucha a quienes trabajaron aqui».
e Emocion: curiosidad + sorpresa

e Contenido: «una foto, una voz, un gesto»

2. Orientacion: la interfaz ofrece tres caminos: «Gestos», «Voces», «Derechos».
e Emocion: control + eleccidn

e Contenidos: mapa del departamento

3. Descubrimiento: el usuario selecciona un gesto (p. ej. «preparar la parcela») > minivideo/animacién +
testimonio de audio.
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Emocidn: reconocimiento de la competencia
Contenidos: glosario de gestos

4. Cambio de perspectiva: el usuario escucha «lo que no se ve» (maternidad/turnos/miedos).

Emocién: empatia + complejidad
Contenido: fragmentos en primera persona, contexto histdrico

5. Significado: una comparacidn entre «ayer y hoy» (el trabajo de las mujeres, los derechos, la precariedad) con

preguntas reflexivas.

Emocidn: conexidn personal
Contenido: preguntas + microdatos contextuales

6. Restitucion: el usuario deja un rastro («una palabra para estas vidas») o sube un recuerdo familiar (moderado).

Emocidn: participacidn + responsabilidad
Contenido: tablén de anuncios comunitario con contenido seleccionado

7. F) Mapa del recorrido (5 pasos)

Pas A . . .. Situacion To-Be: Mediacion Presidium de ética y
Objetivo del usuario | Situacion As-Is -
o accesibilidad
entender «de qué se L L . . .
1 tratay Archivo invisible | activacion in situ + facil acceso | lenguaje claro, niveles de lectura
. materiales . . " . .
2 | orientarse itinerarios tematicos opciones no paternalistas
fragmentados
3 aprender solo datos gesto + voz + contexto evitar la fatiga estética
conectarse con uno | distancia preguntas reflexivas + . .
4 . . . No moralizar, ofrecer pluralidad
mismo emocional comparaciones
I . . huellas y recuerdos moderacioén, privacidad,
5 | contribuir sin agencia ) .
seleccionados consentimiento

8. G) Idea inicial (1 pagina)

Patrimonio cultural/activo: archivo fotografico + testimonios de trabajadoras de la industria textil (1950-1980)
Perspectiva cultural principal: la historia industrial suele contarse como una historia empresarial; en este caso,
el nucleo cultural lo constituyen los conocimientos practicos cotidianos y la memoria de las trabajadoras,
invisibles pero fundamentales para la identidad local.

Publico prioritario: (1) la comunidad local y las familias; (2) los centros educativos; (3) los visitantes interesados
en la historia social

Necesidad cultural/experiencial: reconocer y comprender el patrimonio del trabajo y las habilidades de las
mujeres, con un acceso emotivo y documentado.

Problema actual: los archivos son de dificil acceso; narrativa institucional dominante; las voces en primera
persona quedan marginadas.

Transformacion deseada: hacer que la experiencia sea plural, con multiples capas y participativa: «un gesto >
una voz = un contexto = una reflexién».
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Propuesta de mediacidn digital (experiencia): itinerarios tematicos presenciales y en linea con microhistorias
en primera persona, un glosario de gestos, preguntas reflexivas y la oportunidad de dejar huellas
seleccionadas.

Entre las voces incluidas se encuentran: las trabajadoras, las comunidades y las familias; presencia de
perspectivas institucionales, pero no dominantes.

Riesgo ético y mitigacion: riesgo de estetizar la iniciativa y simplificar los conflictos - mitigacidn: pluralidad de
voces, secciones sobre «lo que no se ve», lenguaje no celebratorio, seleccién editorial y consenso.

Criterios de éxito: (1) los usuarios completan al menos un curso; (2) comprension de al menos dos
«dimensiones invisibles»; (3) contribuciones relevantes de la comunidad; (4) percepcion de pluralidad y
respeto.

3.2.1.7 Ejemplo de un curso en microaula

Por ejemplo, el profesorado puede estructurar una sesién de laboratorio de 2 a 3 horas de la siguiente manera:

1. Introduccion y contextualizacion de la tarea
Presentacioén del bien cultural y aclaracidn del contexto: el objetivo no es producir un objeto artistico «bonito», sino
generar una comprensién mas profunda del patrimonio.

2. Actividades de puesta en marcha
Collage interpretativo o mapa visual inicial.

3. Intercambio y reflexion
Cada participante o grupo explica los significados que han surgido.

4. Actividad narrativa
Redactar la «voz del bien» o escribir desde multiples perspectivas.

5. Analisis de las voces
Identificar las inclusiones, las exclusiones y las tensiones éticas.

6. Traduccion del proyecto
Guion grafico o mapa del recorrido.

7. Resumen final
Recopilacion guiada de la idea inicial y su relacion con los resultados esperados.

Esta articulacion ayuda al alumnado a ver claramente la conexidn entre la fase creativa, la fase reflexiva y la fase de
planificacion.

3.2.1.8 Criterios de evaluacion coherentes con el médulo

Dado que el objetivo del médulo no es la expresidn artistica, sino la capacidad de interpretar culturalmente el recurso
y transformar esta interpretacion en una base de disefio, la evaluacidon debe tener en cuenta, en particular, los
siguientes criterios:

profundidad de la lectura cultural;

capacidad para reconocer las dimensiones inmateriales del bien;
atencion a la pluralidad de perspectivas;

conciencia ética respecto a la voz, la representacion y la exclusion;

UNVERSTY OF ZAGREB
Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

ONFORM

W scidev ==

“ee+’ COTE D'AZUR

C>LINK



Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union = Culture & Technology

e coherencia entre la idea que ha surgido y la propuesta de proyecto;
e claridad en la transicidn de la exploracién al concepto;
e calidad de la reflexién y la verbalizacién.

Una rubrica esencial puede estructurarse de la siguiente manera:

Nivel basico
El bien cultural se describe de forma pertinente, aunque predominantemente descriptiva; se aportan ideas, pero
siguen siendo genéricas; la conexién con el proyecto es inicial.

Nivel intermedio
Surgen significados, tensiones, publicos y necesidades; la narrativa es coherente; la propuesta de proyecto comienza
a demostrar una base cultural.

Nivel avanzado
El trabajo conecta claramente las dimensiones culturales, narrativas, éticas y de disefio; reconoce las inclusiones y
exclusiones; y formula una mediacién digital coherente, significativa y bien argumentada.

3.2.1.9 Lista de comprobacion de calidad para el profesorado (errores tipicos + seilales generadas por la
herramienta + correcciones en tiempo real)

A continuacidén se presenta una lista de comprobacién que puede utilizarse como herramienta de control de calidad
durante la imparticion.
1) Antes de la sesidon (preparacion de la clase)
Controles

e (Tienen los resultados esperados unas limitaciones claras (palabras/escenas/plantillas) y unos resultados
concretos?
¢Hay 1 o0 2 ejemplos «suficientemente buenos» (no perfectos) listos para mostrar?
éHay roles asignados en el grupo (incluido un «guardian de la ética»)?

¢Se han preparado plantillas impresas o digitales?
e (Queda claro que lo que se evalla no es la estética, sino la intencidn cultural, la coherencia y la reflexién?

Error tipico
e restituciones demasiado abiertas - dispersidn y ansiedad ante la actuacién.

Correccion
e introducir restricciones y pequefios pasos («primero las 5 palabras clave, luego las 3 preguntas, luego la

tabla»).

2) Durante la fase A (activacion): «deja de resolver problemas»
Seiales de riesgo
e las alumnas preguntan inmediatamente «¢qué aplicacion usamos?» / «¢deberiamos crear una pagina web?»

® se saltan la sesion de reflexion y quieren «pasar al proyecto»
e el resultado es meramente descriptivo (sin tensidn ni preguntas)

Intervenciones en tiempo real
o Vuelve a preguntar: «¢Qué significado cultural estas protegiendo?»

® Restriccidon: «Antes de hablar de herramientas, dadme una tensién y tres preguntas».
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3)

4)

5)

e Reformulacion: «En esta fase no estamos resolviendo nada: estamos haciendo visibles la complejidad y el
posicionamiento».

Error tipico

e evaluar implicitamente la estética («bonito/feo»).

Correccién

e comentarios solo sobre la claridad del significado: «aqui el significado es legible/no legible».

Durante la fase B (narracion y ética) — «pluralidad y proteccion»
Senales de riesgo
® narrativa Unica y «oficial»
® gestos simbdlicos: «afladamos mujeres» sin cambiar nuestro punto de vista
e directrices éticas vagas («seremos cuidadosos»)
Intervenciones en tiempo real
® Técnica de las «3 voces»: «Escribelo desde tres perspectivas diferentes».
® Pregunta ética: «¢Quién corre el riesgo de quedar excluido de tu solucién?»
® Regla empirica verificable: «Escribe “Para evitar X, haremos Y” y debe ser verificable».
Error tipico
® Nostalgia o celebracion que borra los conflictos.
Correccion
e Introduce la seccidn obligatoria «lo que no se ve».

Durante la fase C (transicion al disefio): evitar la deriva provocada por las herramientas
Senales tipicas de la deriva provocada por las herramientas
e |a propuesta es una lista de funcionalidades («RA, QR, aplicacion») sin un valor cultural explicito
e el guion grafico se centra en la interfaz de usuario y no en el significado o la experiencia
® la conexidn con el estado actual y el estado deseado no es visible
® «solucion» idéntica para cualquier producto (solucién genérica)
Soluciones instantaneas (herramientas practicas)
1. Prueba de sentido: «Si elimino la herramienta, ¢se mantiene la idea?». Si no es asi - se trata de una solucién
impulsada por la herramienta.
Restriccion de disefo: «Describe la experiencia sin nombrar la tecnologia».
Vuelta a la idea clave: «iQué idea clave de la tabla o microhistoria se incluye en la escena 3 del guion grafico?»
Anclaje al publico: «¢Quién es el usuario y qué cambia para él o ella tras la experiencia?»
Comprobacion ética: «éQué riesgo generas y cdmo lo mitigas dentro de la experiencia?»

vk wnN

Durante la fase D (formalizacion): trazabilidad y calidad de la documentacién
Senales de riesgo
e idea inicial repleta de palabras de moday carente de criterios de éxito

e ausencia de un vinculo explicito con los entregables
® Se menciona el riesgo ético, pero no se mitiga

Intervenciones
e «Una pagina, como maximo. Si no cabe, es que aln no estd claro».
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e «Escribe tres criterios de éxito observables».
e «El riesgo y la mitigacidn son obligatorios, no opcionales».

6) Errores transversales tipicos (y como solucionarlos)
1. Confundir el contexto con el contenido (solo datos)
e Correccion: incluir «significados invisibles» y «tensidn cultural».

2. Simplificar la complejidad (narrativa plana)
e Correccion: introducir «pluralidad de voces» y «lo que no se ve».

3. Sobrecarga de ambicién (demasiado amplio)
e Correccion: reducir a «una escena clave + un hilo tematico».

4. Participacién desequilibrada (una persona domina)
® Solucidn: roles, turnos, pequeiias tareas individuales antes de trabajar en grupo.

7) Indicadores de calidad (cuando el médulo funciona)
e las alumnas hablan del significado antes que de las herramientas

pueden sefialar al menos una tensién y un riesgo ético, junto con su mitigacién
los guiones graficos y los mapas de recorrido muestran una experiencia con un claro valor cultural
la semilla del concepto es trazable (artefactos - idea = necesidad = propuesta)

surgen voces plurales y no meramente decorativas

3.2.1.10 Coherencia con el trabajo del proyecto y con la filosofia de ensefianza inspirada en el arte

En consonancia con la estructura general del programa, los resultados de las actividades basadas en el arte de este
madulo influyen directamente en la elaboracién de los entregables clave. Los elementos que surgen de las actividades
exploratorias y narrativas pueden alimentar la Ficha de Activos Culturales con contenido mas profundo y
contextualizado; la reflexion sobre cuestiones criticas, publicos y escenarios puede enriquecer el Andlisis del Estado
Actual/Estado Deseado; y la traduccidon de las percepciones en guiones graficos, mapas de experiencia y semillas
conceptuales contribuye directamente a la definicién del Documento Conceptual.

En este sentido, las actividades artisticas del Mddulo 1 actian como auténticas herramientas epistemoldgicas,
permitiendo a las estudiantes construir conocimiento no solo a través del andlisis racional, sino también mediante la
imaginacion, la simbolizacién, la narrativa y la reflexion critica. Establecen las condiciones cognitivas, culturales y éticas
necesarias para una posterior innovacion digital responsable en el ambito del patrimonio cultural.

En conjunto, estas actividades garantizan que el desarrollo tecnoldgico posterior no se desvincule del significado
cultural del bien, sino que permanezca plenamente arraigado en la relevancia cultural, la inclusividad, la conciencia
ética y la intencionalidad del disefo. Por esta razén, el Mddulo 1 desempefia un papel crucial dentro del plan de
estudios: prepara a las estudiantes para los médulos posteriores, mas orientados a la técnica, al tiempo que
fundamenta su trabajo en una comprensién del patrimonio situada culturalmente y pedagégicamente transformadora.

3.2.2. Actividades artisticas para el Madulo 2: Tecnologias para la realidad extendida

En el marco de la ensefianza inspirada en el arte (ART-Inspired Teaching), el Mddulo 2 —Tecnologias para la realidad
extendida— ofrece oportunidades especialmente relevantes para explorar la narracion, la percepcién, la memoria y el
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patrimonio cultural. A diferencia de los medios tradicionales, las experiencias inmersivas sitdan a los y las participantes
dentro del espacio narrativo, permitiéndoles relacionarse con las historias mediante la corporalidad, la conciencia
espacial y la interaccion sensorial. A través de actividades basadas en el arte cuidadosamente disefiadas, las
estudiantes pueden analizar criticamente las narrativas inmersivas y, al mismo tiempo, experimentar con las
posibilidades creativas que ofrecen la realidad virtual y la realidad aumentada.

El objetivo pedagdgico de este mddulo es ayudar a las estudiantes a comprender como las tecnologias inmersivas
pueden emplearse como herramientas artisticas, educativas y culturales. Mediante el analisis de experiencias
existentes y el desarrollo de conceptos propios, las estudiantes exploran cdmo la realidad virtual y la realidad
aumentada transforman las estructuras narrativas, la participacidon del publico y la comunicacidén de contenidos
histéricos y culturales.

Para apoyar la exploracién de las tecnologias de realidad extendida a lo largo del mddulo, se utilizan como referentes
dos estudios de caso inmersivos: Notes on Blindness: Into Darkness (2016) y Colored (2023).

Notes on Blindness: Into Darkness es una experiencia de realidad virtual (RV) desarrollada por Audiogaming y dirigida
por Amaury La Burthe. Basada en los diarios sonoros del tedlogo John Hull, quien perdid progresivamente la vista, la
obra utiliza sonido binaural®, audio espacial y representaciones visuales abstractas para sumergir al usuario en el
mundo perceptivo de Hull. Mediante una narracién principalmente lineal y una interaccién limitada, la experiencia
muestra coémo la realidad virtual puede utilizarse para comunicar vivencias subjetivas, percepciones sensoriales y
relatos personales. Su uso innovador del sonido y de la abstraccidn visual la convierte en un ejemplo especialmente
valioso para comprender el potencial expresivo de las tecnologias inmersivas.

Colored es una experiencia de realidad aumentada (RA) basada en la localizacién, creada por Tania de Montaigne,
Stéphane Foenkinos y Pierre-Alain Giraud. Inspirada en la vida de Claudette Colvin y en la historia de la segregacion
racial en Estados Unidos, la obra combina escenografia fisica, personajes holograficos, sonido espacializado vy
desplazamiento del publico para construir una narrativa histérica inmersiva. Mediante el uso de visores Microsoft
HoloLens 2, los y las participantes recorren un entorno fisico compartido en el que los contenidos digitales se integran
en el espacio real. Como ejemplo de experiencia de realidad aumentada basada en la localizacion —Augmented Reality
Location-Based Experience (ARLBE)—, Colored muestra cdmo la realidad aumentada puede comunicar
acontecimientos histéricos, favorecer la participacion colectiva y transformar espacios fisicos en lugares de memoria
cultural.

Estas dos experiencias han sido seleccionadas porque representan aproximaciones diferenciadas a la realidad
extendida. Mientras Notes on Blindness: Into Darkness ilustra el potencial inmersivo de la realidad virtual mediante

1 El sonido binaural retne técnicas de grabacién, codificacién y espacializacidn que permiten recrear un campo sonoro
tridimensional mediante dos canales, normalmente auriculares. Se basa en el funcionamiento del oido humano, especialmente en
las diferencias de tiempo, intensidad y filtrado entre ambos oidos, producidas por la cabeza, el craneo y los pabellones auriculares.
A diferencia del estéreo convencional, que organiza el sonido principalmente de izquierda a derecha, el sonido binaural permite
percibir fuentes sonoras delante, detras, arriba o abajo, generando una sensacién envolvente de 360°.
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una narracion sensorial y personal, Colored muestra como la realidad aumentada puede articular narrativas digitales
con espacios fisicos y experiencias colectivas.

En conjunto, ambas obras proporcionan a las estudiantes ejemplos complementarios para analizar, comparar y aplicar
creativamente las tecnologias de realidad extendida a lo largo del médulo.

Durante la fase de despertar, las estudiantes se introducen en el concepto de realidad extendida y reflexionan sobre
sus experiencias previas con tecnologias inmersivas, narracion digital, videojuegos, cine y medios interactivos. El
objetivo es estimular la curiosidad por la XR y favorecer una primera comprensién de las diferencias entre las
experiencias inmersivas y las formas tradicionales de comunicacién.

En el caso de Notes on Blindness: Into Darkness (2016), las estudiantes experimentan capitulos seleccionados de la
aplicacion de realidad virtual o visualizan registros audiovisuales previamente seleccionados. Tras la actividad,
participan en debates guiados centrados en la percepcion, la conciencia sensorial y la implicacién emocional. Se presta
especial atencion al modo en que el sonido y la abstraccidn visual pueden comunicar experiencias dificiles de
representar mediante medios convencionales. Las preguntas orientadoras pueden incluir: ¢cémo altera la experiencia
la percepcién del espacio? ¢De qué manera el sonido se convierte en una fuente primaria de informacién? ¢Cémo
puede la realidad virtual comunicar experiencias humanas subjetivas?

En el caso de Colored (2023), las estudiantes se aproximan a la obra mediante documentacién audiovisual, entrevistas
con sus creadores y materiales visuales. A través del debate, examinan como la realidad aumentada puede representar
acontecimientos histéricos y problematicas sociales. Asimismo, reflexionan sobre la relacidn entre el espacio fisico y
el contenido digital, y analizan en qué se diferencia la realidad aumentada de la realidad virtual en términos de
inmersién, interaccidon y participacion del publico.

Esta fase inicial ayuda a las estudiantes a reconocer las tecnologias de realidad extendida como herramientas potentes
para la narracioén, la interpretacién cultural y la implicacién emocional.

Durante la fase de exploracidn, las estudiantes investigan las caracteristicas distintivas de la realidad virtual y la
realidad aumentada mediante la observacidn, la comparacién y el analisis creativo. El objetivo es examinar cémo
distintas tecnologias de XR generan formas diferenciadas de presencia, inmersién e interaccion.

En relaciéon con Notes on Blindness: Into Darkness, las estudiantes analizan el papel del sonido binaural, el audio
espacial y el disefio visual abstracto. Una actividad especialmente eficaz consiste en crear mapas sensoriales que
reconstruyan cémo los usuarios perciben y recorren el entorno virtual a partir de sefiales sonoras. También pueden
elaborar bocetos visuales que representen cdmo la obra muestra objetos, personas y espacios mediante
visualizaciones semejantes a nubes de puntos inspiradas en la ecolocalizacién.

En relacion con Colored, las estudiantes investigan como la narracion se desarrolla mediante hologramas, escenografia
fisica y movimiento del publico. A partir de planos, diagramas y anotaciones visuales, reconstruyen la organizacién
espacial de la experiencia e identifican cdmo el contenido virtual interactia con los elementos fisicos. Ademas,
exploran cémo el desplazamiento del publico y los cambios de perspectiva contribuyen a la comprensién narrativa.
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Después de examinar ambas obras por separado, las estudiantes participan en actividades comparativas —como
mapas conceptuales, cuadros visuales de comparacién o debates colaborativos— orientadas a identificar similitudes
y diferencias entre la realidad virtual y la realidad aumentada en términos de inmersién, narracién, accesibilidad y
comunicacion cultural.

Durante la fase de enfoque, las estudiantes examinan criticamente las decisiones artisticas, narrativas y tecnoldgicas
gue configuran las experiencias inmersivas. El objetivo es profundizar en la comprensién de cémo el disefio de realidad
extendida influye en la percepcidn, la implicacién del publico y el aprendizaje.

En el caso de Notes on Blindness: Into Darkness, las estudiantes se centran en la relacidon entre sonido, narracién y
percepcion. Mediante el andlisis detallado de secuencias seleccionadas, investigan cémo el equipo creativo transformd
los diarios sonoros de John Hull en un entorno inmersivo. Asimismo, pueden analizar el proyecto como una adaptacion
transmedia, examinando las conexiones entre los diarios originales, el largometraje documental y la experiencia de
realidad virtual. Las discusiones pueden abordar el modo en que la realidad virtual ocupa un espacio intermedio entre
el cine y los medios interactivos.

En el caso de Colored, las estudiantes se centran en el uso de la realidad aumentada para la narracion histdrica.
Analizan cdmo la experiencia combina espacio fisico, personajes holograficos y participacion colectiva para comunicar
la historia de Claudette Colvin y las realidades de la segregacién racial. También pueden introducirse actividades de
juego de rol, en las que las estudiantes asuman diferentes perspectivas: disefiadores de experiencias XR, historiadores,
educadores, profesionales de museos, especialistas en accesibilidad o visitantes. A través de discusiones simuladas de
disefio, evallan los desafios que implica representar acontecimientos histdricos mediante tecnologias inmersivas.

Esta fase anima a las estudiantes a superar la fascinacidn tecnoldgica inicial y a desarrollar una comprension critica de
la XR como medio interdisciplinar, en el que convergen expresion artistica, innovacion tecnoldgica, interpretacion
cultural y responsabilidad ética.

Durante la fase de creacidn, las estudiantes aplican los conocimientos adquiridos a lo largo del médulo mediante el
desarrollo de sus propias propuestas conceptuales de XR, inspiradas en los enfoques observados en los estudios de
caso.

A partir de Notes on Blindness: Into Darkness, las estudiantes disefian una experiencia de realidad virtual centrada en
la percepcién sensorial, la memoria o la narracidn personal. El objetivo es explorar cdmo el sonido, el diseiio espacial
y una interaccion limitada pueden utilizarse para comunicar emociones y experiencias subjetivas. Para ello, pueden
elaborar guiones graficos, mapas sonoros, guiones inmersivos o prototipos conceptuales que representen el recorrido
del usuario.

A partir de Colored, las estudiantes desarrollan una experiencia de realidad aumentada basada en la localizacién y
centrada en un lugar patrimonial, un acontecimiento histdrico, una tradicién local o una problematica social. Elaboran
mapas espaciales, arte conceptual, diagramas de experiencia y flujos de interaccién que muestran cdmo se integraria
el contenido digital en un entorno fisico real. Se presta especial atencidn al modo en que los usuarios se desplazan por
el espacio e interacttan con los elementos virtuales.
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Al final de esta fase, las estudiantes presentan sus propuestas y explican por qué han elegido la realidad virtual o la
realidad aumentada, analizando las ventajas y limitaciones de cada tecnologia en relacion con el tema seleccionado.

La fase de reflexién cierra el proceso de aprendizaje mediante la evaluacidn critica tanto de las experiencias de XR
estudiadas como de las propuestas desarrolladas por las estudiantes. A través de presentaciones, actividades de
retroalimentacion entre pares y debates guiados, valoran el potencial educativo, artistico y cultural de las tecnologias
inmersivas.

En el caso de Notes on Blindness: Into Darkness, la reflexidon puede centrarse en la empatia, la percepcién sensorial, la
representacion de la discapacidad y el papel del sonido en la narracidén inmersiva. las estudiantes analizan como la
experiencia cuestiona el predominio convencional de lo visual y propone nuevas formas de comprender la percepcién
humana.

En el caso de Colored, la reflexion puede centrarse en la representacion histérica, la participacion colectiva, el espacio
publico y el uso de la realidad aumentada como medio de implicacién social y cultural. las estudiantes examinan cdmo
la experiencia transforma los entornos fisicos en lugares de memoria y reflexion.

La reflexién puede orientarse mediante preguntas como las siguientes:

® (En qué se diferencian la realidad virtual y la realidad aumentada en su forma de generar inmersién e
implicacion?
¢Qué papel desempeiia el sonido en la configuracion de las experiencias inmersivas?

e (Como pueden las tecnologias de realidad extendida apoyar la interpretacion y la preservacién del patrimonio
cultural?

e (Qué consideraciones éticas surgen al representar experiencias personales o acontecimientos histéricos
mediante medios inmersivos?
¢Cémo pueden disefiarse experiencias de realidad extendida inclusivas y accesibles para publicos diversos?

e (Qué tecnologia resultaria mas adecuada para distintos escenarios de patrimonio cultural y por qué?

A través de este proceso reflexivo, las estudiantes desarrollan una comprension critica de las tecnologias de realidad
extendida como herramientas artisticas, educativas y culturales. Aprenden a evaluar tanto las oportunidades como las
limitaciones de la realidad virtual y la realidad aumentada, al tiempo que reconocen su creciente importancia en la
interpretaciéon contemporanea del patrimonio, las industrias creativas y la comunicacién cultural digital.

Alo largo de las cinco fases, el papel del docente consiste en facilitar el didlogo, fomentar la experimentacién y apoyar
la reflexion critica. La retroalimentacion debe atender no solo a la viabilidad técnica, sino también a la coherencia
narrativa, la calidad artistica, la accesibilidad, la relevancia cultural y la conciencia ética. Mediante este enfoque
estructurado, las estudiantes desarrollan competencias interdisciplinares que conectan creatividad, tecnologia,
patrimonio cultural y narracién inmersiva.
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3.2.3. Actividades artisticas para el Médulo 3: Web 3D y comunicacion inmersiva

Dentro del marco de la ensefianza inspirada en el arte, el Médulo 3 —Web 3D y comunicacién inmersiva— plantea un
reto pedagdgico singular: las estudiantes deben aprender a pensar espacialmente antes de poder disefiar de manera
significativa. A diferencia de los médulos centrados en el andlisis o en la narrativa lineal, este mddulo exige situarse en
un registro cognitivo distinto, en el que el significado cultural se transmite mediante el movimiento, la proximidad, la
escala y la arquitectura del espacio virtual. Por ello, las actividades basadas en el arte no cumplen una funcidn
complementaria respecto del contenido técnico del mddulo, sino que constituyen el medio principal para activar y
desarrollar el pensamiento espacial y cultural.

El objetivo pedagdgico de estas actividades es facilitar el transito desde modos de representacidén secuenciales y
basados en pantallas hacia formas de comprensidn mds corporales, espaciales y experienciales. las estudiantes deben
entender los entornos inmersivos no como contenedores de contenido, sino como sistemas de comunicacion con
l6gica propia, en los que cada decisién de disefio —a dénde puede desplazarse un usuario, con qué se encuentra
primero o como se distribuye la informacion en el espacio— constituye también una decision cultural y narrativa. Las
practicas artisticas crean las condiciones para esta comprensién al convertir la experiencia espacial en objeto de
reflexion antes de introducir cualquier plataforma o herramienta técnica.

En la fase de despertar, las actividades basadas en el arte orientan a las estudiantes hacia su propia experiencia previa
del espacio y de la inmersién. En lugar de comenzar con plataformas o capacidades técnicas, se les invita a examinar
las experiencias espaciales que ya forman parte de su trayectoria —desde visitas fisicas a museos hasta la navegacién
cotidiana por entornos digitales— y a identificar qué hizo que esas experiencias fueran significativas, desorientadoras
o alienantes. Los ejercicios corporales y perceptivos, junto con los objetos evocadores y las micronarrativas, ayudan a
exteriorizar estos marcos iniciales y hacen visibles los supuestos que las estudiantes aportan a la tarea de disefio. Esta
fase establece la disposicion reflexiva a partir de la cual puede emerger un pensamiento espacial auténticamente
situado.

En la fase de exploracidn, las actividades basadas en el arte se orientan hacia la experimentacion activa con la narrativa
espacial y con las posibilidades que ofrecen las plataformas inmersivas. La cartografia visual, los escenarios de usuario
improvisados y la representacion corporal del movimiento a través de espacios virtuales permiten a las estudiantes
generar un repertorio diverso de experiencias espaciales antes de comprometerse con una direccidon de disefio
especifica.

Las técnicas basadas en el arte cumplen en esta fase una funcidn analitica. Al explorar cémo las plataformas inmersivas
basadas en navegador amplian o limitan las experiencias culturales, las estudiantes desarrollan una alfabetizacion
critica orientada a las posibilidades expresivas, narrativas y espaciales del medio, mas que al dominio instrumental de
una plataforma concreta. De este modo, adquieren capacidades transferibles que pueden mantenerse mas alla de
herramientas tecnoldgicas especificas. La fase de exploracién concluye cuando las estudiantes han reunido suficiente
material experiencial y analitico para sustentar una sintesis conceptual significativa.

La fase de enfoque utiliza técnicas visuales y metafdricas —como mapas conceptuales, guiones graficos del recorrido
del usuario o el desarrollo de una metafora central— para ayudar a las estudiantes a pasar de la diversidad experiencial
a una intencién de disefio coherente. Esta transicion es pedagdgicamente exigente, ya que el disefio inmersivo
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requiere considerar multiples capas de manera simultanea: el patrimonio cultural, el publico destinatario, la légica
espacial y la experiencia prevista. Las técnicas de enfoque basadas en el arte exteriorizan estas capas y hacen visibles
sus relaciones, permitiendo a las estudiantes articular un concepto culturalmente fundamentado y espacialmente
materializable. El resultado de esta fase no es todavia un prototipo, sino una orientacién conceptual compartida que
guiard las decisiones de disefio posteriores.

En la fase de creacién, las estudiantes traducen los marcos conceptuales en prototipos funcionales, alternando de
forma iterativa entre bocetos espaciales de baja fidelidad e implementaciones basadas en plataformas. En este
contexto, el prototipado se entiende como una forma de indagacidn, y no como una produccidn finalizada: el objetivo
no es obtener una experiencia virtual acabada, sino una materializacién provisional del concepto, suficientemente
observable para identificar dénde se sostiene la intencion de diseiio y dénde se debilita o pierde coherencia. Mediante
técnicas narrativas —como recorridos guiados con guion y recorridos de usuario representados mediante juegos de
rol—, combinadas con prototipos digitales, se evalia en qué medida las decisiones espaciales transmiten el significado
previsto y para qué publicos resultan pertinentes. En consonancia con el contenido del mddulo, esta fase hace especial
hincapié en la simulacidon de condiciones profesionales mediante la respuesta a un encargo planteado por una
institucion cultural, lo que sitla el proceso creativo dentro de las limitaciones, expectativas y criterios propios de la
practica real.

La fase de reflexion cierra el ciclo mediante un analisis estructurado de los prototipos y de los procesos desarrollados.
las estudiantes examinan evidencias observables —por ejemplo, patrones de navegacién, momentos de confusion o
interaccion, y discrepancias entre la experiencia prevista y la experiencia efectiva— y utilizan esta informacién para
articular aprendizajes transferibles: sobre la comunicacién espacial, sobre la relacion entre la eleccién de la plataforma
y el significado cultural, y sobre los supuestos iniciales que han sido confirmados, complejizados o refutados. La
escritura reflexiva y las sesiones guiadas de analisis de prototipos favorecen la consolidacidn de los aprendizajes que
se trasladaran al Proyecto Final y a la practica profesional.

Alo largo de las cinco fases, el papel del docente-coach consiste en sostener las condiciones de reflexién y exploracién
propias del coaching basado en el arte, sin anticipar soluciones ni evaluar los prototipos Unicamente en términos de
calidad técnica. La retroalimentacién debe orientarse hacia la intencién cultural, la coherencia espacial y la
profundidad de la reflexidn. Estos criterios se vinculan directamente con las aportaciones del mddulo al Proyecto Final:
el desarrollo de habilidades técnicas para la narracién espacial y la seleccidn de plataformas, asi como de capacidades
creativas para transformar narrativas culturales en formatos inmersivos.

El médulo 3 cuenta con el apoyo de dos Recursos Educativos Abiertos (REA). Se anima a los docentes a recurrir a estos
recursos a lo largo del médulo y a orientar a las estudiantes hacia ellos para que los exploren de forma independiente:

e REA 3 — Fundamentos de la comunicacion cultural inmersiva: narrativas interactivas y narracion espacial;
disefio de la experiencia del usuario en contextos culturales; principios de disefio ético e inclusivo;
representacién cultural y sensibilidad de género; herramientas y metodologias de disefio; colaboracion y
practica profesional.

e REA 4 — Diseiio y desarrollo de experiencias culturales inmersivas: plataformas inmersivas y sus
posibilidades; navegacién en 3D y disefio espacial de interfaz de usuario/experiencia de usuario; flujo de
contenidos y estructura narrativa en espacios 3D; prototipado inmersivo y diseio iterativo; pliegos de
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condiciones profesionales y andlisis de los requisitos de los usuarios; documentacién y presentacion de
conceptos.

3.2.4. Actividades artisticas para el Mddulo 4: Inteligencia artificial para la innovacion en el patrimonio
digital

En el marco de la ensefianza inspirada en el arte, el Médulo 4 —Inteligencia artificial para la innovacién en el
patrimonio digital— plantea un reto pedagdgico singular: las estudiantes deben comprender la inteligencia artificial
(I1A) no solo como un sistema tecnoldgico, sino también como una herramienta cultural e interpretativa. Esto exige
superar una perspectiva exclusivamente técnica y avanzar hacia una exploracién creativa y critica de los modos en que
la IA transforma la produccién, organizacidon y comunicacién del conocimiento cultural.

Las actividades basadas en el arte desempenfian, por tanto, un papel central en el disefio pedagdgico de este mddulo.
Proporcionan un espacio para que las estudiantes exploren escenarios especulativos, construcciones narrativas e
interpretaciones colaborativas que permitan hacer visibles las implicaciones culturales de las tecnologias de IA. En
lugar de centrarse Unicamente en la implementaciéon técnica, estas actividades invitan a imaginar cdmo la IA puede
transformar las experiencias vinculadas al patrimonio, las prdcticas institucionales y las relaciones entre los publicos y
los contenidos culturales.

El objetivo pedagdgico de las actividades basadas en el arte en este médulo es favorecer, de manera simultdnea, la
imaginacion creativa y la conciencia critica. A través de enfoques visuales, narrativos y performativos, las estudiantes
exploran las oportunidades y los riesgos asociados al uso de la IA en contextos de patrimonio cultural. Este proceso les
permite reconocer la inteligencia artificial no solo como un sistema automatizado, sino como un fenémeno
sociotécnico atravesado por valores culturales, prioridades institucionales y debates éticos.

En la fase de despertar, las actividades basadas en el arte invitan a las estudiantes a reflexionar sobre sus percepciones
iniciales de la inteligencia artificial y sobre su relacidn con el patrimonio cultural. Para ello, pueden utilizarse estimulos
visuales y narrativos que ayuden a exteriorizar dichas perspectivas. Por ejemplo, se puede pedir a las estudiantes que
elaboren bocetos rapidos, palabras clave o narraciones breves sobre cémo imaginan la interaccion entre la inteligencia
artificial y distintas instituciones patrimoniales, como museos, archivos o yacimientos arqueoldgicos.

Esta fase establece un punto de partida reflexivo desde el cual las estudiantes pueden comenzar a cuestionar narrativas
simplificadas sobre la inteligencia artificial. Al reconocer los imaginarios culturales que configuran su comprension de
la IA, se preparan mejor para explorar sus implicaciones en el dmbito del patrimonio.

Durante la fase de exploracidn, las estudiantes participan en una experimentacién creativa orientada a imaginar
posibles aplicaciones de la inteligencia artificial en contextos de patrimonio cultural. Dos actividades resultan
especialmente pertinentes en esta fase: la narracidn visual para relatos patrimoniales potenciados por IA y el Collage
de futuros del patrimonio.

La narracidn visual permite explorar cémo la inteligencia artificial puede reconfigurar las narrativas culturales y las
experiencias de los visitantes. Mediante la elaboracidon de guiones gréaficos o narrativas visuales, las estudiantes
pueden imaginar de qué manera las tecnologias de A interactian con los contenidos patrimoniales, los publicos y los
entornos de mediacion. Por ejemplo, pueden diseiiar una narrativa visual que represente el recorrido de un visitante
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asistido por inteligencia artificial. Esta historia puede desarrollarse mediante bocetos, diagramas, ilustraciones
digitales o vifietas sencillas al estilo del cdmic.

El Collage de futuros del patrimonio consiste en la creacidon de collages especulativos que representan posibles
escenarios futuros para las instituciones culturales. Los métodos de disefio especulativo se utilizan en los estudios
sobre innovacion para explorar escenarios tecnoldgicos emergentes y estimular la reflexién critica sobre sus
implicaciones. En esta actividad, las estudiantes elaboran collages visuales que muestran cémo podrian evolucionar
museos, archivos o espacios patrimoniales mediante la integracién de la inteligencia artificial y otras tecnologias
digitales. Para ello, pueden combinar fotografias de lugares patrimoniales, imagenes de tecnologias digitales,
elementos visuales generados por IA, fragmentos de texto y palabras clave, con el fin de construir una visién
especulativa sobre el funcionamiento futuro de las instituciones culturales.

Durante la fase de enfoque, las estudiantes pasan de la exploracidn especulativa a una comprensién mas estructurada
de los retos y oportunidades asociados a la inteligencia artificial en el dmbito del patrimonio cultural. En esta etapa,
los escenarios de juego de rol constituyen un método eficaz, inspirado en el arte, para analizar las perspectivas de los
distintos actores implicados en la toma de decisiones tecnoldgicas. En esta actividad, las estudiantes simulan procesos
de deliberacidon dentro de organizaciones culturales. A los y las participantes se les asignan roles que representan a
diferentes actores, como conservadores de museos, restauradores del patrimonio, responsables de innovacién digital,
responsables politicos, desarrolladores tecnoldgicos, visitantes o representantes de la comunidad.

A continuacidn, debaten la posible implementacion de un sistema hipotético de IA en una institucion cultural. Por
ejemplo, un museo podria plantearse introducir un algoritmo capaz de generar automaticamente textos expositivos a
partir de grandes conjuntos de datos histéricos. Durante el debate, los y las participantes examinan los beneficios y
riesgos asociados a esta tecnologia. Entre las cuestiones clave pueden figurar la precision y fiabilidad de las
interpretaciones generadas por IA, la transparencia algoritmica, los posibles sesgos en los datos de entrenamiento y
el papel de la experiencia humana en la interpretacién del patrimonio. A través de esta actividad, las estudiantes
comienzan a identificar las dimensiones éticas, institucionales y culturales que deben sustentar una innovacién
responsable basada en IA.

En la fase de creacidn, las estudiantes traducen sus ideas conceptuales en propuestas preliminares de disefio mediante
prototipos creativos. En este mddulo, el prototipado no se entiende como desarrollo técnico avanzado, sino como un
proceso de indagacién que permite explorar como podrian funcionar determinadas ideas basadas en IA dentro de
contextos culturales especificos. En particular, el prototipado creativo anima a las estudiantes a disefiar modelos
conceptuales de experiencias patrimoniales potenciadas por inteligencia artificial. En lugar de construir sistemas
plenamente funcionales, los y las participantes desarrollan representaciones que muestran cdmo una idea tecnolégica
podria implementarse en la practica. Estas propuestas pueden presentarse mediante bocetos, diagramas,
descripciones narrativas, maquetas sencillas de interfaz o mapas del recorrido del visitante.

La fase de reflexiéon cierra el ciclo de aprendizaje mediante el analisis critico de las propuestas de disefio y de los
supuestos que las han configurado. A través de debates estructurados y ejercicios de escritura reflexiva, las estudiantes
evalian cémo la inteligencia artificial podria influir en la interpretacién cultural, las practicas institucionales y la
participacién del publico. Se presta especial atencién a las tensiones entre las posibilidades tecnoldgicas y las
responsabilidades culturales. las estudiantes pueden reflexionar, entre otras, sobre las siguientes cuestiones:

® (:Como podrian influir los sistemas de IA en la interpretacion del conocimiento historico?
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¢Qué riesgos surgen de la mediacién cultural automatizada?
¢Cémo pueden los profesionales del patrimonio garantizar la transparencia y la rendicién de cuentas al utilizar
herramientas de IA?

e (Qué nuevas competencias profesionales pueden ser necesarias en entornos patrimoniales potenciados por
IA?

El objetivo de la fase de reflexién es ayudar a las estudiantes a desarrollar una comprensién transferible de cdmo la
inteligencia artificial interactua con los valores culturales, las consideraciones éticas y las prdcticas institucionales en
el ambito del patrimonio digital.

A lo largo de las cinco fases, el papel del docente consiste en sostener un entorno de aprendizaje que favorezca la
exploracién, el didlogo y el andlisis critico. En lugar de valorar las ideas principalmente en términos de viabilidad
técnica, la retroalimentacién debe centrarse en la relevancia cultural de las aplicaciones de IA propuestas, la claridad
de la narrativa y del disefio experiencial, la conciencia ética demostrada en las propuestas de las estudiantes y la
profundidad de la reflexion sobre sus implicaciones tecnoldgicas y sociales. Al mantener este enfoque de
acompainamiento, el profesorado ayuda a las estudiantes a desarrollar una combinacién equilibrada de pensamiento
critico, experimentacion creativa y responsabilidad cultural, esencial para una innovacidn responsable en contextos
de patrimonio digital.

3.2.5. Actividades artisticas para el Médulo 5: Diseiio y desarrollo de videojuegos para el patrimonio
cultural

En el marco de la ensefianza inspirada en el arte, el Mddulo 5 —Disefio y desarrollo de videojuegos para el patrimonio
cultural— ofrece a las estudiantes la oportunidad de explorar los videojuegos como herramientas creativas, educativas
y culturales capaces de favorecer la promocion, la interpretacion y la comunicacién del patrimonio cultural. En lugar
de considerarlos exclusivamente como productos tecnolégicos o formas de entretenimiento, este médulo los presenta
como ecosistemas complejos en los que convergen narraciéon, disefo, tecnologia y contenido cultural para crear
experiencias significativas e inmersivas. Las actividades basadas en el arte desempefian aqui un papel fundamental, al
permitir que las estudiantes exploren el potencial expresivo del disefio de videojuegos mientras desarrollan
pensamiento creativo, capacidad de disefio colaborativo y reflexion critica.

El objetivo pedagdgico de estas actividades es ayudar a las estudiantes a comprender cdmo los elementos artisticos,
narrativos e interactivos pueden integrarse en el disefio de videojuegos orientados a la difusion y la interpretacién del
patrimonio cultural. A través de actividades visuales, narrativas y performativas, se les anima a experimentar con
escenarios histéricos, mecanicas de juego, construccién de mundos virtuales y procesos de disefio participativo. Este
enfoque favorece una comprension integral del disefio de videojuegos, en la que la tecnologia se articula con
consideraciones culturales, educativas y éticas.

Durante la fase de despertar, las estudiantes reflexionan sobre sus experiencias previas con videojuegos y sobre el
potencial de estos medios para el aprendizaje y la promocidn del patrimonio cultural. Mediante actividades de lluvia
de ideas, mapas mentales y debates guiados, identifican las caracteristicas que hacen que un videojuego resulte
atractivo y examinan experiencias culturales o histéricas presentes en juegos ya existentes.
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Una actividad especialmente eficaz consiste en crear moodboards visuales que representen el concepto de patrimonio
cultural en los videojuegos. las estudiantes pueden recopilar imagenes, simbolos, capturas de pantalla, colores y
referencias estéticas asociadas a lugares histdricos, museos, monumentos o civilizaciones del pasado, construyendo
asi una representacion visual de sus percepciones iniciales. Posteriormente, estos materiales se discuten
colectivamente para analizar cdmo los videojuegos pueden contribuir a la preservacién, interpretacién y difusién del
conocimiento cultural. Esta fase permite desarrollar una primera conciencia sobre el papel cultural de los videojuegos
y reconocer el potencial de las tecnologias interactivas como mediadoras del patrimonio.

Durante la fase de exploraciéon, las estudiantes experimentan libremente con ideas, narrativas y escenarios que
podrian servir de base para desarrollar videojuegos dedicados al patrimonio cultural. En esta etapa, el objetivo no es
disefiar todavia un producto completo, sino generar posibilidades creativas, identificar enfoques narrativos y abrir
escenarios de innovacién.

Una primera actividad consiste en desarrollar arte conceptual y guiones graficos (storyboards). las estudiantes
elaboran representaciones visuales de personajes, entornos histdricos, artefactos culturales y posibles situaciones de
juego. Mediante bocetos, collages digitales o ilustraciones, exploran distintas formas de representar el patrimonio
cultural en mundos virtuales.

Una segunda actividad se centra en la narracién interactiva. las estudiantes disefian relatos breves en los que el jugador
asume el papel de un personaje implicado en acontecimientos histdricos, actividades arqueoldgicas o misiones
relacionadas con la preservacion del patrimonio. Mediante diagramas de flujo o guiones narrativos visuales, exploran
cémo las decisiones del jugador pueden influir en el recorrido de aprendizaje y en la comprensién del contenido
cultural.

Estas actividades fomentan la experimentacién creativa y permiten analizar la relacidon entre contenido cultural,
implicacidon emocional e interactividad.

Durante la fase de enfoque, las estudiantes comienzan a seleccionar y desarrollar con mayor profundidad las ideas
generadas en la fase de exploracién. La atencidn se orienta hacia la definicidon de las mecdnicas de juego, los objetivos
educativos y las estrategias narrativas mas adecuadas.

Una actividad central de esta fase consiste en aplicar el marco MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics). las
estudiantes analizan sus propuestas identificando las mecanicas fundamentales del juego, las dinamicas que emergen
de la interaccidon del jugador y las experiencias emocionales y educativas que buscan generar.

De manera complementaria, se organizan actividades de juego de rol en las que las estudiantes asumen los papeles
de distintos agentes implicados en el desarrollo de un videojuego sobre patrimonio cultural, como disefadores de
videojuegos, historiadores, conservadores de museos, educadores, desarrolladores de software o visitantes. A través
de reuniones de disefio simuladas, los y las participantes debaten los desafios asociados a la representacion rigurosa
de la historia, el equilibrio entre aprendizaje y entretenimiento, y la atencién a las necesidades de publicos diversos.

Esta fase permite comprender la complejidad de los procesos de toma de decisiones implicados en el desarrollo de
aplicaciones culturales interactivas.
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Durante la fase de creacién, las estudiantes transforman las ideas seleccionadas en prototipos preliminares que
representan de forma concreta sus conceptos de videojuego. El prototipado se entiende aqui como un proceso
creativo de exploracién y comunicacion de ideas, y no como un desarrollo técnico completo.

Los prototipos pueden adoptar distintas formas, entre ellas guiones graficos detallados, mapas de niveles, maquetas
en papel, prototipos de interfaz de usuario o modelos sencillos desarrollados mediante herramientas de programacién
visual y motores de juego. las estudiantes disefian elementos clave como la exploracién del entorno, la interaccién con
objetos culturales, los sistemas de recompensa, los desafios educativos y los recorridos narrativos.

Se presta especial atencion a la integracion del contenido histérico y cultural en las mecanicas de juego. Se anima a las
estudiantes a reflexionar sobre cdmo la jugabilidad puede promover un aprendizaje activo y una comprension critica
del patrimonio cultural, evitando enfoques meramente informativos o excesivamente didacticos.

A través de esta actividad, las estudiantes experimentan el papel del disefiador de videojuegos como mediador entre
el contenido cultural, los requisitos tecnoldgicos y las expectativas de los usuarios.

La fase de reflexion cierra el ciclo de aprendizaje al permitir que las estudiantes evallien criticamente tanto el proceso
de disefio como los prototipos desarrollados. Mediante presentaciones, debates grupales y actividades de
retroalimentacion entre pares, analizan las fortalezas y limitaciones de sus propuestas.

La reflexién puede orientarse mediante preguntas como las siguientes:

e (Como facilita el videojuego la comprension del patrimonio cultural?

® (Qué elementos de disefo resultan mas eficaces para implicar a los jugadores?

e (Cdodmo se garantiza el equilibrio entre rigor histdrico y libertad creativa?

® (Qué cuestiones éticas emergen en la representacién de acontecimientos histéricos o contenidos culturales?
e (Cdodmo podria hacerse mas inclusiva y accesible la experiencia propuesta?

El objetivo de la fase de reflexion es ayudar a las estudiantes a desarrollar una comprension critica de las oportunidades
y responsabilidades asociadas al uso de los videojuegos como herramientas para la promocién, la interpretacion y la
difusién del patrimonio cultural.

Alo largo de las cinco fases, el papel del docente consiste en facilitar el didlogo, fomentar la experimentacién y sostener
la reflexidn critica. La retroalimentacion no debe centrarse exclusivamente en los aspectos técnicos del prototipo, sino
atender también a la calidad narrativa, la relevancia cultural del contenido, la coherencia de las mecanicas de juego,
la conciencia ética demostrada por las estudiantes y su capacidad para integrar creatividad, aprendizaje e innovacion
tecnolégica. Mediante este enfoque de acompanamiento, las estudiantes desarrollan las competencias
interdisciplinares necesarias para disefiar experiencias de videojuego que contribuyan de manera significativa a la
transformacion digital y a la valorizacion sostenible del patrimonio cultural.

3.2.6. Actividades artisticas para el Madulo 6: Inclusidn de las niilas en la tecnologia

En el marco de la ensefianza inspirada en el arte, el Mddulo 6 —Inclusidn de las nifias en la tecnologia— ocupa una
posicion distintiva y transversal dentro del plan de estudios de CUL.T. A diferencia de los médulos centrados en una
tecnologia o en un formato especifico de produccion, este médulo se ocupa de las condiciones en las que tiene lugar
el aprendizaje: quién esta invitado a participar, en qué condiciones y con qué sentido de pertenencia y agencia. Las
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actividades basadas en el arte desempefan aqui un papel central, no como ilustracién complementaria de los
principios de igualdad de género, sino como medio para experimentarlos, encarnarlos y examinarlos criticamente.
Cuando las estudiantes participan en practicas artisticas como espacios de indagacién sobre la identidad, la voz y Ia
representacion, la inclusion deja de ser un valor abstracto y se convierte en una realidad pedagdgica vivida.

El objetivo pedagdgico principal de estas actividades es facilitar el paso de la concienciacion a la autoria: que las
estudiantes pasen de reconocer intelectualmente la existencia de desigualdades de género en los campos STEAM a
comprenderse como agentes culturales y tecnoldgicos capaces de identificarlas, cuestionarlas y transformarlas
mediante la accién creativa. Las prdcticas artisticas resultan especialmente adecuadas para este propdsito, ya que
permiten hacer visibles, examinables y revisables dimensiones de |la experiencia como la autopercepcion, las narrativas
de identidad, los supuestos interiorizados y las dinamicas relacionales. De este modo, el mddulo integra las
competencias analiticas y éticas del plan de estudios con un proceso de aprendizaje experiencial y reflexivo, sustentado
en la metodologia de coaching basado en el arte.

Es igualmente importante entender el Médulo 6 como una lente desde la cual observar todo el plan de estudios, y no
como un tema aislado. Las actividades desarrolladas en este mdédulo estdn disefadas para generar marcos de
referencia, preguntas y hdbitos reflexivos que las estudiantes podran trasladar a los demas mddulos y, en ultima
instancia, al Proyecto Final. El disefio inclusivo con perspectiva de género, el reconocimiento de narrativas marginadas
y la atencién a las voces que se amplifican o se silencian en los proyectos de tecnologia cultural no son cuestiones
exclusivas del Médulo 6; son dimensiones transversales del plan de estudios de CUL.T, activadas y puestas en practica
a través del enfoque especifico de este mdédulo.

En la fase de toma de conciencia, las actividades basadas en el arte se orientan a sacar a la luz los supuestos, las
experiencias y las narrativas interiorizadas que las estudiantes aportan al tema del género y la tecnologia antes de
introducir cualquier marco analitico. Esta fase no comienza con datos o teoria, sino con la experiencia personal y
simbdlica. Se invita a las estudiantes a reflexionar sobre su propia relacién con la tecnologia: los momentos en que se
sintieron acogidos o excluidos, los modelos de referencia que encontraron o no encontraron, y las historias que
recibieron sobre quién pertenece a los ambitos tecnoldgicos y quién queda fuera de ellos.

Una actividad de sensibilizacién especialmente eficaz es el Autorretrato tecnoldgico. En ella, se pide a las estudiantes
gue creen un breve autorretrato visual o en forma de collage que represente su relacidon con la tecnologia digital,
utilizando imagenes, palabras, colores y simbolos procedentes de revistas, archivos o bocetos propios. La consigna es
intencionadamente abierta: «¢Cémo te ves en relacidon con la tecnologia?». Las creaciones resultantes no se evaltdan
desde el punto de vista estético, sino que se utilizan como puntos de partida para el didlogo reflexivo. Se invita a las
estudiantes a describir lo que han creado sin exigirles que lo expliquen o justifiquen, y a escuchar lo que emerge en el
grupo. Esta practica activa dimensiones corporales y simbdlicas de la experiencia que se resisten a una verbalizacién
inmediata, haciendo visibles supuestos sobre pertenencia, competencia e identidad que suelen estar profundamente
interiorizados y rara vez se expresan de forma explicita.

Una practica complementaria es la Linea temporal de encuentros. En ella, las estudiantes trazan una linea temporal
personal de sus vinculos con las tecnologias digitales: el primer dispositivo que utilizaron, la primera vez que se
sintieron capaces o incapaces, las personas que les animaron o desanimaron, y los mensajes culturales que asimilaron
sobre género y tecnologia. Este ejercicio narrativo-visual sitla las preocupaciones analiticas mds amplias del médulo
en la experiencia vivida, estableciendo la disposicion reflexiva desde la cual puede surgir un compromiso critico
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genuino. El papel del docente-coach en esta fase consiste en sostener cuidadosamente el espacio de trabajo, sin
evaluar las experiencias compartidas, y en asegurar que todas ellas —incluidas las marcadas por la exclusién, la
inseguridad o la invisibilidad— sean reconocidas como validas y pedagdgicamente significativas.

En la fase de exploracidn, las actividades basadas en el arte desplazan el foco desde la experiencia personal hacia una
indagacidn cultural y estructural mas amplia. las estudiantes comienzan a examinar los sistemas, representaciones y
narrativas que configuran las dindmicas de género en los dmbitos tecnoldgicos, utilizando las practicas artisticas como
herramientas de analisis critico y no como mera expresion personal. El objetivo no es acumular informacidn sobre las
desigualdades de género, sino desarrollar una comprensidn contextualizada y encarnada de cémo operan esas
desigualdades: en las imagenes, en el lenguaje, en el disefio de los artefactos, en las historias que se cuentan y en
aquellas que permanecen ausentes.

Una actividad fundamental de esta fase es la Auditoria de la cultura visual. las estudiantes recopilan, analizan y
reorganizan representaciones visuales de mujeres y tecnologia procedentes de diversas fuentes: publicidad,
comunicaciones institucionales, plataformas de videojuegos, catidlogos de museos, materiales educativos y proyectos
de digitalizacién del patrimonio cultural. En pequefios grupos, identifican patrones: éa quién se muestra como persona
experta, innovadora o usuaria? ¢Qué conocimientos se validan? ¢Qué cuerpos, roles y narrativas estan ausentes? El
formato de collage, que combina seleccidn, disposicion y anotacidén de imagenes, permite exteriorizar y examinar estos
patrones sin reducir el andlisis a una lista de verificacidén, preservando asi la complejidad de la representacién como
objeto de indagacidn continuada.

Una segunda actividad de exploracién utiliza la representacion de roles encarnados para analizar dindmicas
estructurales. las estudiantes improvisan breves escenas inspiradas en situaciones frecuentes en entornos laborales
tecnoldgicos, equipos de disefio o contextos educativos: una reunién de presentacion en la que una voz no es
escuchada de manera sistematica, un proyecto grupal en el que ciertas aportaciones se atribuyen a la persona
equivocada o un evento de networking profesional organizado en torno a supuestos implicitos sobre la experiencia.
Estas escenas no se representan con fines de evaluacidn, sino para ser observadas, analizadas y replanteadas. A través
de la reflexion guiada, las estudiantes identifican reglas implicitas y patrones relacionales que sostienen desigualdades
de género en contextos creativos y tecnoldgicos, y comienzan a experimentar con configuraciones alternativas. El valor
pedagdgico de esta actividad no radica en sefialar «lo que estd mal» en abstracto, sino en hacer visibles las dinamicas
estructurales como patrones representados, reproducibles y, por tanto, potencialmente transformables.

La fase de exploracion también introduce a las estudiantes en narrativas recuperadas y contra-narrativas: historias de
mujeres cuyas contribuciones a la tecnologia y al patrimonio cultural han sido marginadas, borradas o atribuidas a
otras personas. A partir de breves fragmentos documentales, imagenes de archivo y extractos de historia oral, se invita
a las estudiantes a crear respuestas visuales o escritas, como una biografia renarrada, un retrato especulativo o una
carta escrita en nombre de una pionera no reconocida. Estos actos creativos no son meramente conmemorativos;
funcionan como intervenciones analiticas que ponen de manifiesto los mecanismos mediante los cuales ciertas formas
de conocimiento y autoria se vuelven invisibles, y abren la posibilidad de imaginar una practica tecnoldgica cultural
mas inclusiva.

La fase de enfoque utiliza técnicas basadas en el arte para ayudar a las estudiantes a pasar de una conciencia ampliada
de las dindmicas de género en la tecnologia a una orientacién de diseiio coherente. En esta etapa, la pregunta deja de
ser Unicamente «équé vemos?» y pasa a ser «iqué queremos hacer?». No se trata todavia de definir una solucion
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técnica, sino de articular una intencionalidad clara que pueda orientar el desarrollo de un trabajo de tecnologia cultural
inclusivo con perspectiva de género. Esta transicion es pedagdgicamente exigente, ya que requiere mantener el
equilibrio entre las perspectivas analiticas generadas durante la exploracién y la posibilidad creativa de imaginar
futuros diferentes, evitando tanto el optimismo ingenuo como la critica paralizante.

Una actividad clave para esta fase es la elaboracién de un Manifiesto de valores de disefio. Cada estudiante o grupo
reducido articula, en un formato hibrido visual y escrito, los valores y principios que desea que guien su practica de
disefio en el dmbito de la tecnologia cultural. No se trata de un documento normativo, sino de un artefacto creativo
—un podster, un mapa visual o una composicion en capas— que hace explicita la relacion entre experiencia personal,
comprension analitica e intencién de disefio. El manifiesto no se evalla por su calidad retérica, sino por la profundidad
de su conexidén con el trabajo realizado durante las fases de toma de conciencia y exploracidon: ¢ pueden las estudiantes
trazar el vinculo entre lo que experimentaron, lo que observaron y lo que ahora pretenden hacer? Esta trazabilidad es
el rasgo distintivo de una sintesis conceptual genuina, y no de una declaracién superficial.

La fase de enfoque también introduce la practica del desarrollo inclusivo de perfiles de usuario. las estudiantes crean
retratos narrativos detallados de personas que suelen quedar ausentes de los procesos de disefio de tecnologia
cultural: una nifia de una comunidad rural con acceso intermitente a Internet; una mujer mayor portadora de
patrimonio inmaterial a la que nunca se le ha invitado a contribuir a su representacion digital; o una joven de origen
minoritario cuya narrativa cultural ha sido sistematicamente tergiversada en archivos digitales publicos. No se trata de
perfiles demograficos simplificados, sino de relatos humanos complejos, elaborados mediante escritura creativa,
bocetos visuales y proyeccidon imaginativa. El objetivo es desplazar el pensamiento de disefio desde formulaciones
abstractas —por ejemplo, «disefio accesible»— hacia preguntas situadas: «éiqué necesita esta persona concreta, en
este contexto especifico, para sentirse genuinamente incluida?». De este modo, se generan criterios para una
tecnologia cultural inclusiva basados en experiencias concretas, y no solo en directrices normativas.

En la fase de creacidn, las estudiantes traducen los valores, marcos interpretativos y perfiles desarrollados durante la
fase de enfoque en propuestas de disefio concretas o artefactos culturales que encarnan los principios de inclusién en
la préctica. Esta fase conecta la orientacidn analitica y ética del mddulo con las ambiciones creativas y tecnolégicas del
conjunto del plan de estudios. En ella, la inclusidon deja de ser Unicamente una postura critica y se convierte en una
capacidad proyectiva y operativa. Las actividades basadas en el arte se vinculan explicitamente con el disefio de
intervenciones de tecnologia cultural, garantizando que la contribucion del Médulo 6 al Proyecto Final no sea
meramente conceptual, sino aplicable al desarrollo de soluciones.

Una actividad fundamental de esta fase es el desarrollo de una historia digital de contranarrativa. Utilizando
herramientas digitales accesibles —como Twine, Canva o una grabacidon sonora sencilla—, las estudiantes disefian una
breve experiencia narrativa centrada en una voz, una perspectiva o una practica cultural que suele quedar marginada
en el patrimonio digital dominante o en las representaciones STEAM. Puede tratarse, por ejemplo, de la historia de
una artesana cuyos conocimientos sostienen un proyecto de digitalizacion, pero cuya autoria nunca se reconoce; del
primer contacto de una joven con un juego disefiado sin tenerla en cuenta; o de una tradicion oral comunitaria que se
vuelve inaccesible debido a las decisiones de interfaz de un archivo que afirma preservarla. La restriccidn creativa es
la especificidad: se pide a las estudiantes que disefien para una persona concreta, en un contexto concreto, utilizando
como base principal el perfil inclusivo desarrollado durante la fase de enfoque.
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Una actividad paralela consiste en la elaboracién de una auditoria de disefio inclusivo de un producto o plataforma de
tecnologia cultural ya existente. las estudiantes seleccionan una experiencia real de patrimonio digital, una aplicacién
de museo, un juego educativo o un archivo cultural, y la someten a un analisis estructurado desde la perspectiva de
género. Las preguntas orientadoras pueden incluir: équién se presupone como usuario por defecto? ¢Qué
conocimiento cultural se sitla en el centro y cudl queda marginado? ¢ Qué decisiones de interfaz y narrativa hacen que
el producto resulte mas o menos acogedor para mujeres, nifias o usuarios procedentes de entornos culturales
infrarrepresentados? La auditoria no culmina en una simple lista de problemas, sino en un conjunto de propuestas de
redisefio concretas, viables y documentadas en un formato visual que pueda servir de base para el trabajo posterior
del proyecto.

La fase de reflexidn tiene un peso especial en el Médulo 6, ya que sus temas centrales —la inclusién, la identidad y las
desigualdades estructurales— poseen también una dimensién profundamente personal. Las estudiantes no
reflexionan Unicamente sobre un bien cultural o un prototipo de disefio con distancia analitica; reflexionan también
sobre su propia experiencia con los sistemas objeto de analisis, sobre los supuestos con los que llegaron al médulo,
sobre aquellos que han comenzado a revisar y sobre la relacién entre transformacién personal y responsabilidad
profesional. Por ello, las actividades reflexivas basadas en el arte se estructuran para favorecer tanto el aprendizaje
metacognitivo como el desarrollo ético.

Una actividad fundamental es la reescritura narrativa «Antes y después». las estudiantes vuelven al Autorretrato
tecnoldgico o a la Linea temporal de encuentros creados durante la fase inicial de toma de conciencia y elaboran una
pieza complementaria que represente su posicionamiento actual tras las exploraciones y creaciones del médulo. No
se trata de corregir el artefacto inicial, sino de situar ambos trabajos uno junto al otro para analizar su relacién: qué
ha cambiado, qué se ha complejizado, qué se ha reafirmado y qué nuevas preguntas han surgido. Este formato hace
visible el aprendizaje como proceso de transformacidn, y no como mera adquisicidn de informacidn, favoreciendo el
tipo de reflexion profunda que los modelos de aprendizaje experiencial consideran esencial para el desarrollo genuino
de competencias (Kolb, 1984).

Una actividad complementaria es el Mapa de compromiso transversal. En ella, las estudiantes elaboran un mapa visual
gue conecta las ideas y compromisos generados en el Médulo 6 con decisiones especificas que deberan tomar en otros
mddulos y en el Proyecto Final. Por ejemplo: écomo aplicaran la perspectiva de la Auditoria de la cultura visual al
seleccionar tecnologias en el Mdédulo 4? ¢De qué manera influird el perfil inclusivo en la definicion del publico
destinatario del Documento conceptual? éCémo orientara la contranarrativa la eleccidon del bien cultural con el que
decidan trabajar? Este artefacto reflexivo, orientado al futuro, garantiza que la contribucién del Médulo 6 se traslade
activamente como una perspectiva analitica y ética viva a lo largo de todo el plan de estudios. Se recomienda que el
profesorado vuelva a estos mapas en puntos clave de transicién del programa, utilizdndolos como base para dialogar
sobre si la perspectiva de inclusién de género se mantiene activa en el trabajo de las estudiantes y de qué manera.

A lo largo de las cinco fases, el papel del docente-coach en el Mddulo 6 requiere una atencidn especial a las
dimensiones emocionales y relacionales del proceso de aprendizaje. Las actividades artisticas que involucran
experiencias personales vinculadas con género, pertenencia e identidad pueden hacer emerger vulnerabilidad,
frustracién y resistencia, pero también comprensién, reconocimiento y empoderamiento. La responsabilidad principal
del docente consiste en sostener un entorno de aprendizaje en el que todas estas respuestas sean acogidas como
pedagdgicamente significativas, sin reprimirlas en nombre de la comodidad intelectual ni amplificarlas mas alla de los
limites propios del coaching educativo. El cuestionamiento generativo, la retroalimentaciéon descriptiva y no
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evaluativa, y la creacidn deliberada de espacios para el silencio y la incertidumbre constituyen habilidades de
facilitacion especialmente relevantes en este médulo. El docente no resuelve las tensiones que surgen de este trabajo;
acompafia a las estudiantes a habitarlas, analizarlas y aprender de ellas, modelando asi el tipo de practica profesional
reflexiva que el mddulo busca desarrollar.

En consonancia con la estructura del Proyecto Final, los resultados de las actividades basadas en el arte del Mddulo 6
alimentan directamente varios entregables obligatorios. Los perfiles inclusivos desarrollados durante la fase de
enfoque enriquecen la Ficha del bien cultural, al ampliar el andlisis de los publicos existentes y potenciales e incorporar
a quienes actualmente estan excluidos o infrarrepresentados. Las metodologias de la Auditoria de la cultura visual y
de la Auditoria de disefio inclusivo sirven de base para el andlisis As-Is/To-Be —estado actual / estado deseado—, al
garantizar que la situacidn de partida no se examine solo en términos de madurez digital y sostenibilidad, sino también
desde su inclusividad y equidad representativa. El Manifiesto de valores de disefio y la Historia digital de
contranarrativa contribuyen directamente al marco cultural y a la intenciéon del Documento conceptual, haciendo
explicitos los principios de disefio inclusivo con perspectiva de género que la solucidn digital o gamificada pretende
encarnar.

En sintesis, las actividades basadas en el arte del Médulo 6 funcionan como lentes éticas y analiticas que hacen visible
aquello que con frecuencia permanece oculto: las dindmicas de exclusion, las contribuciones de quienes poseen
conocimientos marginados y los supuestos incorporados en las decisiones de disefio. Al transformar esa visibilidad en
base para la accidn, el mddulo contribuye a una innovacién mas inclusiva, equitativa y culturalmente responsable. Al
situar el pensamiento inclusivo con perspectiva de género en la experiencia personal, la indagacion creativa y la
practica concreta del disefio, el mddulo garantiza que la inclusién no sea un valor aceptado en abstracto y abandonado
en la practica, sino una dimension de la identidad profesional que orienta cdmo las estudiantes miran, qué crean y
para quién disefan, tanto a lo largo del programa CUL.T como en su futura practica profesional.
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4. APRENDIZAJE BASADO EN EL TRABAJO Y ANALISIS ORGANIZATIVO

Este capitulo presenta el marco metodoldgico que sustenta las actividades de WBL descritas en el Manual didactico
inspirado en el arte. Explica cdmo los docentes pueden guiar a las estudiantes en el analisis de organizaciones
culturales y creativas y en la traduccion de sus observaciones en conocimientos estructurados que sirvan de base para
el disefio de soluciones innovadoras.

El capitulo presenta las herramientas analiticas y los pasos metodoldgicos que permiten al alumnado pasar de la
exploracién a la interpretacidon y de la interpretacion al disefio de soluciones digitales o gamificadas innovadoras. En
particular, introduce el analisis As-Is / To-Be, un enfoque estratégico ampliamente utilizado que ayuda al alumnado a
comprender como funciona actualmente una organizacién y cdmo podria evolucionar en respuesta a los retos y
oportunidades emergentes.

A través de este proceso, las estudiantes aprenden a:

e analizar las estructuras, practicas y recursos culturales de las organizaciones
interpretar las necesidades y expectativas de las diferentes partes interesadas
identificar los puntos fuertes, los puntos débiles, las oportunidades y los riesgos de las organizaciones
culturales
explorar el grado de preparacién de la organizacién para la innovacion digital y ecoldgica
elaborar propuestas de mejora realistas y basadas en datos

Los docentes desempeiian un papel fundamental a |la hora de facilitar este proceso. Orientan a las estudiantes en la
seleccion de las herramientas analiticas adecuadas, fomentan la reflexidn critica y se aseguran de que las
observaciones se traduzcan en un andlisis estructurado. Por ello, el capitulo presenta un conjunto de herramientas
complementarias —entre las que se incluyen listas de verificacidon organizativas, mapas de partes interesadas, mapas
de recorrido del usuario, auditorias digitales, andlisis de sostenibilidad, evaluaciones comparativas y analisis DAFO—
gue ayudan a las estudiantes a investigar las organizaciones desde multiples perspectivas. Estas herramientas
permiten a las estudiantes relacionar las realidades organizativas con transformaciones culturales, tecnoldgicas y
medioambientales mas amplias.

El capitulo concluye con un ejemplo practico que ilustra como se pueden aplicar estas herramientas en la practica en
el marco de una actividad de WBL en la que participa una organizacién cultural. Este ejemplo muestra cdmo las
estudiantes pasan de la recopilacidn y el analisis de datos al desarrollo de una situacién To-Be.

4.1 Sesiones de WBL

El WBL se refiere a experiencias de aprendizaje estructuradas que tienen lugar en entornos profesionales reales o
simulados y que permiten a las estudiantes aplicar conocimientos tedricos, metodologias creativas y habilidades
tecnoldgicas a retos organizativos reales. En este libro, el WBL se concibe como un componente experiencial clave que
conecta la formacion, el patrimonio cultural y la innovacidn digital (véase tabla10).

Tabla 10. Definicion de WBL en el contexto de ART-INSPIRED
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Dimension de aprendizaje

Descripcidn

Ejemplo en el contexto de ART-
INSPIRED

Comprensidn de los contextos
organizativos

Las alumnas exploran organizaciones
culturales y creativas reales,
adquiriendo conocimientos sobre su
estructura, mision y retos operativos.

Las alumnas visitan un museo o una
asociacion cultural y analizan como
se organizan las exposiciones y los
servicios.

Resolucién de problemas e
innovacion

Las alumnas identifican retos y disefian

soluciones basadas en necesidades
reales, combinando creatividad y
tecnologia.

Las alumnas detectan la escasa
participacion de los visitantes y
proponen una solucidn interactiva
de narracion digital.

Colaboracién y comunicacién

Las alumnas trabajan en equipo e
interactdan con profesionales,
mejorando sus habilidades
interpersonales y de negociacion.

Las alumnas realizan entrevistas con
el personal del museo y presentan
ideas preliminares a las partes
interesadas.

Confianza y empoderamiento
digital

El contacto directo con las
organizaciones y las tecnologias
aumenta la confianza de las

las estudiantes dirigen un taller de
disefio socio-cultural utilizando
técnicas de facilitacion creativa.

estudiantes.
Fuente: elaboracion de los autores y las autoras.

4.1.1. El papel del WBL en el itinerario

En este libro, el WBL es un proceso guiado y colaborativo en el que las estudiantes trabajan con organizaciones
culturales para analizar necesidades reales y disefiar conjuntamente soluciones digitales innovadoras o gamificadas.
El enfoque se centra en el aprendizaje a través de la practica, la reflexién y la creatividad. El enfoque del WBL adoptado
en este libro se ajusta a los marcos educativos europeos promovidos por el Centro Europeo para el Desarrollo de la
Formacidn Profesional, que destacan la importancia del aprendizaje experiencial y la colaboracién entre la educacion
y el mercado laboral. EIl WBL contribuye al desarrollo tanto de competencias técnicas como transversales, ayudando a
las estudiantes a convertirse en profesionales creativos, seguros de si mismos y orientados al futuro. En particular,
desempefia un papel crucial en el empoderamiento de las estudiantes, al fomentar el liderazgo, la confianza en si
mismas y la  participacién activa en contextos de innovacién tecnoldgica y cultural.
La siguiente tabla resume las principales dimensiones de aprendizaje que apoya el WBL en el Manual didactico
inspirado en el arte.4.1.2. Relacidn entre la formacion, la empresay la cultura

El aprendizaje en el entorno laboral debe presentarse a las estudiantes no simplemente como una actividad externa,
sino como una colaboracidn estructurada entre la educacidn, las organizaciones culturales y el ecosistema cultural. En
particular, el aprendizaje en el entorno laboral representa un puente entre tres dimensiones interconectadas:

® Formacion: donde las estudiantes adquieren conocimientos tedricos, metodologias artisticas y competencias
digitales.
Empresa/organizacion: donde surgen los retos reales, las limitaciones y las practicas profesionales.
Cultura: que aporta el contenido, el significado y el valor social del proceso de innovacion.
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Desde un punto de vista pedagdgico, la formacién proporciona los fundamentos metodoldgicos y conceptuales que
permiten a las estudiantes abordar retos reales con conciencia y competencia. A través de los mddulos, las estudiantes
adquieren herramientas artisticas, tecnoldgicas y creativas que refuerzan su capacidad para analizar problemas y
generar soluciones innovadoras. Sin embargo, estas competencias siguen siendo abstractas si no se aplican en
contextos auténticos. Por este motivo, la colaboracién con empresas y organizaciones constituye un elemento
fundamental del WBL.

Las empresas y organizaciones, especialmente las del sector cultural, ofrecen acceso a entornos reales, practicas
profesionales y patrimonio tangible e intangible. Permiten a las estudiantes comprender las limitaciones organizativas,
las expectativas de las partes interesadasy la complejidad de la produccién y la comunicacién culturales. De este modo,
las estudiantes aprenden a equilibrar la creatividad con la viabilidad y a tener en cuenta las implicaciones éticas y
culturales de la innovacidn digital. Al mismo tiempo, las organizaciones se benefician de nuevas perspectivas, enfoques
experimentales e ideas frescas que pueden apoyar su transformacion digital y sostenible.

La cultura actia como el nexo de unién entre la formacion y las organizaciones. Aporta sentido y orientacién a la
experimentacién tecnolégica y garantiza que la innovacién siga arraigada en el valor social, laidentidad y el patrimonio.
Los docentes desempefian un papel clave durante el WBL a la hora de ayudar a las estudiantes a reconocer esta
conexion y a reflexionar sobre como su trabajo contribuye a la mejora y la accesibilidad de la cultura.
Ademas, los docentes deben facilitar el didlogo entre las estudiantes y las organizaciones, apoyando la interpretacién
de las necesidades de estas ultimas y guiando la reflexidn a lo largo de todo el proceso. Deben ayudar a las estudiantes
a traducir sus observaciones en andlisis estructurados y animarles a adoptar una actitud profesional y colaborativa. En
particular, los docentes deben fomentar un entorno inclusivo que apoye la participacién y el liderazgo de las mujeres,
reforzando su confianza y su capacidad de accidn en contextos tecnoldgicos y creativos.

4.2. Andlisis As-Is / To-Be

El analisis As-Is / To-Be constituye un componente metodoldgico central de las actividades de WBL. Ayuda a las
estudiantes a comprender la situacidon As-Is de una organizacion cultural o creativa y a disefiar soluciones orientadas
al futuro, innovadoras y sostenibles. En el marco del WBL, este proceso permite a las estudiantes pasar de la
observacion a la interpretacion y de la interpretacion al disefio creativo y tecnoldgico.
El objetivo no es solo recopilar informacidn, sino también desarrollar el pensamiento critico, la visidén estratégicay la
capacidad de conectar los valores culturales con la innovacidn digital y ecoldgica. En este sentido, el andlisis As-Is / To-
Be se convierte en un puente entre la realidad organizativa y el desarrollo del proyecto final.

4.2.1. Objetivos

El objetivo principal del analisis As-Is / To-Be es ayudar a las estudiantes a comprender como funcionan hoy en dia las
organizaciones culturales y cdmo podrian evolucionar en el futuro. Este proceso permite al alumnado identificar
fortalezas, debilidades, oportunidades y dreas de innovacidn en relacién con la transformacion digital, la sostenibilidad,
la accesibilidad y la participacion del publico.

El analisis no se limita a identificar problemas; también tiene como objetivo reconocer las buenas practicas existentes,
los recursos ocultos y el potencial creativo. Este enfoque se ajusta a las metodologias de innovacidn y prospectiva

UNVERSTY OF ZAGREB
Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

O scidev =R




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union | = ® Technology

promovidas por organizaciones como la Organizacién para la Cooperaciéon y el Desarrollo Econémicos (OCDE), que
hacen hincapié en la importancia del pensamiento orientado al futuro en contextos complejos y en rapida evolucién.

Al finalizar esta fase, las estudiantes deberian ser capaces de justificar sus decisiones de disefo y demostrar cdmo la
solucidn que proponen responde a las necesidades reales de la organizacion.

4.2.2. Herramientas

El analisis As-Is / To-Be requiere herramientas estructuradas y basadas en datos que ayuden a las estudiantes a
observar, interpretar y transformar las realidades organizativas en oportunidades de innovacién. Como docentes,
vuestra funcién consiste en orientar a las estudiantes en la seleccién y aplicacién de las herramientas adecuadas en
funcion del contexto, el tamafio de la organizacidn y los objetivos del proyecto final.

Las herramientas que se presentan a continuacién estan disefiadas para garantizar que el andlisis sea sistematico,
participativo y esté en consonancia con la doble transicion (digital y verde).

e Lista de verificacion organizativa: es una herramienta diagndstica y pedagdgica disefiada para ayudar a las
estudiantes a recopilar informacién estructurada y exhaustiva sobre una organizacién cultural o creativa. Su
objetivo principal es ayudar al alumnado a desarrollar una comprension inicial del contexto organizativo,
creando una base de conocimiento compartida que sirva de base para las siguientes etapas de analisis y disefio.
En el WBL, esta herramienta también fomenta la observacién critica y la reflexién. Al guiar a las estudiantes a
través de las dimensiones organizativas clave, la lista de verificacion les ayuda a ir mas alla de las impresiones
superficiales y a adoptar una perspectiva mas analitica y profesional.
En la practica, las estudiantes completan la lista de verificacidon antes, durante y después de la visita a la
organizacién. Recopilan informaciéon mediante la observacion directa, entrevistas con el personal y el andlisis
de documentos disponibles o recursos en linea. Este proceso fomenta la participacidn activa y la interaccidn
con los profesionales, reforzando las habilidades de comunicacion y de investigacion.
La lista de verificacién suele incluir secciones relacionadas con la misién y los valores, los servicios y las
actividades, los publicos, las estrategias de comunicacidn, la gobernanza y la toma de decisiones, las
colaboraciones y redes, la sostenibilidad financiera, la presencia digital y las practicas de sostenibilidad
medioambiental o social. Estas dimensiones permiten a las estudiantes explorar la organizacion desde
multiples perspectivas e identificar puntos fuertes, retos y oportunidades de innovacién.
Tras la visita, los docentes desempefian un papel clave a la hora de facilitar una revisién colectiva de la lista de
verificacion. Este momento fomenta la reflexién, ayuda a aclarar la informacién que falta o que no estd clara
y anima a las estudiantes a priorizar los aspectos mas relevantes para el posterior andlisis de la situacién As-Is
y la situacion To-Be.

e Mapeo de agentes implicados: es una herramienta visual y colaborativa que ayuda a las estudiantes a
identificar y analizar a todos los actores vinculados a una organizacién. Su principal objetivo es ayudar al
alumnado a comprender la complejidad de los ecosistemas organizativos y los diferentes intereses,
expectativas y niveles de influencia que configuran los procesos de toma de decisiones.
Dentro del enfoque del WBL, esta actividad fomenta el pensamiento sistémico y promueve la conciencia de
como los procesos de innovacion implican multiples perspectivas. Se guia al alumnado para que vayan mas
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alla de una visidn organizativa limitada y tengan en cuenta el entorno cultural, social y econdmico mas amplio
en el que opera la organizacién.

En la prdctica, las estudiantes suelen trabajar en pequenos grupos y crean conjuntamente un mapa visual.
Identifican a las partes interesadas internas, como la direccién, los empleados y los voluntarios, asi como a las
externas, entre las que se incluyen visitantes, centros educativos, autoridades locales, redes culturales,
patrocinadores y grupos comunitarios. A través del debate, reflexionan sobre el nivel de implicacién de cada
parte interesada y exploran posibles sinergias, tensiones o conflictos. Al representar visualmente estas
relaciones, las estudiantes desarrollan una comprensién mas profunda de como las soluciones digitales o
gamificadas propuestas pueden afectar a los diferentes grupos. La actividad también fomenta el desarrollo de
la conciencia negociadora, la empatia y las habilidades de comunicaciéon estratégica, que son esenciales para
la innovacidn colaborativa. Los profesores desempefan un papel crucial a la hora de facilitar la reflexion y el
didlogo. Deben animar al alumnado a plantearse preguntas como: ¢ Quién podria apoyar la innovacion? ¢ Quién
podria resistirse al cambio? ¢Qué estrategias de comunicacidon podrian fomentar la participacion y la
confianza? Este debate guiado ayuda al alumnado a relacionar el andlisis organizativo con el disefio futuro de
soluciones sostenibles e inclusivas.

e Mapa del recorrido del usuario: El mapa del recorrido del usuario es una herramienta analitica y reflexiva
gue desplaza el enfoque de las estructuras organizativas hacia la experiencia del usuario. Su principal objetivo
es ayudar a las estudiantes a comprender cdmo los visitantes o usuarios interactdan con los servicios culturales
y cdmo estas interacciones determinan el compromiso, la satisfaccion y la accesibilidad. Al explorar la
perspectiva de diferentes usuarios, las estudiantes desarrollan la conciencia sobre la diversidad, la
accesibilidad y el compromiso emocional en las experiencias culturales.
En la practica, las estudiantes reconstruyen todo el proceso de interaccion, desde el primer contacto con la
organizacién hasta la conclusidn de la visita o el servicio. Esto suele incluir la identificacién de todos los puntos
de contacto relevantes, como la pagina web, las redes sociales, los sistemas de reserva, la recepcion, las
exposiciones fisicas o digitales, las herramientas interactivas y los mecanismos de retroalimentacion. Para cada
etapa, las estudiantes analizan las expectativas, motivaciones, emociones y posibles barreras de los usuarios.
Ademas de los mapas visuales tradicionales, las estudiantes pueden utilizar BPMN (Business Process Model
and Notation) para representar el recorrido en términos de procesos internos y flujos de trabajo. BPMN
permite a las estudiantes conectar cada punto de contacto del usuario con las actividades de la organizacién
gue lo respaldan, mostrando quién es el responsable, qué acciones se requieren y cémo se integran las
herramientas digitales. Este enfoque ayuda a las estudiantes a identificar momentos criticos, cuellos de botella
operativos y oportunidades de mejora, al tiempo que mantienen una comprensién sistémica de la
organizacién. Este enfoque combinado permite al alumnado reconocer oportunidades de innovacion,
especialmente a través de soluciones digitales, gamificadas o inclusivas. También les ayuda a comprender
como las intervenciones tecnoldgicas pueden mejorar la accesibilidad, la participacion y la experiencia general.
Los profesores deben animar a las estudiantes a tener en cuenta publicos diversos, incluyendo personas con
discapacidad, personas con competencias digitales limitadas, visitantes internacionales o grupos
infrarrepresentados. A través de debates moderados, los profesores pueden ayudar a las estudiantes a
relacionar los conocimientos sobre los usuarios y el analisis de procesos con el disefio de experiencias
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culturales  significativas, inclusivas y viables desde el punto de vista operativo.

e Auditoria digital: se utiliza para ayudar a las estudiantes a evaluar la presencia de herramientas digitales
dentro de una organizacion, asi como su integracion, usabilidad, accesibilidad y coherencia estratégica. En la
practica, las estudiantes llevan a cabo una evaluacién estructurada del ecosistema digital de la organizacién.
Esto incluye sitios web, cuentas en redes sociales, plataformas digitales, tecnologias inmersivas y estrategias
de comunicacion. Se tienen en cuenta tanto las observaciones cualitativas como las cuantitativas, tales como
la frecuencia de las actualizaciones, la calidad del contenido, la usabilidad, la accesibilidad, la coherencia y la
participacién del publico.

Los docentes deben hacer hincapié en el pensamiento critico a lo largo de todo el proceso, guiando a las
estudiantes para que analicen como y por qué se utilizan las herramientas digitales, identifiquen carencias o
ineficiencias y propongan mejoras viables. Este enfoque reflexivo ayuda a las estudiantes a vincular la madurez
digital con los objetivos estratégicos de la organizacion y la experiencia del usuario, preparandolos para disenar
intervenciones que sean a la vez innovadoras y viables.

e Analisis de sostenibilidad y medio ambiente: es una herramienta reflexiva y analitica que permite a las
estudiantes evaluar la responsabilidad medioambiental y social de una organizacion. Su principal objetivo es
fomentar la concienciacién sobre las practicas de sostenibilidad, el disefio inclusivo y el impacto social,
ayudando a las estudiantes a conectar la realidad organizativa con los objetivos de la doble transicion (digital
y verde). En la practica, las estudiantes examinan tanto la dimension medioambiental como la social de la
organizacién. Esto puede incluir el consumo energético, el uso de materiales y recursos, la gestidon de residuos,
la sostenibilidad digital (p. e]j. tecnologias de eficiencia energética), la accesibilidad, las politicas de inclusion y
el compromiso con las comunidades locales. las estudiantes recopilan informacién mediante la observacion,
el analisis de documentos Y entrevistas con el personal o la direccion.
Los profesores deben animar a las estudiantes a adoptar un enfoque equilibrado: el objetivo no es criticar,
sino identificar oportunidades de mejora y proponer soluciones viables e innovadoras. Los debates pueden
centrarse en como las intervenciones digitales o gamificadas pueden reducir el impacto medioambiental,
mejorar la accesibilidad o potenciar la participacion social.

e Analisis comparativo: consiste en comparar la organizacién objeto de estudio con instituciones similares a
nivel local, nacional o internacional. Su principal objetivo es ampliar las perspectivas de las estudiantes,
estimular el pensamiento estratégico e identificar las mejores practicas que puedan inspirar soluciones
innovadoras.

En la practica, las estudiantes investigan sobre organizaciones comparables, centrandose en areas como la
innovacion digital, la implicacién del publico, las estrategias de comunicacién, las iniciativas de sostenibilidad
y la eficiencia operativa. Esto puede incluir el analisis de sitios web, redes sociales, aplicaciones, exposiciones,
programas participativos y flujos de trabajo organizativos. Se anima a las estudiantes a documentar las
diferencias, similitudes y lecciones aprendidas, destacando las oportunidades para adaptar o mejorar las
practicas en la organizacién objeto de estudio.
Los profesores deben orientar al alumnado para que aborden el analisis comparativo de forma critica. El
objetivo no es copiar a otras organizaciones, sino extraer ideas que sean relevantes y adaptables al contexto
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local. Los puntos de debate pueden incluir: ¢Qué practicas podrian implementarse de forma realista? ¢Qué
riesgos o limitaciones existen? ¢En qué se diferencian los contextos culturales y organizativos?

e Matriz DAFO (perspectiva As-Is): es una herramienta de sintesis y analisis estratégico que se utiliza para
resumir las conclusiones de la investigacion sobre la situacion As-Is. Su objetivo principal es ayudar al alumnado
a organizar la informacidon sobre la situacion As-Is de la organizacién en cuatro categorias: fortalezas,
debilidades, oportunidades y amenazas. Esta estructura facilita la reflexion, el establecimiento de prioridades
y la transicién hacia el disefio de un escenario To-Be.
En la practica, las alumnas revisan la informacién recopilada mediante listas de verificacidn, mapas, auditorias
y andlisis comparativos, identificando:

o Fortalezas: recursos internos, capacidades y buenas practicas.

o Debilidades: limitaciones internas, carencias o ineficiencias.

o0 Oportunidades: tendencias externas, colaboraciones o innovaciones que la organizacién podria
aprovechar.

O Amenazas: retos externos, competencia o riesgos que podrian obstaculizar la innovacidn.

Los profesores deben facilitar los debates en grupo para garantizar que las alumnas evallen criticamente cada
elemento, distingan entre percepcién y evidencia, y se centren en conclusiones que se puedan poner en
practica. La matriz DAFO fomenta el pensamiento estratégico, ayudando al alumnado a vincular el analisis con
posibles intervenciones en el escenario deseado.

En la Tabla 11 se presenta el resumen de las herramienta disefiadas para analisis As-Is / To-Be.

Tabla 11. Resumen de las herramientas para el analisis As-Is / To-Be

Herramienta Objetivo Paso a paso / Como hacerlo Ejemplo
Lista de | Recopilar informacion | 1.Prepara la lista de comprobacién | Las alumnas visitan un
comprobacion | estructurada sobre la | antes de la visita. | museo e identifican las
organizativa organizacion para crear | 2.0bserva y entrevista al personal. | carencias en la estrategia
una base de | 3.Analizar los documentos y los recursos | de comunicacién digital.
conocimientos. en linea.
4.Rellena las secciones: misién,
servicios, publico, gobernanza,

colaboraciones, presencia digital vy
sostenibilidad.

Mapeo de las | Identificar y analizar a | 1.Elaborar una lista de las partes | Las alumnas representan

partes todas las partes | interesadas internas y externas. | graficamente al personal
interesadas interesadas, tanto internas | 2.Representa visualmente las | del museo, los
como  externas, para | relaciones. voluntarios, los colegios
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Herramienta Objetivo Paso a paso / Cémo hacerlo Ejemplo
comprender su influencia, | 3.Analizar los niveles de implicacién y la | locales, los
sus intereses y los posibles | influencia. patrocinadores 'y los

conflictos. 4.ldentificar oportunidades u | grupos comunitarios para
obstaculos. identificar posibles
colaboradores.

Mapa del | Comprender como | 1.Enumerar todos los puntos de | las estudiantes siguen el
recorrido del | interactian los usuarios | contacto (pagina web, reservas, | recorrido de los visitantes
usuario (con | con los servicios e | recepcidn, exposicion, herramientas | que acuden por primera
opcion BPMN) | identificar los puntos de | digitales). vez e identifican un bajo
contacto clave vy las | 2.Analizar las  expectativas, las | nivel de participacién
oportunidades de mejora. | emociones y los obstaculos. | durante la exposicion;

3.0pcionalmente, modelar los flujos de
trabajo con BPMN para vincular los
puntos de contacto con los procesos
internos.

4 |dentifica oportunidades
soluciones digitales o gamificadas.

para

BPMN muestra los cuellos
de botella en la entrega
de contenidos.

Auditoria
digital

Evaluar el ecosistema
digital de la organizacién:
presencia, integracion,
usabilidad, accesibilidad vy
coherencia estratégica.

1.Revisar sitios web, redes sociales,

plataformas digitales y tecnologia
inmersiva.
2.Recopilar  datos cualitativos vy

cuantitativos (usabilidad, frecuencia de
actualizaciones, participacion,
accesibilidad).
3.ldentificar carencias, ineficiencias u
oportunidades.

las estudiantes sefialan
gue las redes sociales del
museo estan activas, pero
carecen de una narracion
digital coordinada.

Anilisis de | Evaluar la responsabilidad | 1.ldentificar areas de interés | Las alumnas observan
sostenibilidad | medioambiental y social; | medioambiental y social (energia, | que la exposicion utiliza
y ecologia vincular la realidad de la | residuos, accesibilidad, inclusidn). | materiales no reciclables;
organizacién con la | 2.0bservar, entrevistar y revisar las | proponen alternativas de
transicién digital y | politicas. bajo impacto y pantallas
ecoldgica. 3.Analizar las carencias y las | de realidad aumentada
oportunidades. (RA) energéticamente
4.Presentar los resultados en una tabla | eficientes.
o un panel visual.
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Herramienta

Objetivo

Paso a paso / Cémo hacerlo

Ejemplo

Anilisis
comparativo

Comparar con
instituciones similares para
identificar buenas
practicas y oportunidades
de innovacion.

1.Seleccionar
comparables.
2.Analizar la innovacién digital, la
participacion del
comunicacion y la
3.Documentar las diferencias,
similitudes y lecciones aprendidas.
4.Destaca las practicas adaptables.

organizaciones

publico, la
sostenibilidad.

Las alumnas analizan la
narracién mediante
realidad aumentada del
Museo Britanico y
proponen  experiencias
interactivas mas sencillas
para su museo local.

Matriz DAFO
(situacion As-
Is)

Resumir las
debilidades,

oportunidades y amenazas
de la organizaciéon para
orientar la situacion To-Be.

fortalezas,

1.Revisar todos los datos recopilados.
2.Realizar una lluvia de ideas sobre
fortalezas, debilidades, oportunidades y
amenazas.

3.Combinalas en una unica matriz.
4.Reflexionar sobre las prioridades y las
posibles intervenciones.

Las alumnas identifican
un fuerte compromiso de
la comunidad (fortaleza),
competencias  digitales
limitadas (debilidad), un
interés creciente por las
experiencias interactivas
(oportunidad) 'y  un
descenso en el nimero de
visitantes (amenaza).

Fuente: elaboracidn de los autores y las autoras.

4.2.3. Analisis interno

El andlisis interno se centra en comprender cémo funciona actualmente la organizacién desde una perspectiva
organizativa, cultural, tecnoldgica y estratégica. Esta fase permite a las estudiantes interpretar los datos recopilados a
través de la lista de verificacion, el mapeo de partes interesadas, el recorrido del usuario y la auditoria digital, pasando

de la observacion a la evaluacién estructurada.

El objetivo es identificar los puntos fuertes internos, los recursos y las capacidades, asi como las debilidades vy las
carencias organizativas que puedan limitar la innovacién. Se anima a las estudiantes a explorar no solo las estructuras
formales, sino también las dinamicas informales, como la cultura organizativa, la apertura al cambio, las practicas de
colaboracién y los procesos de toma de decisiones.

Las areas clave que suelen explorarse en el analisis interno incluyen:

estructura organizativa y gobernanza
recursos humanos y tecnoldgicos disponibles
competencias digitales y capacidad de innovacién

la misidn, los valores y la visidn estratégica
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® practicas de comunicacién y de captacién de la audiencia
e colaboracién interna e intercambio de conocimientos
® practicas de sostenibilidad e inclusion

Los docentes deben orientar al alumnado para que relacionen estas dimensiones con la capacidad de la organizacién
para adoptar innovaciones digitales y ecoldgicas. Es importante destacar que el andlisis interno no es una evaluacién
de las personas, sino una exploracion constructiva del potencial de la organizacién.

Para apoyar este proceso, los docentes pueden orientar a las estudiantes en el uso de una combinacidn de métodos,
como el andlisis de documentos, la observacién, los talleres, las encuestas y las entrevistas semiestructuradas. Las
entrevistas resultan especialmente valiosas porque permiten al alumnado comprender las percepciones internas, las
motivaciones y las barreras que no son visibles a través de la observacién externa. También ayudan a comparar
diferentes perspectivas dentro de la organizacion, poniendo de relieve posibles desajustes entre la visidon estratégica
y las practicas cotidianas. A la hora de realizar entrevistas, se debe animar al alumnado a preparar preguntas abiertas,
garantizar la confidencialidad y crear un entorno seguro que fomente la reflexién sincera. El objetivo no es evaluar a
las personas, sino explorar el aprendizaje y la transformacion de la organizacién.

Los docentes pueden utilizar esta tabla 12 como guia para las entrevistas semiestructuradas y la observacion interna
durante las actividades de WBL. Las preguntas son orientativas y deben adaptarse al contexto, al tipo de organizacién
y al perfil del entrevistado. El objetivo no es recabar respuestas estandarizadas, sino fomentar la reflexion critica y el
analisis basado en datos.

Tabla 12. Guia para las entrevistas semiestructuradas

Area de anilisis Ejemplos de preguntas para las entrevistas Lo que las estudiantes deben observar
y sobre lo que deben reflexionar

Misidn, vision y | {Cudl es la misidn principal de la organizacidon? | Coherencia entre los  valores
estrategia ¢éCudles son sus prioridades estratégicas? éComo | declarados y las practicas reales.
define la innovacion? ¢Forma parte de la | Claridad de los objetivos. Presencia de
estrategia la transicion digital o la transicidon | una visién orientada al futuro.

ecoldgica?
Estructura iComo se organizan las funciones vy | Grado de flexibilidad, transparencia y
organizativa y | responsabilidades? ¢Coémo se toman las | colaboracion. Rapidez y apertura en la
gobernanza decisiones? ¢Quién es responsable de la | toma de decisiones.

innovacién o de los proyectos digitales?

Recursos humanos y | {Qué perfiles profesionales hay? ¢De qué | Deficiencias en las competencias,
competencias competencias digitales se dispone? ¢Qué | cultura de formacién, motivacion vy
competencias son mas necesarias? ¢Se ofrecen | capacidad de aprendizaje y adaptacion.
oportunidades de formacion?
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Area de anilisis

Ejemplos de preguntas para las entrevistas

Lo que las estudiantes deben observar
y sobre lo que deben reflexionar

conocimientos

transfiere el conocimiento?

Cultura y | éQué herramientas digitales se utilizan | Madurez digital, coherencia entre las
herramientas actualmente? ¢En qué medida estan integradas en | herramientas y los objetivos, nivel de
digitales las actividades diarias? ¢Se siente el personal | uso estratégico frente al uso operativo.
seguro al utilizarlas?
Comunicacion y | éComo se identifican y analizan las audiencias? | Enfoque centrado en el usuario,
participacion del | (CoOmo se fomenta la participacion? éComo se | inclusividad, uso de datos para mejorar
publico recogen las opiniones? los servicios.
Sostenibilidad e | ¢Existen practicas de sostenibilidad | Concienciacidn sobre la sostenibilidad y
inclusion medioambiental o social? ¢Como se aborda la | la inclusién. Practicas reales frente a
accesibilidad? ¢Como interactla la organizacion | intenciones declaradas.
con las comunidades locales?
Colaboracion interna | ¢Cémo colaboran los equipos? éExisten reuniones | Apertura, confianza y cultura de
e intercambio de | periddicas o plataformas compartidas? ¢Como se | comunicacion interna.

Innovacién y gestién
del cambio

¢Como se proponen las nuevas ideas? ¢Se
fomentan los proyectos piloto o los
experimentos? ¢ Qué barreras al cambio existen?

Cultura organizativa, resistencia o
apertura a la innovacion, actitud ante el
riesgo.

Fuente: elaboracién de los autores y las autoras.

4.2.4, Analisis externo

El analisis externo complementa la investigacion interna al centrarse en el entorno mds amplio en el que opera la
organizacién cultural o creativa. Mientras que el analisis interno explora los recursos, la cultura y las capacidades de la
organizacion, la perspectiva externa ayuda a las estudiantes a comprender las tendencias, oportunidades, limitaciones
y partes interesadas que influyen en la innovacidn y la sostenibilidad. Esta fase fomenta el pensamiento sistémico y
anima al alumnado a traspasar los limites de la organizacién, reconociendo que las instituciones culturales estan
integradas en ecosistemas sociales, tecnoldgicos, econdmicos y medioambientales complejos.

El andlisis externo permite a las estudiantes interpretar los datos recopilados mediante el mapeo de partes
interesadas, el andlisis comparativo, la exploracion del recorrido del usuario y los andlisis de sostenibilidad en un

contexto estratégico mas amplio. El objetivo es identificar los factores externos que pueden favorecer o dificultar la
transformacion digital y ecoldgica, la participacion del publico y la resiliencia a largo plazo. Se guia a las estudiantes
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para que comprendan como responden las organizaciones culturales a las expectativas cambiantes de los visitantes,
al cambio tecnoldgico, a las prioridades de sostenibilidad y a los marcos normativos.

Entre las dimensiones clave que se suelen explorar se incluyen:

las tendencias socioculturales y demograficas que afectan al publico y a la participacion

los avances tecnolégicos que configuran las experiencias culturales y la accesibilidad

los retos medioambientales y de sostenibilidad

marcos normativos, planes de financiacién y prioridades institucionales

las alianzas, las redes y los ecosistemas de colaboracion

la competencia y la cooperacidon entre organizaciones culturales y creativas

las nuevas expectativas relacionadas con la inclusién, la accesibilidad y la participacién digital

Nou ks wheE

Los docentes deben hacer hincapié en que el andlisis externo no consiste en recopilar grandes cantidades de
informacidn, sino en desarrollar la conciencia sobre las dindmicas relevantes y vincularlas a la toma de decisiones
estratégicas. las estudiantes deben aprender a distinguir entre tendencias a corto plazo y transformaciones a largo
plazo, asi como entre factores locales y globales.

Las tendencias a corto plazo se refieren a cambios o sefiales emergentes que ya son visibles y que pueden influir en la
organizacién en un futuro prdoximo. Estas tendencias suelen estar relacionadas con la evolucion de los
comportamientos del publico, las nuevas tecnologias o dindmicas sociales y culturales temporales. Por ejemplo, el uso
creciente de las redes sociales, la creciente demanda de experiencias culturales hibridas o en linea tras la pandemia, o
la popularidad de las exposiciones inmersivas pueden representar tendencias a corto plazo. Son importantes porque
permiten a las organizaciones reaccionar rapidamente y adaptar su comunicacion, sus servicios o sus estrategias de
participacion.

Las transformaciones a largo plazo, por el contrario, se refieren a cambios estructurales mdas profundos que
reconfiguran los sectores cultural y creativo con el paso del tiempo. Entre ellas se incluyen la transformacién digital, el
envejecimiento demografico, el cambio climatico, la transicién hacia practicas sostenibles o la creciente importancia
de la inclusién y la accesibilidad. A diferencia de las tendencias a corto plazo, estas transformaciones requieren una
planificacion estratégica, cambios organizativos e inversidon en nuevas competencias e infraestructuras. Comprender
las transformaciones a largo plazo ayuda a las estudiantes a disefiar soluciones que sigan siendo relevantes y
sostenibles mas alla de las necesidades inmediatas.

Del mismo modo, las estudiantes deben distinguir entre factores locales y globales. Los factores locales se refieren a
las caracteristicas especificas del territorio en el que opera la organizacién, como las necesidades de la comunidad, la
identidad cultural, los flujos turisticos, las politicas regionales y las colaboraciones con colegios o instituciones locales.
Los factores globales, por su parte, incluyen las tendencias culturales internacionales, la innovacién tecnolégica, las
agendas de sostenibilidad y los nuevos modelos de participacién del publico que se difunden entre los distintos paises.
Al analizar la evolucién global, las alumnas pueden identificar practicas inspiradoras y enfoques innovadores que
puedan adaptarse al contexto local. Sin embargo, los profesores deben hacer hincapié en que el objetivo no es replicar
modelos globales, sino reinterpretarlos de manera que reflejen las necesidades locales y la capacidad de la
organizacion.
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Ademas, los profesores deben animar al alumnado a adoptar un enfoque critico y reflexivo, planteando preguntas
como:

¢Qué tendencias son mas relevantes para esta organizacidon? ¢ Qué oportunidades son realistas en el contexto local?
¢Cémo pueden la innovacién digital y la innovacién ecoldgica responder a los retos externos? Este proceso ayuda al
alumnado avincular la conciencia medioambiental con el desarrollo de propuestas de proyectos viables y significativas.

Los resultados del andlisis externo estdn directamente relacionados con la matriz DAFO, en particular con la
identificacion de oportunidades y amenazas, y respaldan la transicién hacia el desarrollo de un escenario To-Be
orientado al futuro.

4.2.5. Madurez digital y preparacion ecologica

El analisis de madurez digital y preparacion ecoldgica representa una fase de sintesis en la que las estudiantes evaltan
la capacidad de la organizacién para adoptar y mantener una innovacion digital y ambientalmente responsable. Este
paso conecta los resultados de la auditoria digital, el andlisis interno y externo y el analisis de sostenibilidad, lo que
permite comprender de forma integral el grado de preparaciéon de la organizacién para la doble transicion.
El objetivo no es medir la sofisticacion tecnoldgica o el rendimiento medioambiental en términos absolutos, sino
evaluar la disposicién de la organizacion para evolucionar. Se anima a las estudiantes a considerar las dimensiones
digital y ecoldgica como interconectadas, en lugar de separadas. Por ejemplo, las soluciones digitales pueden reducir
el impacto medioambiental a través de la desmaterializacién, mientras que los objetivos de sostenibilidad pueden
condicionar las decisiones digitales, como la adopcién de tecnologias energéticamente eficientes o de plataformas
accesibles.

Desde una perspectiva pedagdgica, esta fase ayuda a las estudiantes a ir mas alla de las observaciones fragmentadas
y a desarrollar un pensamiento sistémico. También refuerza su capacidad para justificar la viabilidad y la relevancia de
las intervenciones propuestas en el escenario To-Be. Este enfoque estad en consonancia con los marcos de innovacion
y transformacion promovidos por organizaciones como la Comisidn Europea, que hacen hincapié en la integracion de
las prioridades digitales y de sostenibilidad en los sectores culturales y creativos.

las estudiantes analizan la madurez digital reflexionando sobre dimensiones como la vision estratégica, las
competencias digitales, la infraestructura tecnolégica, el uso de datos, el disefio centrado en el usuario y la apertura
de la organizacidn a la innovacién. En lugar de centrarse Unicamente en la presencia de herramientas digitales,
examinan coémo estas herramientas se integran en las practicas cotidianas, los procesos de toma de decisiones y las
estrategias de participacion del publico. Por ejemplo, una organizacidon puede disponer de multiples plataformas
digitales, pero carecer de coordinacion o de una planificacién a largo plazo, lo que indica un bajo nivel de madurez
digital.

Del mismo modo, la preparacidn ecoldgica se analiza a través de la concienciacidn, las politicas y las practicas de la
organizacién relacionadas con la sostenibilidad medioambiental, la responsabilidad social, la accesibilidad y la
inclusidn. las estudiantes tienen en cuenta tanto los aspectos operativos —como la gestién de recursos o los materiales
sostenibles— como la orientacién estratégica —como la existencia de objetivos de sostenibilidad o colaboraciones con
actores de la comunidad—. En muchos casos, la preparacidon depende mas de la cultura organizativa y del liderazgo
que de los recursos financieros.
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Para facilitar este proceso, los docentes pueden fomentar los debates en grupo, los mapas visuales o las matrices de
madurez. Estas herramientas permiten a las estudiantes comparar diferentes dimensiones e identificar areas
prioritarias de desarrollo. El objetivo no es elaborar una evaluacién técnica, sino desarrollar una conciencia estratégica
y apoyar el diseio basado en la evidencia.

4.2.6. Elaboracion del escenario To-Be

El escenario To-Be representa la fase prospectiva del Manual didactico inspirado en el arte. Mientras que el andlisis
As-Is se centra en comprender el estado actual de la organizacién, el escenario To-Be permite a las estudiantes disefiar
soluciones orientadas al futuro, innovadoras y sostenibles que respondan a las necesidades reales de la organizacion.
Esta fase sirve de puente entre la observacion, el analisis y la resolucion creativa de problemas, traduciendo las
conclusiones de los analisis internos y externos, las matrices DAFO y las evaluaciones de preparacion digital y ecoldgica
en ideas viables.

El objetivo principal del escenario To-Be es guiar a las estudiantes para que imaginen un futuro viable y de gran impacto
para la organizacioén. En concreto, las estudiantes deben:

Proponer intervenciones que mejoren la madurez digital, la accesibilidad y la participacién del publico.
Integrar la sostenibilidad y la responsabilidad medioambiental en las practicas de la organizacién.
Aprovechar las fortalezas y oportunidades internas identificadas mediante el andlisis de la situacién As-Is.
Abordar las carencias, debilidades y amenazas identificadas en las evaluaciones DAFO y de madurez.
Desarrollar soluciones creativas, culturalmente relevantes y basadas en el conocimiento tecnoldgico.

Los profesores deben hacer hincapié en que el escenario «deseado» no consiste en crear soluciones hipotéticas o
idealizadas, sino en disefar propuestas que sean:

Basadas en pruebas: fundamentadas en observaciones, entrevistas, auditorias y analisis comparativos.
Viables: realistas teniendo en cuenta los recursos, las capacidades y las limitaciones de la organizacion.
Estratégicas: alineadas con la misién, la visidn y los objetivos a largo plazo de la organizacion.

e Innovadoras: que introduzcan mejoras significativas en la experiencia del usuario, el compromiso o la
eficiencia operativa.

El escenario To-Be implica un pensamiento iterativo. Las alumnas deben pasar de una visién general (en qué podria
convertirse la organizacién) a intervenciones especificas (qué acciones, herramientas o servicios se pueden
implementar de forma realista).

Para desarrollar el escenario To-Be, las estudiantes se pueden valer de la plantilla de la Tabla 13 y deben seguir este
proceso paso a paso:

e Sintetizar los conocimientos: revisar todos los datos de la situacion As-Is, el analisis DAFO, la evaluacion de la
preparacion digital y ecolégica, y los resultados de los analisis comparativos. Identificar los puntos fuertes clave
gue hay que aprovechar y las carencias que hay que abordar.
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e Priorizar oportunidades: Centrarse en las intervenciones que ofrezcan un alto impacto y viabilidad, teniendo
en cuenta tanto los logros a corto plazo como las transformaciones a largo plazo.

e Ideacion y disefio colaborativo: desarrollar soluciones potenciales en colaboracion con las partes interesadas
de la organizacién, aplicando metodologias creativas como la lluvia de ideas, el pensamiento de disefio o la
creacién de prototipos gamificados.

e Planificacion operativa: Traducir las soluciones en acciones concretas, conectando herramientas digitales,
procesos y practicas responsables. Herramientas visuales como BPMN, mapas de recorrido del usuario o
paneles de control de implementacién pueden servir de apoyo en este paso.

e Validacidn y retroalimentacidn: Involucrar a representantes de la organizaciéon y a compafieros para poner a
prueba la viabilidad, la relevancia y la adecuacidn cultural de las soluciones propuestas.

e Documentacion: Elaborar un documento estructurado del escenario To-Be que describa claramente los
objetivos, las intervenciones, los actores responsables, los resultados esperados y los criterios de evaluacion.

Tabla 13. Plantilla de la situacion To-Be

Dimension Conclusiones | Preparacién | Intervencion Actores Resultados Viabilidad /
clave digital/ecol propuesta | responsable esperados / Notas
(situacion As- dgica S Impacto
Is)

Puntos fuertes | Personal Alto nivel de | Desarrollar Educadores | Mayor Nivel medio:
motivado, alfabetizaci | visitas del museo, | implicacidon, mejor | requiere
gran o6n digital, | digitales equipo de Tl | experiencia de los | mejoras
capacidad escasa interactivas visitantes tecnoldgicas
para contar | concienciaci | que minimas
historias 6n sobre el | aprovechen

ahorro la
energético experiencia
del personal

Puntos débiles | Competencias | Escasa Impartir Formador El personal se | Alto: se puede
digitales preparacion | formacién al | de RR. HH. y | siente seguro al | gestionar con
limitadas para personal Tl utilizar las nuevas | formacién

plataformas | sobre herramientas; interna
complejas herramientas servicios mas
digitales vy interactivos
gamificacion
ONEORM & ccidey [=—=R & moge-
v Wed scidev ' Enginesr




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union = Culture & Technology

Dimension Conclusiones | Preparacion | Intervencion Actores Resultados Viabilidad /
clave digital/ecol propuesta | responsable esperados / Notas
(situacion As- égica S Impacto
Is)

Oportunidade | Creciente Preparacion | Implementar | Equipo de | Atraer a un | Medio:

s interés por las | digital exposiciones | comisarios, | publico mas joven, | presupuesto
experiencias moderada, de RA con | socio potenciar la | necesario
inmersivas alta dispositivos | tecnoldgico | sostenibilidad para el

concienciaci | de bajo | externo hardware de
on consumo RA
medioambi

ental

Amenazas Descenso en el | Baja Promover Marketing, | Ampliar el alcance | Alto: factible
namero de | madurez experiencias | Tl de la audiencia y | utilizando los
visitantes ecoldgica culturales en reducir al mismo | canales

linea que tiempo el impacto | digitales
reduzcan el medioambiental existentes
uso de

recursos

fisicos

Participacion | Comportamie | Plataformas | Lanzar una | Equipo de | Mayor Medio:

del publico ntos de los | digitales campafia de | comunicaci | participacion e | requiere
visitantes, utilizadas interaccion on interaccion coordinacion
patrones de | parcialment | digital entre equipos
retroalimenta | e multiplatafor
cion ma

Accesibilidad | Deficiencias Accesibilida | Desarrollar Responsabl | Experiencia mas | Nivel medio:

e inclusion actuales en el | d digital | una e de TI vy |inclusiva para los | requiere
acceso  para | limitada aplicacion accesibilida | visitantes pruebas y
usuarios con movil d directrices
discapacidad accesible vy

contenidos
inclusivos
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Dimension Conclusiones | Preparacion | Intervencion Actores Resultados Viabilidad /
clave digital/ecol propuesta | responsable esperados / Notas
(situacion As- égica S Impacto
Is)
Practicas de | Practicas Preparacion | Utilizar Operacione | Huella Medio: puede
sostenibilidad | medioambient | moderada materiales s, Tl medioambiental requerir
ales actuales sostenibles reducida, en | coordinacion
en las consonancia con | con los
exposiciones los objetivos | proveedores
e ecoldgicos
implementar
herramientas
de RA/RV
qgue ahorren
energia
Innovacion / | Areas en las | Grado  de | Introducir Equipo del | Mayor Nivel medio:
Nuevos que la | preparacién | experiencias | proyecto, implicacion, se
servicios organizacion variable narrativas personal del | favorece la | recomienda
esta abierta al gamificadas, | museo transformacion realizar
cambio conectadas a digital pruebas piloto
plataformas
digitales

Fuente: elaboracién de los autores y las autoras.

4.2.7. Ejemplo real

Para ayudar a los docentes a guiar al alumnado a través del marco ART-INSPIRED, esta seccidn presenta un ejemplo
inspirado en el mundo real sobre cdmo se puede aplicar en la practica el andlisis As-Is/To-Be. El objetivo de este
ejemplo no es ofrecer un modelo universal, sino ilustrar el proceso de razonamiento, la integracién de herramientasy
la traduccién de las observaciones en propuestas de innovacion estratégicas y viables.

La organizacién que participa en la actividad de WBL es un museo local dedicado a los artistas de la region, una
pequefia institucidon cultural que promueve el patrimonio local a través de exposiciones, programas educativos y
eventos comunitarios. El museo tiene una sdlida mision educativa y mantiene estrechas relaciones con colegios y
asociaciones culturales locales. Sin embargo, la organizacidn se enfrenta a varios retos comunes entre las pequefias
instituciones culturales, entre los que se incluyen una participacidon digital limitada, recursos restringidos para la
innovacion y la necesidad de atraer a un publico mas joven y diverso.
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La actividad de WBL se disefié para ayudar al alumnado a analizar la situacién As-Is del museo (el escenario As-Is) y a
desarrollar propuestas para un posible desarrollo futuro (el escenario To-Be). La actividad combiné la preparacion en
el aula con la observacién sobre el terreno, entrevistas con el personal del museo y el andlisis colaborativo.

Los profesores guiaron al alumnado a través de una secuencia de pasos analiticos que se corresponden con las
herramientas presentadas en el capitulo. Cada herramienta contribuyé a construir una capa especifica de comprension
sobre la organizacion.

El proceso comenzd con el uso de una lista de verificacion organizativa, que permitié al alumnado recopilar
informacién estructurada sobre la misidn, las actividades, los publicos, los recursos y las practicas de comunicacién del
museo. A través de esta herramienta, las alumnas descubrieron que el museo organiza exposiciones temporales y
talleres educativos para colegios, pero depende en gran medida de canales de comunicacién tradicionales, como
carteles y anuncios en la prensa local. Existian canales en redes sociales, pero no se actualizaban con regularidad, y la
pagina web ofrecia principalmente informacién institucional basica.

El ejercicio de mapeo de las partes interesadas ayudo a las estudiantes a visualizar la red de actores vinculados al
museo. El andlisis puso de relieve varios grupos clave de partes interesadas, entre ellos los colegios locales, los
departamentos municipales de cultura, los artistas locales, los turistas y las asociaciones culturales. El mapeo también
reveld que el museo mantenia relaciones sélidas con los colegios, pero tenia una interacciéon limitada con los visitantes
joévenes independientes y las comunidades digitales.

A continuacidn, las estudiantes analizaron la experiencia del visitante mediante un mapa del recorrido del usuario,
centrandose en los pasos que sigue un visitante tipico antes, durante y después de una visita al museo. El analisis del
recorrido puso de manifiesto varios puntos de friccién. Por ejemplo, los visitantes potenciales solian descubrir las
exposiciones Unicamente a través del boca a boca o de carteles fisicos, mientras que la informacién en linea sobre los
eventos actuales era limitada. Durante la visita, las exposiciones se basaban principalmente en rétulos y paneles
tradicionales, con pocos elementos interactivos o multimedia. Tras la visita, no existian mecanismos que animaran a
los visitantes a seguir conectados con el museo a través de canales digitales o iniciativas comunitarias.

Se llevd a cabo una auditoria digital para evaluar el ecosistema digital de la organizacidn. las estudiantes examinaron
la pagina web del museo, su presencia en las redes sociales y el uso de herramientas digitales en las exposiciones. La
auditoria puso de manifiesto que, aunque el museo habia creado cuentas en las principales plataformas de redes
sociales, estos canales se utilizaban de forma irregular y principalmente para anuncios promocionales, en lugar de para
la participacion del publico. El museo no empleaba en ese momento herramientas de narracidn digital, tecnologias
interactivas para exposiciones ni recursos educativos en linea.

las estudiantes también analizaron la sostenibilidad y la conciencia medioambiental de la organizacion mediante un
anadlisis basico de las practicas ecoldgicas. El analisis indicd que, si bien el museo reutilizaba los materiales de las
exposiciones y colaboraba con artistas locales, las consideraciones medioambientales no se integraban formalmente
en el disefio de las exposiciones ni en las estrategias operativas. Por ejemplo, los materiales de las exposiciones solian
imprimirse en grandes cantidades y no existian directrices especificas para la organizacidn sostenible de eventos.
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Para complementar sus observaciones internas, las estudiantes llevaron a cabo un analisis comparativo, examinando
las practicas adoptadas por otros museos pequefios e instituciones culturales. Esta comparacion les permitié conocer
ejemplos de plataformas de narracidn digital, tecnologias de exposicion interactivas e iniciativas culturales impulsadas
por la comunidad que podrian inspirar desarrollos futuros.

A continuacion, todas estas conclusiones se sintetizaron en la Tabla 14 mediante un analisis DAFO, lo que permitio al
alumnado interpretar la informacion recopilada y organizarla en una visidn general estratégica.

Tabla 14. Andlisis DAFO

Puntos fuertes

Debilidades

Fuerte identidad local y misién cultural

Comunicacién digital limitada

Personal motivado y un marcado enfoque educativo

Equipo organizativo reducido

Estrecha relacidn con los colegios

Experiencias interactivas limitadas para los visitantes

Oportunidades

Amenazas

Creciente interés por el turismo cultural

Competencia de los museos mas grandes

Herramientas de narracidn digital para el patrimonio

Las expectativas cambiantes de los visitantes

Colaboraciones con las comunidades creativas locales

Recursos financieros limitados

Fuente: elaboracién de los autores y las autoras.

A través de este proceso, las estudiantes pudieron ir mas alla de la simple observacion y desarrollar una comprensién
estructurada de la dindmica organizativa del museo.

La combinacién de herramientas también les permitié identificar conexiones entre las capacidades internas y las
oportunidades externas. Por ejemplo, la marcada orientacién educativa del museo podia combinarse con
herramientas de narracidn digital para crear nuevas experiencias de aprendizaje interactivas para estudiantes y
visitantes. Del mismo modo, las colaboraciones con artistas locales y asociaciones culturales podian contribuir al
desarrollo de eventos mas participativos y orientados a la comunidad.

A partir de las conclusiones extraidas durante la fase de analisis, las estudiantes pudieron formular un escenario To-
Be, en el que proponian nuevas iniciativas que combinaban la participacion digital y las practicas sostenibles. Estas
propuestas incluian la introducciéon de elementos expositivos interactivos, el desarrollo de contenidos de narracion
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digital que destacaran a los artistas locales y la creacidn de talleres comunitarios centrados en practicas artisticas
sostenibles.

Para los docentes, este ejemplo ilustra cédmo las diferentes herramientas analiticas presentadas en este capitulo
pueden integrarse en un proceso pedagdgico coherente. En lugar de utilizar cada herramienta de forma aislada, el
marco anima a las estudiantes a interpretar las realidades organizativas desde multiples perspectivas y a transformar
gradualmente las observaciones recopiladas en conocimientos estratégicos y propuestas de innovacion.
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5. PROYECTO FINAL

5.1 Objetivos del proyecto

El proyecto final representa el momento culminante del Manual didactico inspirado en el arte, y funciona como un
espacio de integracién vy sintesis entre los principios metodoldgicos esbozados en el manual y su aplicacién en
contextos educativos y culturales reales. Se concibe como un proyecto experiencial, centrado en el disefio y la creacién
de prototipos de soluciones digitales y/o basadas en juegos para la comunicacién y la puesta en valor de los bienes
culturales tangibles e intangibles, asi como para la innovacidon de productos y servicios dentro de organizaciones
culturales y creativas.

En este marco, el proyecto final no pretende ser Unicamente un resultado evaluativo, sino un dispositivo educativo
complejo capaz de activar procesos de aprendizaje profundo a través de la experiencia, la reflexion y la accidn. El
proceso de disefio sigue una ldgica de aprendizaje experiencial, en la que se exige a las estudiantes que se enfrenten
a situaciones auténticas, analicen contextos organizativos reales y transformen estos andlisis en propuestas de
proyecto coherentes, creativas y contextualmente relevantes.

El trabajo del proyecto se estructura y se sustenta mediante la adopcidon de un proceso de coaching y, en particular,
del coaching basado en el arte como marco pedagdgico general. En este sentido, el proyecto se convierte en un espacio
de exploracién guiada en el que las practicas artisticas, narrativas y visuales no se utilizan como herramientas
decorativas, sino como auténticos mediadores cognitivos y reflexivos. Estas practicas permiten sacar a la luz
intuiciones, representaciones implicitas y visiones emergentes, facilitando la construccion de sentido y apoyando la
ideacion de soluciones innovadoras en el ambito cultural.

Una caracteristica distintiva del proyecto final es la integracion del andlisis organizativo, la creatividad artistica y el
diseiio digital, en consonancia con el plan de estudios CUL.T. las estudiantes se involucran progresivamente en un
itinerario que comienza con la comprensidn de las necesidades y el contexto de una organizacién cultural, continda
con la definicién de una visidon de proyecto orientada al cambio y culmina en el desarrollo de un prototipo digital o
basado en juegos. Este proceso se refuerza aiin mas mediante la inclusién de sesiones de WBL, que permiten validar
las soluciones propuestas a través de la interaccidn directa con partes interesadas reales.

Desde una perspectiva pedagdgica, el proyecto final tiene como objetivo estimular y desarrollar el potencial creativo
de las estudiantes, al tiempo que fomenta la autonomia, la autoconciencia y las habilidades de liderazgo,
especialmente en relacion con los roles de las mujeres en los sectores cultural y tecnolégico. El enfoque de coaching
adoptado fomenta una participacion activa de los y las participantes, a quienes se apoya para que tomen decisiones
de disefio fundamentadas, reflexionen criticamente sobre sus propios procesos de aprendizaje y reconozcan el valor
de las competencias que han adquirido.

Desde esta perspectiva, el proyecto final actia como puente entre la educacidn y la practica profesional, ofreciendo a
las estudiantes la oportunidad de experimentar con modos de trabajo colaborativos, interdisciplinares y orientados a
la innovacidén en el ambito cultural. Al mismo tiempo, proporciona a los educadores una herramienta metodoldgica
estructurada para orientar y apoyar procesos complejos, manteniendo un equilibrio entre la apertura creativa, el rigor
en el disefio y la relevancia educativa.

El trabajo del proyecto final constituye el componente aplicado central del Manual didactico inspirado en el arte y
representa el momento en el que se exige a las estudiantes que integren los conocimientos, las habilidades vy las
experiencias desarrolladas a lo largo de todo el itinerario de aprendizaje. Los objetivos del trabajo del proyecto estdn
alineados con un enfoque de aprendizaje experiencial, orientado al coaching y al coaching basado en el arte, y estdn
disefiados para apoyar procesos de aprendizaje complejos y reflexivos situados en contextos culturales reales.

Un objetivo principal del proyecto es la aplicacion consciente del proceso de coaching como marco metodolégico para
el disefio y la gestidn de actividades creativas e innovadoras. A través del proyecto, las estudiantes experimentan el
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coaching no como una técnica abstracta, sino como una prdctica educativa concreta que estructura el proceso de
ideacion, fomenta la autonomia en la toma de decisiones y promueve la responsabilidad ante las elecciones de disefio.
En este sentido, el proyecto final se convierte en un espacio de aprendizaje en el que el enfoque pasa de la busqueda
de la «solucidn correcta» al desarrollo de la conciencia, la intencionalidad y la capacidad de reflexion en la accién.
Otro objetivo es potenciar y desarrollar el potencial creativo de las estudiantes mediante la integracion de prdcticas
artisticas, visuales y narrativas en el proceso de disefio. El proyecto se concibe como un entorno protegido para la
experimentacién, en el que el uso de lenguajes artisticos y metaféricos permite explorar significados, visiones y
posibilidades antes de definir soluciones digitales o basadas en juegos. Este enfoque facilita la aparicidon de ideas
originales y refuerza la confianza de las estudiantes en sus propias capacidades creativas, contrarrestando los modelos
de aprendizaje e innovacién excesivamente normativos o tecnocéntricos.

El proyecto también tiene como objetivo desarrollar la capacidad de disefiar soluciones digitales y/o basadas en juegos
para la comunicacién cultural, entendidas como herramientas de mediacidon entre el patrimonio cultural, las
organizaciones y los publicos. Se exige a las estudiantes que elaboren propuestas que pongan en valor los bienes
culturales tanto tangibles como intangibles, integrando contenidos culturales, tecnologias digitales y estrategias de
participacién, con especial atencion a la experiencia del usuario, la accesibilidad y la inclusidn.

Otro objetivo central del proyecto es la integracion del analisis del contexto organizativo con el disefio creativo. A
través de las fases de WBL y del andlisis As-Is/To-Be, las estudiantes aprenden a interpretar de forma critica el
funcionamiento de las organizaciones culturales, sus necesidades de comunicacién y las oportunidades de innovacion.
El proyecto permite asi a las estudiantes ir mds alla de una nocién abstracta de creatividad, fundamentando el proceso
de ideacidn en limitaciones reales, objetivos estratégicos y contextos operativos concretos.

Por ultimo, el proyecto pretende orientar a las estudiantes hacia una comprension de la innovacién cultural como un
proceso sostenible, responsable y socialmente relevante, en consonancia con los retos de la transicidn digital y social.
A través de la interaccién con organizaciones culturales y los contextos de WBL, las estudiantes desarrollan una
conciencia critica sobre el papel de la cultura y las tecnologias digitales como motores de la transformacidn, al tiempo
que refuerzan su liderazgo creativo y sus habilidades de disefo orientadas al impacto.

5.1.1. Objetivos formativos

El trabajo final del proyecto se concibe como un dispositivo de aprendizaje experiencial de alta intensidad, disefiado
para apoyar procesos de aprendizaje profundos y transformadores. En el marco del Manual didactico inspirado en el
arte, representa un espacio pedagdgico en el que se integran conocimientos, habilidades y actitudes a través de la
accion, la reflexién y la reelaboracion critica de la experiencia.

El objetivo principal del proyecto es ayudar al alumnado a desarrollar una mentalidad auténoma y reflexiva basada en
proyectos, fundamentada en la capacidad de enfrentarse a contextos complejos, abiertos y no totalmente
predeterminados. Desde esta perspectiva, el trabajo en el proyecto no se centra Unicamente en la produccién de un
resultado final, sino en la construccién de un proceso de aprendizaje en el que la propia experiencia de disefo se
convierte en objeto de observacion, analisis y construccidn de significado.

Mediante la aplicacién de procesos de coaching y metodologias de coaching basadas en el arte, el proyecto fomenta
un enfoque centrado en el alumnado en el que se anima a las estudiantes a reconocer y activar su propio potencial
creativo, a experimentar con diferentes lenguajes expresivos y a desarrollar confianza en su capacidad de toma de
decisiones. El uso de practicas artisticas, narrativas y visuales permite la integracién de las dimensiones cognitiva,
emocional y simbdlica, promoviendo una comprensién mas profunda de las cuestiones culturales abordadas y de las
soluciones desarrolladas.
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Otro objetivo educativo se refiere al desarrollo de la capacidad de aprender de la experiencia en contextos del mundo
real. La integracidn con las fases de «Company Check-up» y de WBL permite a las estudiantes interactuar directamente
con organizaciones culturales existentes, analizando sus necesidades, sus retos y su potencial. Esta interaccion directa
refuerza el vinculo entre el aprendizaje y la practica profesional, favoreciendo el desarrollo de competencias
transferibles y una mayor conciencia del papel que cada uno desempeiia en los procesos de innovacién cultural.

El proyecto también contribuye a promover una visién de la innovacién que no es exclusivamente tecnoldgica, sino
profundamente cultural y social. Por lo tanto, los objetivos educativos incluyen la capacidad de disefiar soluciones
digitales y basadas en juegos que sean culturalmente relevantes, inclusivas y orientadas a la participacién, en
consonancia con los valores de la transicion digital y social. En este marco, la atencidn a las cuestiones de género y al
empoderamiento de las mujeres desempefia un papel central, fomentando la aparicidon de formas de liderazgo creativo
basadas en la colaboracidn, la escucha activa y la responsabilidad compartida.

En resumen, los objetivos educativos del proyecto residen en la creacidon de un entorno de aprendizaje en el que las
estudiantes puedan experimentar, reflexionar y actuar de manera integrada, desarrollando competencias basadas en
proyectos, creativas y reflexivas que los preparen para actuar de forma critica e innovadora en los contextos culturales
y digitales contemporaneos.

5.1.2. Competencias desarrolladas

El trabajo final del proyecto estd disefiado para fomentar el desarrollo integrado de competencias transversales y
profesionales, consideradas esenciales para desenvolverse en contextos culturales contempordneos caracterizados
por la complejidad, la hibridacién disciplinaria y la rapida transformacion digital. Las competencias desarrolladas no se
conciben como habilidades aisladas, sino como capacidades interconectadas que surgen progresivamente a través de
la experiencia, la reflexidon guiada y la accidon basada en proyectos, en consonancia con los principios del aprendizaje
experiencial y el coaching educativo.

En primer lugar, el proyecto contribuye de manera significativa al desarrollo de competencias creativas y artisticas. Se
apoya a las estudiantes en la activacion del pensamiento creativo mediante el uso sistematico de practicas basadas en
el arte, como el pensamiento visual, la narracidn de historias y el trabajo con metéforas y recursos simbdlicos. Estas
practicas permiten la exploracion y representacion de bienes culturales tangibles e intangibles de formas innovadoras,
estimulando la capacidad de generar significado, construir narrativas culturales coherentes e imaginar nuevos modos
de acceso, participacién y mediacién. Por lo tanto, la creatividad no se entiende como un talento individual, sino como
una competencia que se puede entrenar y que estd arraigada en un contexto concreto, y que se desarrolla a través del
didlogo entre la experiencia, el contexto y la reflexion.

Al mismo tiempo, el trabajo en proyectos refuerza las competencias digitales y basadas en juegos, entendidas como la
capacidad de disefiar experiencias de comunicacién cultural que integren tecnologias digitales, l6gicas de interaccion
y dindmicas de participacion. las estudiantes se familiarizan con los procesos de ideacion, seleccidn y creacién de
prototipos de soluciones digitales y/o basadas en juegos, aprendiendo a traducir conceptos culturales complejos en
experiencias accesibles, narrativas y participativas. El enfoque no se centra en el aprendizaje técnico como fin en si
mismo, sino en la capacidad de utilizar herramientas y tecnologias de manera critica, informada y orientada a los
valores culturales.

Otra drea de desarrollo se refiere a las competencias analiticas y estratégicas, que se fomentan a través de actividades
de andlisis As-Is y To-Be, asi como de la interaccidén con organizaciones culturales reales. En este contexto, las
estudiantes aprenden a observar e interpretar entornos organizativos, identificar necesidades y oportunidades, y
formular hipdtesis de innovacién que sean coherentes con la misidn y los recursos de las Industrias Culturales y
Creativas (ICC en adelante) implicadas. Estas competencias son cruciales para conectar la dimension creativa con la
estratégica, evitando soluciones puramente especulativas y reforzando la sostenibilidad de los proyectos propuestos.
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Por ultimo, el proyecto final fomenta el desarrollo de competencias relacionales, reflexivas y de liderazgo, que
constituyen un pilar fundamental del modelo de coaching adoptado en el manual. El trabajo en grupo, la gestién de
roles, el didlogo continuo y la recepcién de comentarios estructurados potencian las habilidades de comunicacién
colaborativa y eficaz. Al mismo tiempo, las practicas reflexivas guiadas favorecen el desarrollo de la conciencia sobre
el propio proceso de aprendizaje, las capacidades de autoevaluacion y el sentido de la responsabilidad. En particular,
el itinerario estd disefiado para reforzar la autoeficacia y fomentar el surgimiento del liderazgo creativo femenino,
entendido como la capacidad de guiar procesos, tomar decisiones y atribuir valor a las propias ideas en entornos
culturales y digitales complejos.

En su conjunto, estas competencias constituyen un perfil integrado que prepara a las alumnas para afrontar los retos
profesionales en los sectores cultural y creativo, potenciando la interseccién entre la creatividad, la tecnologia, la
reflexidn critica y la accidn consciente.

5.1.3. Resultados esperados

El proyecto estd disefiado para generar resultados que reflejen no solo la calidad del producto final, sino, sobre todo,
la solidez del proceso de aprendizaje experiencial activado a lo largo de todo el itinerario. Los resultados esperados se
conciben, por tanto, como resultados integrados de caracter profesional, reflexivo y relacionado con el disefio, capaces
de hacer visible el desarrollo de las competencias creativas, analiticas y digitales de las estudiantes.

Al finalizar el programa, las estudiantes son capaces de ofrecer una interpretacién estructurada y fundamentada del
contexto cultural pertinente, mediante un andlisis organizativo que ponga de relieve los puntos fuertes, los aspectos
criticos y las oportunidades de innovacién. Este andlisis, desarrollado durante la fase de WBL, constituye la base de
conocimientos sobre la que se construye todo el proyecto y garantiza la alineacién entre las necesidades reales de la
organizacién cultural y la solucién propuesta por el proyecto.

Otro resultado esperado se refiere a la capacidad de plasmar tanto el analisis como la visidon futura en un concepto de
proyecto claro y bien argumentado, definiendo los objetivos de comunicacién, el publico objetivo, el valor cultural y
las elecciones narrativas que sustentan la solucién propuesta. El documento conceptual representa un paso mediador
clave entre la reflexién critica y el disefio creativo, haciendo explicitas las decisiones tomadas y los criterios que las
guian.

Desde una perspectiva operativa, el trabajo del proyecto conduce al desarrollo de un prototipo de solucién digital y/o
basada en juegos para la comunicacién de un bien cultural tangible o intangible. El prototipo no pretende ser un
producto acabado, sino una herramienta de exploracion y validacién, capaz de hacer observables las dindmicas
experienciales, narrativas e interactivas previstas por el grupo de trabajo. En este sentido, el valor del prototipo radica
en su funcién reflexiva y orientada al disefio, mas que en su perfeccidn técnica.

Junto a los resultados de disefio, un resultado central del programa es la elaboracidon de un portafolio creativo-
tecnoldgico, que documenta de manera estructurada el proceso seguido, las decisiones tomadas, las herramientas
empleadas y los resultados de aprendizaje alcanzados. El portafolio permite a las estudiantes reelaborar criticamente
la experiencia, transformando el trabajo realizado en un recurso transferible a futuros contextos educativos y
profesionales.

Por ultimo, a través de la fase de WBL, el proyecto culmina con la presentacién y el debate de la solucién en un entorno
semiprofesional, lo que fomenta la interaccidn con la retroalimentacién externa y la revision final del prototipo. Este
momento refuerza la conciencia del propio papel en el disefio, estimula las habilidades argumentativas y consolida la
transicién de un enfoque de aprendizaje predominantemente formativo a una ldgica de aprendizaje orientada a la
accion y al impacto, centrada en el valor cultural.
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En su conjunto, los resultados esperados del trabajo del proyecto configuran un logro educativo complejo, en el que
el producto, el proceso y la reflexidn convergen para hacer visible el desarrollo del potencial creativo y profesional del
alumnado en contextos culturales reales y exigentes.

5.1.4. El papel del profesorado en el proceso

En el contexto del proyecto final, el papel del profesorado sufre una transformacidon sustancial en comparacidén con los
modelos docentes tradicionales. En lugar de actuar principalmente como transmisor de contenidos o evaluador de
productos acabados, el profesorado asume el papel de docente-coach o «docente-entrenadory, es decir, un facilitador
consciente de los procesos de aprendizaje, creatividad y disefio del alumnado.

En el Manual didactico inspirado en el arte, se espera que el profesorado supervise el proceso mas que el resultado,
guiando al alumnado a través de un recorrido complejo y no lineal que integra el analisis, la experimentacion artistica,
el disefio digital y la reflexidon critica. Desde esta perspectiva, la intervencién educativa no tiene como objetivo
proporcionar soluciones prefabricadas u orientacidon prescriptiva, sino crear las condiciones que permitan al alumnado
desarrollar autonomia, conciencia y capacidad de toma de decisiones en el marco del proyecto.

El docente-coach actia como garante de la coherencia metodolégica del itinerario de aprendizaje, asegurando la
aplicacién del proceso de coaching y los principios del aprendizaje experiencial. A través de practicas de escucha activa,
observacién y retroalimentacidn sin juicios de valor, el profesorado favorece la aparicién de los recursos creativos del
grupo, valorando los diferentes estilos de pensamiento y expresion. Las preguntas planteadas por el profesorado
tienen una funcion generativa: no orientan al alumnado hacia una uUnica respuesta correcta, sino que amplian el campo
de exploracion, estimulan la reflexidn y ayudan a hacer explicitas las decisiones de disefio.

En el marco del trabajo por proyectos, el profesorado también desempefia un papel clave a la hora de mantener un
entorno de aprendizaje seguro, en el que el error, la incertidumbre y la experimentacién se reconocen como
componentes integrales del proceso creativo. Este aspecto reviste especial importancia en los programas dirigidos a
alumnas, ya que contribuye a reforzar la confianza en sus propias capacidades y a contrarrestar los patrones implicitos
de autolimitacion que suelen estar presentes en los contextos tecnoldgicos y culturales.

Por ultimo, el profesorado actia como mediador entre los contextos educativo y profesional, facilitando el didlogo con
las organizaciones culturales que participan en las fases de WBL. En esta funcion, el profesorado ayuda a las
estudiantes a traducir las necesidades reales de las ICC en oportunidades de disefio, sin sustituir sutoma de decisiones,
sino fomentando un enfoque critico, responsable y culturalmente innovador.

En resumen, el papel del profesorado en el proyecto final consiste en acompafiar, estimular y reflexionar, manteniendo
un equilibrio constante entre la orientacién metodoldgica y el respeto por la autonomia creativa del alumnado, en
consonancia con los principios de coaching, tutoria y aprendizaje experiencial que sustentan todo el manual.

5.2 Estructura del trabajo del proyecto: las 8 fases operativas

5.2.1. Fase 1: Identificacion del bien cultural

El bien debe identificarse mediante un trabajo colaborativo con instituciones culturales. El eje central de esta
identificacion serd el valor del bien, es decir, su lugar dentro del patrimonio local (bien antiguo, bien descubierto
recientemente, bien fuertemente vinculado a la identidad local).
Serd necesario recopilar, junto con las organizaciones culturales, todos los datos arqueoldgicos e histdricos
relacionados con el bien que puedan reutilizarse en el sistema digital (trabajo de documentacién en colaboracién entre
la empresa, la institucion cultural y los expertos en patrimonio).
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5.2.2. Fase 2: Anadlisis de la situacion As-Is

El estado actual del bien es fundamental para determinar las posibles soluciones digitales y sus objetivos. Puede
tratarse de un bien visible a simple vista o invisible (por ser inaccesible). También hay que tener en cuenta la cuestién
del nimero de visitantes: ées poco frecuentado o esta demasiado saturado?

El bien también plantea la cuestion de a qué publicos queremos abrirlo, involucrando a dichos publicos en la
experiencia digital, con el objetivo de aumentar la afluencia, reducirla o cambiar la naturaleza de la experiencia de
contacto con el bien (interaccién).

Tener en cuenta las limitaciones fisicas y materiales. Antes de implementar una solucidn, es necesario asegurarse, por
ejemplo, de la disponibilidad de una red 5G (o de su ausencia). También deben analizarse las limitaciones del espacio
destinado a los visitantes para proponer una solucion adecuada que se adapte a la duracién de la visita, al modo y a la
velocidad de desplazamiento del publico dentro del espacio patrimonial (evitando, por ejemplo, la creacién de puntos
de atasco durante la visita).

5.2.3. Fase 3: Visién futura y mapa de oportunidades

La visidn de futuro debe incluir una reflexion sobre la integracion del patrimonio en espacios mas amplios, como la
ciudad y el territorio regional. La pantalla también permite que el presente del visitante coexista con el pasado
patrimonial, abriendo una ventana entre el lugar en el que uno se encuentray la historia de ese lugar.

Las oportunidades dependeran del contexto local, como la ubicacién del bien, la presencia de infraestructuras que
faciliten el despliegue de la solucidn digital y su integracion en los procesos y arquitecturas existentes (por ejemplo,
un museo ya equipado).

5.2.4. Fase 4: Estimulacion creativa (coaching basado en el arte)

Todos los elementos de esta seccidn se recogeran en el Documento de Disefio del Juego (DDJ), que sera un documento
compartido entre la empresa, los expertos en contenidos y los mediadores del patrimonio. El DDJ contendra:

e las 3 C(eninglés), que en los videojuegos se refieren a los tres elementos fundamentales del disefio: cdmara,
controles y personajes;

e |a direccidn artistica, que definira esencialmente los graficos: 3D o 2D; estilo realista, de dibujos animados o
de dibujo académico, fusidn de documentos técnicos y ficticios, etc. Posiblemente incluird la eleccién de
efectos especiales (VFX);

e la narracién: esencial para la implicacién. Sus soportes pueden ser escritos, de audio o ambientales (pistas en
el escenario);

® sistema de sonido: efectos de sonido (SFX), audio de los personajes, posiblemente musica de pantalla, musica
de fondo durante la experiencia, etc.

5.2.5. Fase 5: Concepto de la solucidn digital/gamificada

El concepto de la solucidn digital debe tener en cuenta tres puntos principales que también se incluiran en el DDJ:
® Mecanicas de juego: la lista de acciones que deben realizarse en el juego y que conforman la jugabilidad.
e El bucle del juego vy, por tanto, la implicacion: cdmo una serie de acciones involucra al jugador en una
progresidn que le empuja a llegar hasta el final de la experiencia.
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La eleccidn tecnoldgica: depende de los factores situacionales de la Fase 2, de los recursos financieros y del
uso previsto, ya sea in situ o a distancia. El abanico es muy amplio y debera adaptarse segun estos criterios:
RV: requiere espacios especificos y equipamiento disponible

RA: uso de los smartphones de los visitantes o suministro de tabletas, teniendo en cuenta cdmo utilizaran los
visitantes la RV durante la visita

Aplicacidn para el mévil: portabilidad, pero requiere conexion a la red

Aplicacidn para PC o navegador: supone su uso en un espacio especifico o fuera del espacio patrimonial
(aplicacion de descubrimiento para evitar el turismo excesivo o aplicacion para preparar la visita o iniciarla in
situ).

5.2.6. Fase 6: Prototipado digital

Crear un guion grafico en papel del recorrido del usuario si la aplicacién acompana la visita o el descubrimiento. Las
fases y la mecanica del juego pueden situarse a lo largo de este recorrido.

Desarrollo de una version de esbozo (disefio de pantalla, barras de navegacion, componentes de experiencia de usuario
e interfaz de usuario. Este primer prototipo se probara in situ para verificar la legibilidad de la interfaz en condiciones
reales de iluminacion (al aire libre o en interiores).

Se utiliza modelado 2D o 3D de baja resolucién o sin texturas para comenzar a probar el contenido. Este modelado
dependerd de la solucidn técnica adoptada (Fase 5).

Implementacidon mediante bocetos del disefio de los niveles o las fases del juego.

5.2.7. Fase 7: Pruebas y validacién

Se puede llevar a cabo una prueba del prototipo en dos fases. La primera fase contara con la participacion de expertos
en patrimonio (mediadores, historiadores, etc.) para validar el contenido y las interfaces. La segunda fase podria
realizarse in situ con muestras del publico objetivo y un cuestionario cerrado y semiabierto al final de la experiencia.
Esta fase validara la interfaz, la fiabilidad del GPS (para la RA), la eficacia de la gamificacién a la hora de captar la
atencion de los visitantes y el resultado final. El objetivo es determinar qué imagen del lugar patrimonial se desprende
de la experiencia y si esta aporta un valor afiadido.

Tras estas pruebas, sera necesario realizar los ajustes técnicos necesarios, en particular la optimizacion del tamafio de
los archivos (por ejemplo, para las descargas). También se llevaran a cabo las correcciones de errores sefialadas por
los usuarios y los ultimos retoques.

También se recomienda celebrar una reunidn de «analisis posterior» para dar por concluido el proyecto. Esta reunion
reunird a todas las partes interesadas y permitira realizar una revisidn del proyecto con el fin de adquirir conocimientos
gue resulten utiles para futuros proyectos.

5.2.8. Fase 8: Portafolio y documentacion final

Esta fase debe incluir los entregables, que consistiran en:
e laaplicacion
® el cddigo fuente y los recursos
e el documento de disefio del juego (DDJ), modificado segun las iteraciones del proyecto hasta su version final
e un posible «kit de mediacion» para mediadores del patrimonio y/o docentes (por ejemplo, materiales
didacticos relacionados con la aplicacidn). Este kit se desarrollara conjuntamente por la empresa, expertos en
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contenidos y mediadores. Se trata de un producto final que puede mantenerse abierto y evolucionar en
funcién del uso que se haga de la aplicacion.

® Posiblemente, un video de tipo trdiler de la experiencia para la comunicacién institucional, con el fin de
promocionar el dispositivo entre el publico potencial.

5.3 Estandares de calidad del trabajo del proyecto

El auge de las tecnologias digitales esta transformando profundamente el disefo, la produccidon y la difusion de los
proyectos culturales. Ya se trate de instalaciones interactivas, experiencias inmersivas, plataformas digitales o gemelos
digitales (réplicas virtuales dinamicas) de espacios culturales, el reto ya no es Unicamente tecnoldgico, sino
decididamente cultural, artistico y social. Por lo tanto, la evaluacién de la calidad de un proyecto cultural digital debe
basarse en multiples criterios, combinando significado, innovacién, experiencia del usuario y visién a largo plazo. Las
siguientes directrices permiten un analisis riguroso y coherente del valor y la relevancia de dicho proyecto.

5.3.1. Relevancia cultural

La relevancia cultural es la base fundamental de cualquier proyecto digital con una finalidad cultural. Se refiere a la
capacidad del proyecto para situarse dentro de un contexto patrimonial, artistico, social o territorial claramente
identificado. Un proyecto de alta calidad debe demostrar una comprensién matizada de las referencias culturales
utilizadas, ya se trate de patrimonio material o inmaterial, prdcticas artisticas contemporaneas o cuestiones sociales.

Esta relevancia se evalua, en particular, a través de la claridad de la intencién cultural, la coherencia entre el mensaje
y el publico destinatario, y la capacidad del proyecto para generar significado. La tecnologia digital no debe ser una
mera herramienta de mediacién o un espectdculo tecnoldgico, sino un medio al servicio de un discurso cultural, una
narrativa o una experiencia enriquecedora. Un proyecto relevante cuestiona, transmite, potencia o renueva la
percepciéon de contenidos culturales existentes o emergentes.

5.3.2. Innovacién tecnoldgica

La innovacién tecnoldgica es un criterio clave, pero no se limita al uso de tecnologias de vanguardia. Se evallua en
funcion de la forma en que las herramientas digitales (realidad virtual o aumentada, inteligencia artificial, sensores,
visualizacidn de datos, blockchain, etc.) se integran de manera pertinente y controlada en el proyecto.

La verdadera innovacion suele residir en la originalidad de sus usos mas que en la mera novedad de las tecnologias
empleadas. Por lo tanto, la evaluacién se centrard en la capacidad del proyecto para reutilizar, combinar o adaptar
tecnologias existentes con el fin de generar una nueva experiencia cultural. La solidez técnica, la interoperabilidad del
sistema y su escalabilidad son también indicadores importantes, especialmente en lo que respecta a su futura
implantacion o desarrollo.

5.3.3. Uso de técnicas artisticas

La calidad artistica de un proyecto cultural digital depende de la integracion meditada de técnicas artisticas dentro del
marco tecnoldgico. Esto incluye la direccidn artistica, el trabajo sobre las formas visuales y sonoras, la redaccidn
narrativa, la coreografia de las interacciones y el disefio de entornos inmersivos.
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La evaluacién se centrara en la coherencia estética general y en cémo las decisiones artisticas refuerzan el mensaje
cultural. Un proyecto exitoso evita dar una impresidon de efectismo y demuestra una colaboraciéon genuina entre
artistas, creadores digitales y desarrolladores. Las técnicas artisticas no son meramente decorativas: estructuran la
experiencia, guian la atencidn del publico y contribuyen a la emocién, la comprensién y la memorizacién del contenido.

5.3.4. Calidad del diseiio (experiencia de usuario, inclusion, implicacion)

La calidad del disefio, especialmente en lo que respecta a la experiencia de usuario, es un factor determinante para el
impacto del proyecto. Una interfaz intuitiva, fluida y comprensible es esencial para que el publico pueda centrarse en
el contenido cultural en lugar de en el esfuerzo por comprender el sistema.

La inclusién es un criterio fundamental: accesibilidad para las personas con discapacidad, consideracion de la
diversidad de publicos (edad, competencias digitales, idiomas, culturas) y respeto por los principios del codisefio
digital. La implicacidn del publico se mide por la capacidad del proyecto para fomentar la interaccidn, la participacion
activa e incluso la cocreacién. Un proyecto de calidad promueve una relacién duradera con su publico, mas alla de una
simple experiencia puntual.

5.3.5. Alineacién con el andlisis As-Is / To-Be

Un proyecto cultural digital sélido se basa en un andlisis exhaustivo de lo que ya existe: el estado actual de la técnica,
proyectos comparables, usos actuales, expectativas del publico y limitaciones institucionales o econdmicas. Este
analisis ayuda a justificar las decisiones tomadas y a evitar redundancias o soluciones inadecuadas.

Ademas, es esencial mirar hacia el futuro. La evaluacidn examina la capacidad del proyecto para anticiparse a los
cambios tecnoldgicos, culturales y sociales. La sostenibilidad del sistema, su capacidad para actualizarse, mejorarse o
reutilizarse en otros contextos son indicadores de calidad. Un proyecto relevante forma parte de una visién estratégica
a medio y largo plazo.

5.3.6. Impacto en la transicidn hacia los gemelos digitales

En un contexto en el que los gemelos digitales desempefnan un papel cada vez mas importante en el sector cultural
(museos, lugares patrimoniales, ciudades, paisajes), el impacto del proyecto en esta transicién constituye un criterio
especifico y estructurante. Implica evaluar en qué medida el proyecto contribuye a la creacion, el enriquecimiento o
el uso de un gemelo digital.

Esta contribucién puede adoptar varias formas: modelizacion de datos culturales, simulacion de usos, documentacion
de un lugar o de un proceso artistico, o incluso interaccidon entre los mundos fisico y virtual. Un proyecto de calidad
utiliza el gemelo digital no como una simple reproduccién, sino como una herramienta dinamica de analisis, mediacion
e innovacién cultural.

5.3.7. Calidad de la documentacion

Por ultimo, la calidad de la documentacidon es un criterio a menudo subestimado, pero esencial. Abarca la
documentacion técnica, artistica y metodoldgica del proyecto. Una documentacién clara, estructurada y accesible
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facilita la comprensiéon del sistema, su mantenimiento, su transmisidon y su promocidn entre socios, instituciones o
futuros usuarios.

La documentaciéon también contribuye a la capitalizacion del conocimiento y a la replicabilidad del proyecto.
Demuestra el rigor del enfoque, la transparencia de las decisiones tomadas y el compromiso de compartir el
conocimiento generado. En el marco de los bienes comunes digitales y la investigacidon-creacion, constituye un
verdadero indicador de madurez.

En definitiva, evaluar la calidad de un proyecto cultural que utiliza tecnologias digitales requiere un enfoque transversal
gue integre la cultura, la tecnologia, el arte y el uso. La relevancia cultural, la innovacién tecnolégica, la calidad artistica,
la excelencia en el disefio, el analisis prospectivo, el impacto en los gemelos digitales y una documentacion rigurosa
conforman un conjunto coherente de criterios esenciales. Es en el equilibrio entre estas dimensiones donde se revela
el verdadero valor de un proyecto cultural digital, lo que le permite generar significado, emocién y un impacto
duradero.

5.4 Entregables obligatorios

5.4.1. Ficha de activo cultural

Esta ficha es el primer resultado obligatorio del trabajo del proyecto.

Su objetivo es ayudarte a identificar, comprender y reflexionar criticamente sobre un bien cultural que sera
reinterpretado a través de una solucién digital, gamificada o inmersiva.

La calidad de la reflexién y la perspicacia cultural son tan importantes como la precisién.

SECCION 1: IDENTIFICACION DEL BIEN CUL.TURAL
Campo Descripcién

Titulo del bien cultural
Tipo de bien 1 Material O Inmaterial O Hibrido
Ubicacién geografica

Contexto cultural y social

Comunidad o grupos vinculados al bien

Fuentes principales (orales, de archivo, digitales, etc.)

La identificacién del bien cultural constituye el paso fundamental de todo el proyecto y desempefia un papel decisivo
en la configuracién de todas las fases posteriores de andlisis, exploracion creativa y diseno digital. Esta seccidon no se
concibe como una mera tarea administrativa o descriptiva, sino como un proceso de seleccion y enmarcado
conscientes, a través del cual las estudiantes comienzan a situarse en relacién con un contexto cultural real.

En esta etapa, se exige a las estudiantes que definan claramente el bien cultural con el que pretenden trabajar,
especificando su naturaleza, ubicacidn y entorno cultural. Este acto inicial de identificacidn sirve para delimitar el
alcance del proyecto y evitar enfoques genéricos o abstractos del patrimonio cultural. Al anclar el proyecto a un bien
concreto —ya sea tangible, intangible o hibrido—, se anima a las estudiantes a relacionarse con la cultura como un
fendmeno situado y vivido, en lugar de como un objeto de estudio aislado.
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La distincidn entre bienes tangibles, intangibles e hibridos resulta especialmente relevante desde una perspectiva
pedagdgica. Invita a las estudiantes a reconocer la complejidad del patrimonio cultural y a reflexionar sobre la
interdependencia entre los elementos materiales (objetos, lugares, artefactos) y las dimensiones inmateriales
(rituales, recuerdos, practicas, narrativas). Esta toma de conciencia es esencial para desarrollar soluciones digitales o
gamificadas culturalmente sensibles y significativas, especialmente cuando se trata de patrimonio vivo o de
expresiones culturales comunitarias.

Igualmente importante es la identificacién del contexto geografico y sociocultural del bien. Se pide a las estudiantes
que situen el bien dentro de un territorio, entorno o contexto social especificos, reconociendo el papel que
desempeiian el lugar, la historia y la comunidad a la hora de dar forma a su significado. Esta contextualizacién fomenta
una mentalidad orientada al trabajo y a la realidad, en consonancia con los principios del WBL, y ayuda a las estudiantes
a comprender que los bienes culturales no existen de forma aislada, sino que estdn integrados en redes de relaciones,
practicas y valores.

La inclusion de la comunidad o de los grupos sociales vinculados al bien refuerza alin mas esta perspectiva relacional.
Al identificar quién reconoce, conserva, utiliza o transmite el bien, las estudiantes comienzan a considerar la cultura
como un proceso compartido y negociado. Esta atencién temprana a las comunidades y a las partes interesadas sienta
las bases para reflexiones posteriores sobre el impacto, la inclusividad y la responsabilidad ética, que son
fundamentales para el enfoque centrado en las personas del proyecto.

Por ultimo, la peticién de indicar las fuentes principales —ya sean orales, de archivo, institucionales o digitales—
introduce a las estudiantes en un primer nivel de rigor metodoldgico. Les anima a relacionarse con multiples formas
de conocimiento y a valorar las fuentes no académicas, como los testimonios orales o las narrativas locales, junto con
la documentacién mads formal. Este enfoque plural de las fuentes es coherente con la metodologia inspirada en el arte,
gue reconoce el conocimiento experiencial, narrativo y encarnado como componentes legitimos de la comprension
cultural.

En resumen, la Seccién 1 funciona como una puerta de entrada conceptual y reflexiva al trabajo del proyecto. Despierta
en las alumnas la conciencia de la complejidad cultural, sitia su trabajo en un contexto del mundo real y establece una
base sélida para una exploracién creativa y tecnoldgica significativa. La calidad de esta identificacidon inicial influye
directamente en la profundidad, la coherencia y la relevancia cultural de todos los resultados posteriores.

SECCION 2: DESCRIPCION CUL.TURAL Y SIGNIFICADO
Aspectos orientativos Descripcion

Descripcidn narrativa del recurso

Origen y antecedentes histéricos

Valores culturales, sociales y simbdlicos

Elementos tangibles e intangibles implicados

La seccidon 2 —Descripcion cultural y significado— constituye el ndcleo conceptual e interpretativo de la Ficha del Bien
Cultural. Es la etapa en la que el bien cultural trasciende la mera identificacién y comienza a ser comprendido,
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interpretado y narrado. Desde una perspectiva pedagdgica, esta seccién marca un cambio fundamental: se pasa de la
informacidn objetiva a la construccidn de significado.

En el marco del Manual diddctico inspirado en el arte, la seccidn 2 esta disenada para fomentar el desarrollo de una
mirada cultural critica, permitiendo a las alumnas reconocer los bienes culturales como sistemas complejos de
significado, en lugar de como objetos aislados o contenidos que simplemente hay que digitalizar.

Para empezar, la descripcidn narrativa del bien invita a las estudiantes a adoptar una forma de escritura que va mas
alla de la descripcidn técnica o neutral. Un enfoque narrativo permite que afloren las experiencias vividas en torno al
bien, haciendo visibles elementos que a menudo se pasan por alto en los formatos descriptivos estandar, como los
gestos, las atmdsferas, las relaciones, los ritmos y las emociones. Narrar un bien significa situarlo en el tiempo vy el
espacio, al tiempo que se hace imaginable para un publico que quizd no esté familiarizado con él. Esta eleccidon
metodolégica es intencionada, ya que la capacidad de narrar un bien cultural estd estrechamente relacionada con la
capacidad de traducirlo en una experiencia digital, Iidica o inmersiva coherente en fases posteriores del proyecto.

La dimensidn histérica del bien no se aborda como una mera reconstruccién cronoldgica, sino como una forma de
comprender como el bien se ha ido configurando, transformando y resignificando a lo largo del tiempo. Se anima a las
estudiantes a reflexionar sobre los origenes del bien, los contextos sociales o culturales que contribuyeron a su
surgimiento y las transformaciones clave que han influido en su significado actual. Este enfoque ayuda a evitar
interpretaciones estaticas o descontextualizadas y favorece la comprensidn del bien como un fenémeno cultural vivo,
caracterizado por la continuidad, el cambio y la adaptacién. Reconocer esta profundidad histérica es esencial para
identificar qué aspectos del bien pueden reinterpretarse de forma creativa y cudles requieren un cuidado especial y
sensibilidad cultural.

Un componente central de la seccidn 2 es el andlisis de los valores culturales, sociales y simbdlicos asociados al bien.
En esta etapa, la atencidn pasa de lo que es el bien a lo que representa. Se pide a las estudiantes que reflexionen sobre
el papel que desempefia el bien dentro de una comunidad, los significados que transmite y los valores que encarna.
Estos pueden incluir dimensiones relacionadas con la memoria colectiva, la identidad, la cohesion social o la
transmision intergeneracional del conocimiento. Este ejercicio de reflexién es especialmente importante desde una
perspectiva de disefio, ya que influye directamente en las elecciones narrativas, las orientaciones estéticas y las
estrategias experienciales en el desarrollo de soluciones digitales o gamificadas.

La distincién entre elementos tangibles e intangibles contribuye ademds a una comprensién mas profunda de la
complejidad del bien. Se anima a las estudiantes a identificar tanto los componentes materiales del bien —como
objetos, espacios o artefactos— como las dimensiones inmateriales que le dan sentido, entre ellas las practicas, los
rituales, las historias, las habilidades y las normas sociales. Este paso analitico tiene un doble propdsito. Por un lado,
revela cémo los bienes culturales son intrinsecamente hibridos, ya que combinan capas fisicas y simbdlicas. Por otro
lado, allana el terreno para las decisiones de disefio al aclarar qué elementos pueden traducirse en caracteristicas
interactivas, narrativas o experienciales, y cuales requieren un enfoque mas cuidadoso y respetuoso.

En general, la Seccidn 2 no pretende ofrecer interpretaciones definitivas o exhaustivas, sino iniciar un proceso de
reflexion cultural fundamentada. Anima a las estudiantes a tomarse su tiempo, observar, interpretar y articular el
significado, sentando asi las bases para que los resultados del proyecto no solo sean eficazmente tecnolégicos, sino
también culturalmente fundamentados y socialmente responsables. En este sentido, la Seccidén 2 desempefia un papel
clave a la hora de alinear la exploracién creativa y tecnoldgica con los valores inspirados en el arte, inclusivos y
reflexivos que sustentan la trayectoria de aprendizaje.
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SECCION 3: ESTADO ACTUAL DE USO Y VALORIZACION
Aspectos orientativos Descripcidn
Formas actuales de acceso o disfrute

Publicos y usuarios actuales

Canales de comunicacién utilizados actualmente

Principales limitaciones o cuestiones criticas

La seccion 3 —Estado actual de uso y valorizacion— representa un punto de inflexidn clave dentro de /a Ficha del Bien
Cultural, ya que marca la transicién de una comprension del bien principalmente cultural y simbélica a una lectura
situada, concreta y critica del presente. En esta etapa, ya no se pide a las alumnas que se limiten a describir el bien o
a reconocer su valor cultural, sino que observen atentamente como se experimenta, se comunica y se hace accesible
actualmente, y a quién.

El objetivo mas profundo de esta seccion es desarrollar una perspectiva conscientemente orientada a proyectos.
Cualquier solucion digital, gamificada o inmersiva que se desarrolle en fases posteriores debe surgir como respuesta a
una necesidad reconocible y significativa. Por este motivo, la Seccién 3 anima a las estudiantes a comprometerse
criticamente con el presente, evitando dos riesgos habituales en los procesos creativos: por un lado, el diseio abstracto
y autorreferencial; por otro, la incorporacion acritica de tecnologia sin una funcién cultural o social clara.

Al referirse al uso y la valorizacion, es importante aclarar que estos conceptos no son sindnimos. El uso se refiere a las
formas concretas en que las personas entran en contacto con el bien: visitar un lugar, participar en un ritual, escuchar
una historia, consultar un archivo, asistir a un evento o interactuar con él en un contexto educativo. La valorizacion,
por el contrario, se refiere a las estrategias, los lenguajes y las herramientas a través de los cuales el bien se hace
visible, se comunica y se reconoce como significativo. Un bien puede ser vivido de forma profunda por una comunidad
local, pero seguir estando poco valorizado fuera de ella; por el contrario, puede promocionarse ampliamente, pero
vivirse de manera superficial, apresurada o estereotipada. La seccidn 3 esta disefiada precisamente para sacar a la luz
estas tensiones.

Al describir el estado actual de uso, se invita a las estudiantes a reflexionar sobre el tipo de experiencia que esta
disponible en la actualidad. ¢Es la experiencia principalmente pasiva o participativa? ¢Esta mediada por herramientas
digitales o se basa casi exclusivamente en la presencia fisica? ¢ Esta disefiada para un publico general o para usuarios
gue ya poseen conocimientos especializados? El objetivo de este andlisis no es emitir un juicio, sino comprender la
naturaleza de la experiencia existente y sus limitaciones estructurales. Muy a menudo, lo que surge no es una carencia
absoluta, sino mas bien una insuficiencia en relacién con el publico contempordneo, sus expectativas, sus lenguajes y
sus practicas culturales.

Un componente central de esta seccidn es el andlisis de los publicos. Identificar quién interactua actualmente con el
bien significa reflexionar sobre quién estd incluido y quién queda excluido. En muchos casos, el bien es accesible
principalmente para publicos especializados, visitantes ocasionales o una comunidad local restringida. Los jovenes, las
estudiantes, los turistas, los nuevos residentes, las personas con discapacidad o las personas de diversos origenes
culturales pueden tener una participacién marginal o estar totalmente ausentes. Sacar a la luz estas dindmicas permite
a las estudiantes relacionar la reflexion cultural con cuestiones de inclusidn, accesibilidad y democratizacién de la
cultura, que son valores fundamentales del marco del proyecto.

La reflexion sobre los canales de comunicacion existentes completa este panorama. En este punto, las estudiantes
analizan cémo se narra y difunde actualmente el bien cultural: a través de pdginas web institucionales, redes sociales,
materiales informativos, eventos, archivos digitales o, en algunos casos, mediante medios fragmentados y
descoordinados. Mas alld de enumerar los canales disponibles, se anima a las estudiantes a evaluar la calidad de la
comunicacion. ¢Es el lenguaje accesible y atractivo? ¢ Fomenta la experiencia la curiosidad, la participacién y un sentido

UNVERSTY OF ZAGREB
Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

O scidev =R




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union | = ® Technology

de conexidn, o sigue siendo predominantemente informativa? Este paso suele revelar que el reto no radica en la
ausencia de contenido, sino en la ausencia de una narrativa significativa y atractiva.

La parte final de la seccién, dedicada a las limitaciones y cuestiones criticas, reviste especial importancia desde una
perspectiva de disefio. Aqui se espera que las estudiantes sinteticen lo que no funciona o lo que podria mejorarse.
Entre estas cuestiones pueden figurar la accesibilidad limitada, la falta de implicacién emocional o experiencial, las
escasas oportunidades de interaccidén, la pérdida gradual de la memoria cultural o las dificultades para transmitir el
patrimonio a las generaciones mds jovenes. Expresar estas limitaciones no resta valor al bien; al contrario, pone de
relieve la brecha entre su potencial cultural y sus formas actuales de uso y valorizacion.

Cuando se desarrolla de forma eficaz, la Seccién 3 produce un resultado claro y valioso: deja claro por qué es necesaria
una intervencién creativa y digital y dénde puede generar valor cultural y social. En este sentido, funciona como un
diagndstico preliminar que informa y orienta todo el proyecto. La solucidn final no surgird simplemente de una idea
creativa, sino de una comprension profunda y critica del presente, sus limitaciones y sus posibilidades.

SECCION 4: POTENCIAL DE TRANSFORMACION CREATIVA Y DIGITAL
Aspectos orientativos Descripcidn

Oportunidades de reinterpretacién

Dimensiones experienciales que se deben activar
(emocional, educativa, ludica, inmersiva, etc.)

Posibles vinculos con las tecnologias digitales (XR,
videojuegos, IA, web, etc.)

Contribucién a la doble transicion (innovacién digital y
sostenibilidad)

La seccidn 4 representa un momento crucial dentro de la Ficha del Bien Cultural, ya que marca la transicidn del andlisis
cultural al pensamiento creativo y orientado a proyectos. Mientras que las secciones anteriores se centran
principalmente en comprender el bien cultural tal y como existe en la actualidad, esta seccidn invita a las estudiantes
a explorar cobmo ese bien podria reinterpretarse de forma significativa mediante enfoques creativos, digitales o
gamificados.

El objetivo de esta seccidon no es definir una solucion técnica definitiva, ni anticipar decisiones detalladas de disefio o
desarrollo. Mas bien, pretende activar una perspectiva imaginativa y con visién de futuro, animando a las estudiantes
a identificar las posibilidades latentes que encierra el bien cultural y a considerar cémo la tecnologia puede actuar
como mediadora de la experiencia cultural, en lugar de como una mera herramienta instrumental.

En esta fase, se anima a las estudiantes a distanciarse de una légica de simple reproduccidn digital. El enfoque no debe
centrarse en transferir el contenido existente a un formato digital, sino en replantearse la experiencia cultural que el
bien puede generar. Esto implica reflexionar sobre cdmo las narrativas, los simbolos, las emociones, las practicas o los
valores asociados al bien podrian transformarse en experiencias atractivas capaces de llegar a nuevos publicos y
fomentar formas mas profundas de comprension cultural.

Un aspecto clave de esta seccidn es la identificacidon de las cualidades experienciales. Los alumnos deben plantearse
qué aspectos de la experiencia es especialmente adecuado que el recurso estimule —como la implicacién emocional,
la exploracion ludica, la interaccidn corporal, el aprendizaje a través del descubrimiento o la narraciéon inmersiva—.
Estas reflexiones ayudan a aclarar si el recurso se presta de forma mas natural a la narracidn interactiva, a dindmicas
basadas en juegos, a entornos de realidad extendida, a plataformas participativas u otras formas de mediacidn digital.
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Es importante destacar que este proceso sigue siendo exploratorio y abierto, dando prioridad a la intuicidn creativa
respaldada por la perspicacia cultural.

Otro aspecto esencial de la seccidn 4 es la reflexion sobre la relacidn entre el bien cultural y las tecnologias digitales.
Se invita a las estudiantes a identificar posibles lenguajes tecnolégicos —como la realidad aumentada o virtual, los
medios interactivos basados en la web, los motores de videojuegos, la inteligencia artificial o los entornos
audiovisuales inmersivos— que podrian mejorar de forma significativa la comunicacidn y la experiencia del bien
cultural. Esta reflexidon debe guiarse por la coherencia mas que por la novedad tecnoldgica: la tecnologia se considera
adecuada en la medida en que amplifica el significado cultural, la accesibilidad y la implicacién, y no simplemente
porque esté disponible o sea innovadora.

En el marco del proyecto, también se presta especial atencidon al concepto de la doble transicion o «Transicidn
Gemela», que integra la transformacion digital con los principios de sostenibilidad medioambiental, social y cultural.
En esta seccidn, por lo tanto, se anima a las estudiantes a reflexionar sobre cémo sus ideas iniciales de transformacion
creativa y digital pueden contribuir a formas mas inclusivas, accesibles y sostenibles de valorizacion cultural. Esto
puede incluir, por ejemplo, llegar a publicos infrarrepresentados, reducir el impacto fisico mediante alternativas
digitales, preservar el patrimonio inmaterial fragil o fomentar la conciencia cultural a largo plazo a través de
experiencias educativas.

Fundamentalmente, la seccién 4 funciona como un puente conceptual entre el analisis y el disefio. Permite a las
estudiantes articular una visién preliminar que posteriormente se perfeccionard y estructurara mediante el analisis As-
Is / To-Be y el documento conceptual. Al exteriorizar las primeras intuiciones e hipdtesis creativas, esta seccidn
favorece un proceso de disefio reflexivo en el que las ideas se van moldeando, cuestionando y desarrollando
progresivamente, en lugar de imponerse desde el principio.

Desde una perspectiva pedagdgica, esta seccidén encarna los principios del coaching inspirado en el arte que sustentan
todo el itinerario de aprendizaje. Valora la imaginacién, el pensamiento metafdrico y el razonamiento exploratorio, al
tiempo que anima a las estudiantes a basar su creatividad en la responsabilidad cultural y la conciencia contextual. En
esta fase, se hace hincapié en la posibilidad, la coherencia y la sensibilidad cultural, mas que en la viabilidad técnica.

En resumen, la seccidn 4 invita a las estudiantes a considerar el bien cultural no solo como un objeto o una préctica
patrimonial que hay que preservar, sino como un recurso cultural vivo capaz de generar nuevos significados,
experiencias y formas de participacion a través de la mediacidn creativa y digital. Es en este espacio de posibilidades
donde comienzan a tomar forma las bases para ideas de proyectos innovadoras y con arraigo cultural.

SECCION 5: PARTES INTERESADAS E IMPACTO PREVISTO
Aspectos orientativos Descripcidn

Partes interesadas clave (instituciones, comunidades,
usuarios, profesionales)

Impacto cultural y social previsto

Consideraciones éticas o riesgos potenciales

La seccion 5 invita a las estudiantes a ir mds alla del andlisis del bien cultural en si mismo y a reflexionar sobre sus
dimensiones relacionales, sociales y éticas. El patrimonio cultural no existe de forma aislada; esta integrado en redes
de personas, instituciones y practicas que determinan cémo se interpreta, se transmite y se transforma a lo largo del
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tiempo. Por lo tanto, esta seccidén anima a las estudiantes a adoptar una perspectiva sistémica y centrada en las
personas, algo esencial a la hora de disefiar soluciones digitales o gamificadas para la comunicacién cultural.

Desde un punto de vista pedagdgico, esta seccidon desempefia un papel crucial a la hora de tender un puente entre el
analisis cultural, el WBL y la innovacidn responsable. Al identificar a las partes interesadas y anticipar el impacto, las
estudiantes aprenden a situar sus ideas creativas y tecnoldgicas dentro de ecosistemas culturales del mundo real,
reconociendo que todo acto de valorizacion implica elecciones, responsabilidades y consecuencias.

El primer paso consiste en identificar a las partes interesadas clave vinculadas al bien cultural. Entre ellas pueden
figurar instituciones culturales, autoridades locales, museos, archivos, asociaciones, educadores, profesionales
creativos, turistas o comunidades locales. En el caso del patrimonio inmaterial, las partes interesadas suelen incluir a
los portadores del conocimiento, los practicantes y las comunidades intergeneracionales que sostienen activamente
el bien a través de practicas vividas.

Se anima a las estudiantes a considerar a las partes interesadas no solo como «usuarios» o «beneficiarios», sino como
agentes activos cuyas perspectivas, valores e intereses influyen en el significado y el futuro del bien. Este enfoque
fomenta la conciencia sobre la pluralidad cultural y ayuda a evitar interpretaciones reduccionistas o extractivas del
patrimonio. Debe prestarse especial atencidn a las comunidades que estdn directamente vinculadas al bien, pero que
pueden estar infrarrepresentadas en las narrativas actuales o en las representaciones digitales.

El segundo componente de esta seccidn se centra en el impacto esperado del proceso de valorizacidn propuesto. En
lugar de pedir a las estudiantes que predigan resultados concretos en términos técnicos, esta reflexion tiene como
objetivo explorar cémo una reinterpretacién digital o gamificada podria contribuir a la concienciacién cultural, la
accesibilidad, la inclusidn y la participacién.

las estudiantes deben reflexionar sobre preguntas como:

¢Como podria este proyecto ampliar el acceso al bien cultural?

¢A qué nuevos publicos se podria llegar?

¢De qué manera podria el proyecto reforzar la identidad cultural, el didlogo intergeneracional o el orgullo local?

Esta reflexion se ajusta a los objetivos mas amplios del proyecto CUL.T., que hacen hincapié en la cultura como motor
de la cohesion social y de una innovacidn digital significativa. Por lo tanto, el impacto se entiende no solo en términos
de visibilidad o difusién, sino también en términos de creacién de valor cultural y relevancia social.

Una caracteristica distintiva de la Seccion 5 es su atencién explicita a las consideraciones éticas. Se invita a las
estudiantes a examinar criticamente los posibles riesgos relacionados con la representacion, la apropiacion, la
simplificacién o la creacidn de estereotipos. Las tecnologias digitales y los formatos gamificados, aunque potentes,
pueden distorsionar involuntariamente los significados culturales o dar prioridad al entretenimiento frente al respeto
y la precision.

Al abordar estas cuestiones, las estudiantes desarrollan un sentido de responsabilidad ética hacia el patrimonio
cultural y sus comunidades. Se les anima a preguntarse si el enfoque que proponen respeta la integridad del bien,
reconoce su complejidad y da voz a quienes estan culturalmente vinculados a él. Esta reflexiéon es especialmente
importante cuando se trabaja con patrimonio vivo, culturas minoritarias o temas histéricos delicados.
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Desde una perspectiva de aprendizaje, la seccion 5 favorece el desarrollo de competencias transversales clave, entre
las que se incluyen el pensamiento critico, el juicio ético, la conciencia de las partes interesadas y la responsabilidad
social. Estas competencias se reconocen cada vez mas como esenciales para los profesionales que operan en la
interseccién entre la cultura, la tecnologia y la creatividad.

Al definir las partes interesadas y el impacto esperado en una fase temprana del proyecto, las estudiantes aprenden a
enmarcar la innovacién como un proceso contextualizado y responsable, en lugar de como un ejercicio puramente
técnico o estético. Esta orientacidn los prepara para las fases posteriores del trabajo del proyecto, como el andlisis de
la situacion As-Is y la situacion To-Be y el disefio de soluciones digitales, garantizando la coherencia entre los valores
culturales, las opciones tecnoldgicas y las implicaciones sociales.

Dentro de la estructura general del trabajo del proyecto, la seccién 5 actia como un punto de referencia reflexivo que
arraiga la ideacion creativa en la realidad cultural y social. Refuerza la idea de que la innovacién cultural no consiste
Unicamente en crear nuevas experiencias, sino también en fomentar relaciones respetuosas entre el patrimonio, las
personas y la tecnologia.

En este sentido, la seccidn «Partes interesadas e impacto esperado» encarna los principios fundamentales de la
metodologia inspirada en el arte y basada en el coaching que sustenta el Manual: concienciacidn, reflexion,
responsabilidad y accidn con propdsito.

SECCION 6: DIMENSION REFLEXIVA Y PERSONAL
Aspectos orientativos Descripcién

Motivacidn para elegir este recurso

Conexiones personales o emocionales

Reflexiones iniciales y resultados del aprendizaje

La dimensidn reflexiva y personal constituye un componente pedagdgico fundamental de la Ficha de recurso cultural.
A diferencia de las secciones anteriores, orientadas principalmente al analisis, la contextualizacidn y el razonamiento
estratégico, esta seccidn invita explicitamente a las estudiantes a implicarse en el proyecto desde un punto de vista
subjetivo, experiencial y reflexivo. Su propdsito no es afiadir opiniones personales como apéndice al trabajo analitico,
sino hacer visible la relacidon entre el alumnado y el recurso cultural como un elemento significativo del proceso
creativo y de aprendizaje.

Dentro de un marco pedagdgico inspirado en el arte y orientado al coaching, el aprendizaje se entiende como una
experiencia que integra las dimensiones cognitiva, emocional y reflexiva. La interpretacion cultural, en particular,
nunca es neutral: estd determinada por las historias personales, los valores, las sensibilidades y las experiencias vividas.
Por esta razdn, la seccidn 6 reconoce la subjetividad no como un sesgo que deba eliminarse, sino como un recurso que
debe reconocerse y examinarse criticamente.

Esta seccidn anima a las estudiantes a expresar las razones que subyacen a su eleccién del bien cultural. Dicha
motivacion puede provenir de recuerdos personales, de una resonancia emocional, de la curiosidad o de la relevancia
gue se le atribuye al bien en relacidén con cuestiones sociales o culturales contemporaneas. Al nombrar explicitamente
estas motivaciones, las estudiantes toman mayor conciencia de las perspectivas que aportan al proyecto, lo cual
constituye un paso fundamental hacia el desarrollo de una conciencia cultural critica. Lejos de debilitar el rigor analitico
del trabajo, esta conciencia lo refuerza, ya que permite a las estudiantes distinguir entre observacidn, interpretacion
y posicionamiento personal.
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Ademads, la dimensidn reflexiva favorece el desarrollo de habilidades metacognitivas. Se pide a las estudiantes que
observen no solo el bien cultural, sino también su propio proceso de aprendizaje: qué les ha sorprendido, qué ha
puesto en tela de juicio sus suposiciones y qué nuevas preguntas han surgido durante la exploracién del bien. Esta
postura reflexiva se ajusta a los modelos de aprendizaje experiencial, en los que la reflexién transforma la experiencia
en aprendizaje y allana el terreno para una accidén con propdsito en las fases posteriores del proyecto.

Desde una perspectiva creativa, la seccién 6 desempefia un papel crucial a la hora de activar un compromiso auténtico.
Las soluciones digitales y gamificadas para el patrimonio cultural resultan mas significativas y tienen mayor impacto
cuando se basan en un interés genuino y una conexién personal. Al reconocer su implicacion emocional e intelectual
con el bien cultural, las estudiantes estan en mejores condiciones para disefiar experiencias que sean sensibles,
inclusivas y respetuosas con la cultura. Esto resulta especialmente relevante cuando se trabaja con patrimonio
inmaterial, tradiciones locales o practicas culturales comunitarias, donde la empatia y la conciencia ética son
esenciales.

Es importante destacar que esta seccion no se evalla en términos de respuestas correctas o incorrectas. En su lugar,
se hace hincapié en la claridad, la coherencia y la profundidad de la reflexion. Se anima a las alumnas a escribir de
forma clara y articulada, vinculando sus reflexiones personales con los objetivos culturales y educativos mas amplios
del proyecto. Deben evitarse las afirmaciones superficiales o genéricas en favor de reflexiones meditadas y concretas
gue demuestren un compromiso genuino con el bien cultural y con el proceso de aprendizaje.

Por ultimo, la seccion 6 establece una continuidad entre la Ficha del Bien Cultural y las fases posteriores del trabajo
del proyecto. Las ideas expresadas aqui suelen convertirse en motores implicitos de las decisiones creativas que se
toman durante el desarrollo del concepto, la creacion de prototipos y la narracidon. En este sentido, la dimensién
reflexiva y personal funciona como un ancla conceptual y emocional para todo el proyecto, garantizando la coherencia
entre el andlisis cultural, la visidn creativa y el disefio digital.

En conclusion, la Dimension Reflexiva y Personal es un espacio esencial para la construccién de significado dentro de
la Ficha del Bien Cultural. Ayuda a las alumnas a reconocerse a si mismas como intérpretes culturales activos, fomenta
un compromiso reflexivo y ético, y refuerza el enfoque pedagdgico inspirado en el arte que sustenta el itinerario de
aprendizaje global.

En la Tabla 15 se presenta un ejemplo de la Facha de recursos culturales que sirve como referencia.

Tabla 15. FICHA DE RECURSOS CUL.TURALES. Ejemplo: Nivel esperado

SECCION 1: IDENTIFICACION DEL BIEN CUL.TURAL
Campo Descripcion

Denominacién  del  bien . - o
La Noche de las Hogueras: ritual tradicional comunitario de las hogueras

cultural
Tipo de bien Inmaterial [1 Material [ Hibrido
Ubicacion geografica Zona rural del centro de Italia (pueblos de los Apeninos)

Ritual anual vinculado a los ciclos estacionales y a la memoria colectiva, organizado

Contexto cultural y social . .
tradicionalmente por las comunidades locales

Comunidad o} grupos|Habitantes locales, personas mayores guardianas de la tradicidn, familias, grupos
vinculados al bien comunitarios informales
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Campo

Descripcion

Fuentes principales (orales,
de archivo, digitales, etc.)

Testimonios orales, archivos locales, entrevistas con los mayores de la comunidad,

paginas web de asociaciones culturales regionales

SECCION 2: DESCRIPCION CUL.TURAL Y SIGNIFICADO

Aspectos orientativos

Descripcion

Descripcion narrativa del bien

La Noche de las Hogueras es un ritual comunitario que se celebra al final del invierno,
durante el cual se encienden hogueras en espacios publicos. El evento combina el
encuentro colectivo, la narracién de historias, el compartir la comida y gestos
simbdlicos relacionados con la purificacién y la renovacidn.

Origen y contexto histdrico

El ritual tiene origenes precristianos vinculados a los calendarios agrarios vy
posteriormente se reinterpreté en el marco de las festividades cristianas locales.
Aunque ha cambiado con el tiempo, su estructura simbdlica fundamental se ha
mantenido estable.

Valores culturales, sociales y
simbdlicos

El ritual simboliza la transicion, la cohesidn comunitaria, la transmision
intergeneracional de la memoria y la relacidn entre los seres humanos y la naturaleza.

Elementos tangibles
intangibles implicados

Entre los elementos inmateriales se incluyen las narraciones orales, los gestos y la

e S . . . ~
participacién colectiva. Entre los elementos materiales se incluyen la lefia, las plazas

publicas y los objetos tradicionales utilizados durante el ritual.

SECCION 3: ESTADO ACTUAL DE USO Y VALORIZACION

Aspectos orientativos

Descripcion

disfrute

Formas actuales de acceso o

La participacién se limita a las comunidades locales y tiene lugar una vez al afio. No
existe una documentacidn estructurada ni un acceso mediado.

Publico y usuarios actuales

Principalmente residentes de edad avanzada y familias locales; los jovenes y el publico
externo participan de forma marginal.

Canales de
utilizados actualmente

comunicacion

El boca a boca, pequefios carteles locales y publicaciones ocasionales en redes sociales
por parte de los ayuntamientos.

Principales limitaciones
problemas criticos

(o]

El ritual corre el riesgo de desaparecer gradualmente debido al envejecimiento de sus
custodios, la falta de documentacion digital y la escasa participacion de las
generaciones mas jovenes.

SECCION 4: POTENCIAL DE TRANSFORMACION CREATIVA Y DIGITAL

Aspectos orientativos

Descripcion

Oportunidades d

reinterpretacién

1)

El ritual podria reinterpretarse como una experiencia narrativa centrada en la memoria,
el simbolismo y la participacidon comunitaria, en lugar de como un evento estatico.

Dimensiones experienciales
que se deben activar

Implicacion emocional, narraciéon inmersiva, exploracion Iudica de los simbolos,
reflexion educativa sobre las tradiciones.

Posibles vinculos las

tecnologias digitales

con

Capas narrativas de realidad aumentada, un minijuego basado en la narrativa o un
archivo digital interactivo que combine la historia oral y las metaforas visuales.

Contribucién a la doble

transicion

La conservacion digital favorece la sostenibilidad cultural, mientras que el acceso
desmaterializado reduce la necesidad de desplazamientos fisicos y de recursos.

SECCION 5: PARTES INTERESADAS E IMPACTO PREVISTO
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Aspectos orientativos Descripcidn

Ayuntamientos locales, asociaciones culturales, colegios, ancianos de la comunidad,
jovenes residentes, turistas culturales.

Partes interesadas clave

Impacto cultural y social|Mayor sensibilizacién sobre el patrimonio inmaterial, didlogo intergeneracional y

previsto renovado interés por parte del publico mas joven.

Consideraciones  éticas  o|Riesgo de «folclorizacion» o simplificacién excesiva de los significados culturales;
riesgos potenciales necesidad de una representacidn respetuosa y de la participacién de la comunidad.
SECCION 6: DIMENSION REFLEXIVA Y PERSONAL

Aspectos orientativos Descripcidn

Motivacidn para elegir este|Hemos elegido este ritual porque representa una forma fragil, pero significativa, de
bien patrimonio cultural que esta estrechamente vinculada a la identidad colectiva.

Algunos miembros del grupo vivieron el ritual durante su infancia, mientras que otros
lo descubrieron a través de entrevistas, lo que generd un sentido de responsabilidad
compartida.

Conexiones  personales o
emocionales

Nos dimos cuenta de que el valor cultural no depende de la visibilidad ni de la escala,
ysino del significado, la memoria y la capacidad de conectar a personas de diferentes
generaciones.

Fuente: elaboracién de los autores y las autoras.

Reflexiones iniciales
resultados del aprendizaje

5.4.2. Analisis As-Is / To-Be

El anélisis As-Is / To-Be es una herramienta metodoldgica fundamental dentro del marco de la ensefianza inspirada en
el arte, disefiada para ayudar a las estudiantes a comprender, interpretar y transformar contextos culturales reales
mediante un enfoque estructurado pero creativo. En lugar de funcionar como una evaluacién puramente diagndstica
o técnica, este anadlisis opera como un proceso de aprendizaje reflexivo y estratégico, que tiende un puente entre la
observacidn critica y la imaginacidn orientada al futuro.

En esencia, el andlisis As-Is / To-Be permite a las estudiantes pasar de una exploracion inicial de la realidad a la
construccion de una visién significativa y bien fundamentada para el cambio. Este proceso resulta especialmente
relevante en el ambito del patrimonio cultural y la innovacién digital, donde las intervenciones deben estar
profundamente arraigadas en las especificidades de los bienes culturales, las comunidades y los ecosistemas
organizativos, al tiempo que responden a procesos mds amplios de transicion digital y sostenible.

La dimension As-Is: comprender el contexto actual

El analisis de la situacion As-Is se centra en el estado actual de la organizacién, el bien cultural o el contexto objeto de
estudio. Su objetivo principal es desarrollar una comprension contextualizada y basada en datos de cdmo funcionan
las cosas en la actualidad, sin buscar soluciones de inmediato ni proponer mejoras.

Desde una perspectiva pedagdgica, esta fase forma a las estudiantes para que observen la realidad de forma critica y
sistematica, resistiendo la tentacidn de imponer ideas preconcebidas o soluciones impulsadas por la tecnologia. Se
anima a las estudiantes a analizar los modos existentes de valorizacidn cultural, las practicas organizativas, los recursos
disponibles y los patrones de experiencia de los usuarios, asi como el ecosistema territorial y cultural mas amplio en
el que se inscribe el bien.
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Se presta especial atencion a la evaluacién de la madurez digital y la preparacion ecolégica, en consonancia con el
paradigma de la «Transicidon Doble». Esto implica examinar en qué medida las herramientas digitales estdn integradas
actualmente en las practicas culturales, el nivel de concienciacidn tecnoldgica dentro de la organizacién y la presencia
(o ausencia) de enfoques sostenibles y respetuosos con el medio ambiente. Es importante destacar que esta
evaluacidon no pretende ser un ejercicio de comparacidn, sino un medio para identificar limitaciones, carencias y
potenciales latentes.

A través del andlisis de la situacién As-Is, las estudiantes aprenden a identificar los puntos fuertes que pueden
aprovecharse, los problemas criticos que dificultan el acceso o la participacién en la cultura, las necesidades no
satisfechas que afectan a los usuarios o a las comunidades, y las oportunidades emergentes que quiza aun no se hayan
reconocido plenamente. Este proceso reflexivo fomenta el rigor analitico, la sensibilidad contextual y la conciencia
ética, competencias esenciales para una innovacién cultural responsable.

La dimension To-Be: imaginar un futuro deseado y plausible

El analisis To-Be representa la dimensidn prospectiva del proceso. Partiendo de las ideas generadas durante la fase As-
Is, se invita a las estudiantes a articular una situacién To-Be que sea a la vez ambicioso y realista. En lugar de describir
una solucidn técnica detallada, el To-Be se centra en imaginar cdmo podrian evolucionar el bien cultural y sus modos
de uso si se abordaran las limitaciones existentes mediante estrategias creativas, digitales y sostenibles.

Dentro del marco de la ensefanza inspirada en el arte, la fase To-Be estd explicitamente vinculada a prdacticas basadas
en el arte y en la imaginacidn. Se anima a las estudiantes a emplear el pensamiento visual, las metaforas, la narracion
de historias y otras herramientas creativas para explorar futuros alternativos, permitiendo que formas de
razonamiento no lineales y simbdlicas complementen el pensamiento analitico. Este enfoque favorece el desarrollo de
la alfabetizacién del futuro y permite a las estudiantes concebir la transformacién como un proceso de creacién de
significado cultural, mas que como una mera mejora tecnoldgica.

El analisis To-Be también exige a las estudiantes que definan objetivos de transformacion claros, que abarquen
dimensiones culturales, digitales, sociales y relacionadas con la sostenibilidad. Estos objetivos funcionan como
orientaciones estratégicas que guian las decisiones de disefio posteriores, garantizando la coherencia entre la visién,
los valores y la accion. En este sentido, la fase To-Be fomenta la intencionalidad y la responsabilidad en el disefio de
soluciones digitales y gamificadas para el patrimonio cultural.

Conectando el As-Is y el To-Be: del analisis a la transformacion

Una caracteristica definitoria del analisis As-Is / To-Be es la conexion explicita entre las condiciones actuales y las
posibilidades futuras. El valor del escenario To-Be radica en su capacidad para responder de manera significativa a los
problemas identificados en el andlisis As-Is, transformando las limitaciones en oportunidades y aprovechando los
puntos fuertes existentes en lugar de ignorarlos.

Esta dimensidn conectiva anima a las estudiantes a reflexionar sobre la continuidad y el cambio, reconociendo qué
elementos del contexto actual deben conservarse, mejorarse o reinterpretarse, y qué aspectos requieren una
transformacion. A través de este proceso, las estudiantes desarrollan una comprensién sistémica de los contextos
culturales y aprenden a justificar sus decisiones de disefio en relacién con las condiciones del mundo real.

Valor pedagoégico dentro del Marco de Ensefianza Inspirado en el Arte
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En el Manual didactico inspirado en el arte, el analisis As-Is / To-Be cumple una doble funcién. Por un lado, constituye
un resultado obligatorio del proyecto, lo que garantiza el rigor metodoldgico y la coherencia contextual. Por otro lado,
actlia como una potente herramienta de aprendizaje, fomentando el pensamiento critico, la conciencia reflexiva y la
imaginacion creativa.

Al integrar herramientas analiticas con metodologias basadas en el arte, este enfoque fomenta una forma holistica de
aprendizaje que tiende un puente entre la cognicién, la emocién y la creatividad. Prepara a las estudiantes para
relacionarse con el patrimonio cultural como un sistema vivo y dindmico, capaz de evolucionar a través de una
innovacion digital reflexiva, inclusiva y sostenible.

En ultima instancia, el analisis As-Is / To-Be posiciona a las estudiantes no solo como disefiadores de soluciones
técnicas, sino como innovadores culturales reflexivos, capaces de interpretar el presente y dar forma a futuros
significativos dentro de ecosistemas culturales complejos.

A continuacion se muestra la plantilla para el analisis As-Is / To-Be.

Plantilla de analisis As-Is/To-Be

A.1 Organizacién / Contexto analizado

e Nombre de la organizaciéon / contexto cultural:

A.2 Bien cultural analizado
e Descripcion del bien cultural (material/inmaterial):

e Valor cultural, simbdlico y social:
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e Modalidades actuales de acceso y uso:

1. B. ANALISIS DE LA SITUACION AS-IS
B.1 Analisis interno
Procesos de valorizacion cultural

e (Como se comunicay promociona actualmente el bien?
Uso de tecnologias digitales

e (Qué herramientas o plataformas digitales se utilizan actualmente?
Competencias y recursos

e Competencias existentes (culturales, digitales, creativas):

e Recursos disponibles (técnicos, organizativos, financieros):
Experiencia del usuario

e Accesibilidad:

e Inclusividad (género, edad, origen cultural):

e Nivel de participacién:
B.2 Analisis externo

e Publicos potenciales a los que aun no se llega:

e Relacidon con el ecosistema cultural y territorial local:
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e Colaboraciones existentes o potenciales:
+ Tendenios relevates(sansformadn digil, pricpacion, sostniiida)
53 Madurer ditly preparaconecogica
e Nivel de madurez digital (bajo / medio / avanzado):
«presenciade pricticas sosteibes (ecogicas
+ " Mineacén con a dobletranscion (igtalyverdel:
N ResumendeIaSItuaCIonAs-ls ..................................

Puntos fuertes:

2. C. ANALISIS DE LA SITUACION TO-BE
C.1 Vision de futuro

e (CAmo podria evolucionar el bien cultural en un escenario ideal, pero realista? ¢Qué tipo de experiencia
cultural deberia ofrecerse a los usuarios en el futuro?

C.2 Objetivos de transformacion

Objetivos culturales
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Objetivos digitales

C.3 Oportunidades de innovacion

e Areas prioritarias de intervencién (p. ej. narracién, acceso, experiencia del usuario, gamificacién, IA, XR, etc.):

e Relacion con las competencias y los mddulos de TIC de la trayectoria formativa:

e Papel del enfoque artistico y creativo:

D. RELACION ENTRE LA SITUACION AS-IS Y LA SITUACION TO-BE

e (Como aborda el escenario To-Be los problemas criticos identificados en el analisis «actual»?

e (Qué elementos de la situacion As-ls deberian conservarse y mejorarse?

E. REFLEXION FINAL
e (Qué nuevas perspectivas han surgido del analisis del contexto real?

e (¢Como contribuye este andlisis a definir y orientar el concepto final del proyecto?

Ejemplo de analisis As-Is/To-Be

A.1 Organizacién / Contexto analizado
e Nombre de la organizacién / contexto cultural:
Museo Etnogréfico Local del Valle del Tronto

e Tipo (p. ej. museo, archivo, evento, comunidad, autoridad local, etc.):
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Pequefio museo local dedicado a las tradiciones rurales y al patrimonio inmaterial
e Ubicacion geogrifica:

Zona rural del centro de Italia
e Mision y objetivos culturales:

El museo tiene como objetivo preservar, documentar y difundir las tradiciones locales, prestando especial
atencioén a la vida rural, la artesania y la memoria colectiva.

e Publico objetivo actual:
Miembros de la comunidad local, colegios de los alrededores y turistas ocasionales.
A.2 Bien cultural analizado
e Descripcion del bien cultural (material/inmaterial):

Practicas tradicionales de tejido femenino, transmitidas oralmente y a través de conocimientos incorporados
de generacién en generacion.

e Valor cultural, simbélico y social:

Este bien representa una forma de conocimiento femenino, cohesién social e identidad colectiva. Encarna la
memoria, el trabajo y la creatividad de la comunidad local.

e Modalidades actuales de acceso y uso:

Las practicas se documentan a través de objetos fisicos, fotografias y descripciones escritas que se exhiben en
el museo.

3. B. ANALISIS DE LA SITUACION AS-IS
B.1 Andlisis interno
Procesos de valorizacion cultural
e (COomo se comunica y promociona actualmente el bien?

El bien cultural se presenta actualmente mediante exposiciones estaticas y paneles explicativos. La narracion
es principalmente descriptiva y se centra en los objetos mds que en las experiencias vividas.

Uso de tecnologias digitales
e (Qué herramientas o plataformas digitales se utilizan actualmente?

El uso de herramientas digitales es minimo. La pagina web del museo ofrece informacién basica, pero no
cuenta con contenidos interactivos ni multimedia relacionados con las practicas de tejido.

Competencias y recursos
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Competencias existentes (culturales, digitales, creativas):

El personal del museo cuenta con sélidos conocimientos culturales e histéricos, pero sus competencias
digitales son limitadas.

Recursos disponibles (técnicos, organizativos, financieros):

Los recursos financieros y tecnolégicos son limitados.

Experiencia del usuario

Accesibilidad:

El acceso fisico es limitado para algunos usuarios; el acceso digital es minimo.
Inclusividad (género, edad, origen cultural):

La dimensién femenina del patrimonio esta infrarrepresentada.

Nivel de participacién:

Los visitantes suelen tener una experiencia pasiva, con una interaccion limitada.

B.2 Analisis externo

Publicos potenciales a los que aun no se llega:

Los jovenes, los usuarios nativos digitales y el publico internacional.

Relacidn con el ecosistema cultural y territorial local:

Fuertes vinculos con la comunidad local, pero colaboracién limitada con instituciones educativas o creativas.
Colaboraciones existentes o potenciales:

Colegios, universidades, asociaciones culturales, creativos digitales.

Tendencias relevantes (transformacion digital, participacién, sostenibilidad):

Creciente interés por el patrimonio inmaterial, la narracidn digital, la cultura participativa y las narrativas
centradas en el género.

B.3 Madurez digital y preparacidén ecolégica

Nivel de madurez digital (bajo / medio / avanzado):

Bajo

Presencia de practicas sostenibles (ecoldgicas):

Existen practicas informales de sostenibilidad, pero no estan definidas ni comunicadas de forma explicita.

Alineacion con la doble transicion (digital y verde):
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Actualmente débil, debido a una integracién digital limitada y a la falta de comunicacién estratégica en materia
de sostenibilidad.

B.4 Resumen de la situacion As-Is

Puntos fuertes:
Fuerte autenticidad cultural, profundas raices comunitarias, valioso patrimonio inmaterial.
e Aspectos criticos:
Escasa visibilidad digital, participacion limitada, riesgo de pérdida de conocimientos.
e Necesidades no cubiertas:
Necesidad de una mediacién cultural basada en la narrativa, inclusiva y accesible.
e Oportunidades emergentes:
Narrativa digital, participacion juvenil, valorizacién del conocimiento femenino.
4. C.ANALISIS DEL ESTADO DESEADO
C.1 Visién de futuro

e (Como podria evolucionar el bien cultural en un escenario ideal, pero realista? ¢Qué tipo de experiencia
cultural deberia ofrecerse a los usuarios en el futuro?

El bien cultural evoluciona hacia una experiencia mediada digitalmente y basada en la narrativa, que permite
a los usuarios interactuar con las practicas de tejido como historias vivas, en lugar de tradiciones estaticas. El
museo se convierte en un espacio hibrido, fisico y digital, donde el patrimonio se explora, se escucha y se
reinterpreta.

C.2 Objetivos de transformacién
Objetivos culturales
e Preservary transmitir el patrimonio inmaterial a través de la narracién experiencial.
Objetivos digitales
e Introducir herramientas digitales accesibles que amplien la experiencia museistica mas alld de su espacio fisico.
Objetivos sociales e inclusivos
e Poner en primer plano las voces de las mujeres y fomentar el didlogo intergeneracional.
Objetivos de sostenibilidad
e Garantizar la continuidad cultural mediante soluciones digitales escalables y de bajo impacto.

C.3 Oportunidades de innovacion
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Areas prioritarias de intervencién (p. ej. narracién, acceso, experiencia de usuario, gamificacion, IA, XR, etc.):
Narracién interactiva, entornos narrativos, gamificacién basica.

Conexiéon con las competencias y los modulos de TIC de la trayectoria de aprendizaje:
Plataformas web, contenidos multimedia, herramientas de narracion.

Papel del enfoque artistico y creativo:
Uso de metdforas, narrativas y pensamiento visual para dar forma a la experiencia del usuario.

D. CONEXION ENTRE LA SITUACION AS-IS Y LA SITUACION TO-BE

¢Como aborda el escenario To-Be los problemas criticos identificados en el andlisis «actual»?
El escenario To-Be responde directamente a los problemas criticos identificados en el analisis «actual»
pasando de un modo de presentacion cultural estdtico y centrado en los objetos a un modelo narrativo y
participativo de mediacidon cultural. La falta de visibilidad digital y el escaso compromiso de los usuarios se
abordan mediante la introduccién de la narracién interactiva y de entornos digitales accesibles, que permiten
experimentar el patrimonio cultural mas alla del espacio fisico del museo. Ademas, el riesgo de pérdida de
conocimientos intangibles se mitiga transformando los recuerdos orales y las practicas encarnadas en
contenidos digitales basados en la narrativa, a los que las nuevas generaciones pueden acceder, explorar y
compartir.

éQué elementos de la situacion As-Is deben conservarse y potenciarse?
Entre los elementos clave de la situacién As-Is que deben conservarse se encuentran la autenticidad de las
practicas culturales, el fuerte vinculo con la comunidad local y el énfasis en el conocimiento experiencial y
encarnado. Estos elementos constituyen el valor cultural fundamental del bien y proporcionan la base sobre
la que se construye la innovacién digital. En lugar de sustituir las practicas existentes, la situacion To-Be las
potencia al ampliar su visibilidad, accesibilidad y profundidad interpretativa a través de la mediacién digital y
artistica.

E. REFLEXION FINAL

¢Qué nuevas perspectivas surgieron del analisis del contexto real?

El analisis reveld que el principal reto no radica en la ausencia de valor cultural, sino en la capacidad limitada
de las herramientas de mediacidon existentes para comunicar ese valor a los publicos contemporaneos. Quedd
patente que el patrimonio inmaterial requiere formas de representaciéon narrativas, emocionales vy
experienciales para seguir siendo significativo y accesible, especialmente para los usuarios mas jovenes y con
una mentalidad digital.

¢Cémo influye y orienta este andlisis el concepto final del proyecto?

Las conclusiones extraidas del andlisis As-Is / To-Be influyeron directamente en el desarrollo del concepto final
del proyecto, al aclarar la necesidad de una solucién digital basada en la narrativa y centrada en el usuario. El
analisis proporciond una justificacién clara para adoptar la narracién, la metafora y la exploracién interactiva
como principios fundamentales de disefio, garantizando que el concepto se mantenga arraigado en el contexto
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real, al tiempo que aborda los objetivos de transformacidn tanto cultural como digital de manera coherente y
responsable.

5.4.3. Documento conceptual

El documento conceptual constituye uno de los entregables obligatorios fundamentales del marco de ensefianza
inspirada en el arte, ya que representa el momento en el que el analisis, la interpretacién y la imaginacién convergen
en una visidn coherente del proyecto. Dentro de la trayectoria de aprendizaje global, este entregable desempefia un
papel conectivo crucial: transforma las ideas descriptivas y analiticas desarrolladas a través de la ficha de activos
culturales y del anélisis As-Is / To-Be en una propuesta conceptual claramente articulada que guiard todas las
actividades posteriores de disefio y creacién de prototipos.

Desde una perspectiva metodoldgica, el Documento conceptual no pretende ser una especificacién técnica ni un plano
de diseno detallado. Mas bien, funciona como una sintesis conceptual, en la que las estudiantes hacen explicita la idea
subyacente de su proyecto, las intenciones culturales y experienciales que lo sustentan, y la direccion estratégica de
la solucién propuesta. Es en esta etapa cuando se exige a las estudiantes que demuestren su capacidad para pasar de
la observacion a la interpretacion, y de la interpretacién al disefio intencional.

El punto de partida del Documento conceptual es el propio bien cultural, tal y como se ha analizado previamente en
la Ficha del bien cultural. El bien no se aborda como un objeto neutro ni como un repositorio de contenidos que deben
digitalizarse, sino como una expresién cultural significativa incrustada en un contexto social, histdrico y simbdlico
especifico. Por lo tanto, el concepto debe surgir de una comprensién profunda del valor, la identidad y la relevancia
del bien, preservando su integridad al tiempo que se reinterpreta a través de formas contemporaneas de mediacion y
participacion.

Al mismo tiempo, el Documento conceptual debe basarse firmemente en los resultados del andlisis As-Is / To-Be. Las
condiciones actuales identificadas en la fase As-Is —como las limitaciones en el acceso, la comunicacion, la
participacién o la madurez digital— constituyen la base fundamental sobre la que se construye el concepto. Del mismo
modo, el escenario To-Be ofrece el horizonte de transformacién al que el concepto pretende dar respuesta. En este
sentido, el Documento Conceptual representa una respuesta razonada a necesidades y oportunidades reales,
garantizando que la solucién propuesta no sea ni arbitraria ni ajena al contexto.

Dentro del enfoque de ensefianza inspirado en el arte, se hace especial hincapié en la dimensidn experiencial del
concepto. Se anima a las estudiantes a reflexionar no solo sobre lo que hace la solucidn, sino también sobre el tipo de
experiencia cultural que pretende generar. Esto incluye considerar cémo los usuarios se encontrardn con el recurso,
como se construird el significado a través de la interaccidon y como los elementos emocionales, narrativos o ludicos
pueden favorecer la implicacién y la comprensién. Se fomenta explicitamente el uso de metéforas, la narracién de
historias y los imaginarios visuales, ya que estas herramientas ayudan a articular ideas complejas y a aclarar la
identidad del proyecto mds alla de las descripciones puramente funcionales.

El Documento de Concepto representa también un momento clave para integrar la perspectiva de la «Transicion
Doble». Las tecnologias digitales se conciben como facilitadoras del acceso cultural, la participacién y la innovacion,
mas que como fines en si mismas. Al mismo tiempo, la sostenibilidad se entiende en un sentido amplio, que abarca la
inclusividad, el impacto social, el uso responsable de los recursos y el valor cultural a largo plazo. Un concepto bien
desarrollado demuestra la conciencia de como las dimensiones digital y sostenible estan intrinsecamente entrelazadas
en la solucién propuesta, dando forma a sus objetivos y alcance.
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Desde un punto de vista pedagdgico, el Documento de Concepto favorece el desarrollo de competencias de orden
superior, como el pensamiento estratégico, el razonamiento critico y el disefio reflexivo. Al articular la légica de su
concepto de forma estructurada pero creativa, las estudiantes aprenden a justificar sus elecciones, a alinear las
intenciones con el contexto y a comunicar eficazmente la visidn del proyecto. Este proceso refuerza la autonomiay la
responsabilidad del alumnado, en consonancia con los principios de coaching y WBL que sustentan el Manual.

Dentro de la estructura general del Trabajo de Proyecto, el Documento de Concepto corresponde a la Fase 5: Concepto
de la solucién digital/gamificada. Consolida los resultados de las fases analiticas anteriores y proporciona un punto de
referencia comun tanto para las estudiantes como para los docentes antes de pasar a las etapas de prototipado digital,
pruebas y validacién. Como tal, funciona como un ancla conceptual, garantizando la coherencia y la continuidad a lo
largo de todo el proceso de desarrollo.

En ultima instancia, el Documento conceptual posiciona a las estudiantes no solo como desarrolladores de artefactos
digitales, sino como disefiadores culturales e innovadores reflexivos, capaces de interpretar contextos complejos y
concebir soluciones significativas y sensibles al contexto. Su valor reside no solo en lo que propone, sino en la calidad
del razonamiento y la imaginacién que sustentan la propuesta, lo que lo convierte en una piedra angular de la
metodologia de ensefianza inspirada en el arte.

DOCUMENTO DE CONCEPTO
(Entrega obligatoria: Trabajo de proyecto)

1. IDENTIFICACION DEL PROYECTO
e Titulo del proyecto:

2. COHERENCIA CONTEXTUAL

2.1 Relacion con la ficha del bien cultural

Explique brevemente cdmo se relaciona el concepto propuesto con el bien cultural, destacando su valor cultural,
simbdlico y social.

2.2 Relacioén con el andlisis de la situacion As-Is y la situacion To-Be
Explica cdmo el concepto responde a las principales cuestiones criticas, necesidades y oportunidades identificadas en
el andlisis de la situacién As-Is y la situaciéon To-Be.

3. DESCRIPCION DEL CONCEPTO BASICO

3.1 Descripcion general del concepto

Proporcione una descripcién clara y concisa de la solucion digital o gamificada propuesta.
¢Cudl es la idea central del proyecto?
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3.2 Objetivos culturales
éQué objetivos culturales persigue el concepto?
¢Coémo contribuye a la puesta en valor, la interpretacion o la transmisién del bien cultural?

3.3 Usuarios destinatarios
Usuarios principales:

3.4 Experiencia de usuario y ldgica de interaccién
Describe el tipo de experiencia que tendran los usuarios (p. e]j. exploratoria, narrativa, ludica, inmersiva, participativa).

4. ENFOQUE INSPIRADO EN EL ARTE
4.1 Narrativa, metafora o marco creativo
Describe la narrativa, la metéfora o el marco artistico que sustenta el concepto.

4.2 Uso de técnicas artisticas
¢Qué técnicas artisticas han influido en el desarrollo del concepto (por ejemplo, narracién, mapas visuales, collage,
metaforas)?

5. ORIENTACION DIGITAL

5.1 Papel de las tecnologias digitales

Explica el papel de las tecnologias digitales dentro del concepto (p. ej. gamificacion, IA, XR, plataformas web).
éPor qué son relevantes en relacién con el bien cultural?

5.2 Nivel esperado de innovacion digital

1 Bajo [1 Medio 1 Alto

Breve justificacion:

6. ALINEACION DE LA TRANSICION DOBLE

6.1 Transicion digital

¢Coémo contribuye este concepto a la transformacion digital en el contexto cultural?

6.2 Sostenibilidad e inclusién
¢Cémo aborda el concepto la sostenibilidad, la accesibilidad y la inclusidn?
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7. IMPACTO PREVISTO
7.1 Impacto cultural

8. COHERENCIA Y VIABILIDAD
8.1 Coherencia con el contexto
éPor qué este concepto es adecuado y relevante para el contexto cultural especifico?

8.2 Consideraciones sobre la viabilidad
Reflexiona brevemente sobre la viabilidad del concepto en relacidn con los recursos disponibles, las competencias y
las limitaciones.

9. REFLEXION FINAL
¢Cudl es el valor afiadido de este concepto en comparacién con las soluciones existentes?

EJEMPLO DE DOCUMENTO DE CONCEPTO
e Titulo del proyecto:
«Voices of the Loom»
e Nombre(s) de las estudiantes:
Anna Rossi — Marta Bianchi — Sofia Conti
e Organizacion / contexto cultural implicado:
Museo Etnogréfico Local del Valle del Tronto
e Patrimonio cultural abordado:
Practicas tradicionales de tejido femenino del Valle del Tronto (patrimonio cultural inmaterial)

2. COHERENCIA CONTEXTUAL

2.1 Vinculo con la ficha del bien cultural

El concepto se basa directamente en el bien cultural analizado en la ficha del bien cultural, a saber, las practicas
tradicionales de tejido femenino del Valle del Tronto. Estas practicas representan no solo una técnica artesanal, sino
también una forma de memoria colectiva, de transmisién del conocimiento femenino y de identidad social. El concepto
tiene como objetivo preservar y reinterpretar este patrimonio transformando los recuerdos orales, los gestos y los
significados simbdlicos en una experiencia digital accesible y atractiva.

2.2 Vinculo con el andlisis de la situacion As-Is y la situacion To-Be

El analisis de la situacion As-Is puso de relieve una presencia digital limitada, una escasa participacién del publico mas
joveny el riesgo de pérdida de conocimientos inmateriales debido a la discontinuidad generacional. El escenario futuro
preveia una experiencia mds participativa, basada en la narrativa y mediada digitalmente. El concepto propuesto
responde a estas cuestiones ofreciendo una solucion digital interactiva y narrativa que hace que el patrimonio
inmaterial sea visible, accesible y significativo para nuevos publicos.
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3. DESCRIPCION DEL CONCEPTO BASICO
3.1 Descripcion general del concepto
«\Voices of the Loom» (voces del telar) es una experiencia digital basada en la narrativa que permite a los usuarios
explorar las précticas tradicionales de tejido a través de historias, voces y acciones simbdlicas. Se guia a los usuarios a
lo largo de un recorrido digital en el que cada telar representa una historia, una mujer y un fragmento de memoria
colectiva, combinando la narracidn cultural con la exploracion interactiva.
3.2 Objetivo cultural
La principal intencion cultural es valorizar el patrimonio inmaterial centrandose en las voces de las mujeres y en el
conocimiento incorporado. El concepto pretende desviar la atencién del objeto final (el tejido) hacia el proceso, los
gestos y las historias que hay detras de él, reforzando asi la importancia cultural y social de la artesania tradicional.
3.3 Usuarios destinatarios

e Usuarios destinatarios principales:

Jévenes de entre 15 y 30 aifos, estudiantes y publico nativo digital.
e Usuarios secundarios o potenciales:
Turistas, educadores, miembros de la comunidad local y profesionales de la cultura.

3.4 Experiencia de usuario y ldgica de interaccién
La experiencia del usuario es principalmente narrativa y exploratoria. Los usuarios navegan por entornos interactivos,
activan historias al interactuar con objetos y van desbloqueando poco a poco fragmentos de memoria, sonidos e
imagenes asociados a las practicas de tejido.
4. ENFOQUE INSPIRADO EN EL ARTE
4.1 Narrativa, metafora o marco creativo
La metafora central del proyecto es el telar como narrador de historias. Cada hilo representa un recuerdo, y el tejido
se convierte en una metafora que conecta el pasado y el presente. Esta metafora ha guiado tanto la estructura
narrativa como el disefio de la interaccion.
4.2 Uso de técnicas basadas en el arte
El concepto se desarrolléd mediante talleres de narracién, mapas visuales y reflexién basada en metdaforas. Se utilizaron
técnicas de collage para visualizar las dimensiones emocionales y simbdlicas del patrimonio, mientras que los ejercicios
narrativos ayudaron a dar forma al recorrido del usuario.
5. ORIENTACION DIGITAL
5.1 Papel de las tecnologias digitales
Las tecnologias digitales se utilizan como mediadoras de la experiencia cultural, mas que como un fin en si mismas. El
concepto prevé una plataforma interactiva basada en la web con elementos narrativos, mecanicas bdsicas de
gamificacidn y contenido multimedia (audio, imagenes, microanimaciones).
5.2 Nivel esperado de innovacion digital
1 Bajo [1 Medio ¥ Alto
Justificacion:
El concepto integra la narracion interactiva, la narracion multimedia y la exploracién participativa, ofreciendo un
enfoque innovador para la comunicacién del patrimonio inmaterial.
6. ALINEACION CON LA DOBLE TRANSICION
6.1 Transicion digital
El concepto apoya la transicion digital mediante la introduccidn de un entorno narrativo digital estructurado que
amplia el acceso al patrimonio cultural mas alla del espacio fisico del museo.
6.2 Sostenibilidad e inclusién
El proyecto promueve la sostenibilidad al centrarse en la continuidad cultural mas que en la produccién material, y la
inclusividad al poner en primer plano el conocimiento femenino y ofrecer contenidos accesibles y multilingies.
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7. IMPACTO PREVISTO

7.1 Impacto cultural

Mayor concienciacién y valoracién del patrimonio cultural inmaterial y de las tradiciones artesanales femeninas.

7.2 Impacto social

Fortalecimiento de los vinculos entre generaciones y refuerzo de la identidad cultural local.

7.3 Impacto educativo

Apoyo al aprendizaje experiencial, a la educacién basada en la narracidn de historias y a la alfabetizaciéon en materia
de patrimonio.

8. COHERENCIA Y VIABILIDAD

8.1 Coherencia con el contexto

El concepto es coherente con la misidon del museo y responde a su necesidad de estrategias innovadoras y de bajo
coste para la participacién digital.

8.2 Consideraciones sobre la viabilidad

El proyecto es viable utilizando las competencias digitales ya adquiridas durante los mddulos de TIC y se basa en
tecnologias escalables que no requieren una infraestructura avanzada.

10. REFLEXION FINAL

El valor afiadido de este concepto radica en su capacidad para transformar el patrimonio inmaterial en una experiencia
viva, participativa y emocionalmente atractiva, yendo mas alld de la documentacidn estatica hacia una interaccion
cultural significativa.

5.4.4. Prototipo digital o gamificado

El prototipo digital o gamificado es un resultado obligatorio, ya que marca el momento en el que las alumnas pasan de
lainterpretaciony la visidn a la creacién experiencial. Dentro del marco de la ensefianza inspirada en el arte, la creacion
de prototipos no se considera un paso puramente técnico, ni la produccién de un artefacto final pulido. Mas bien, se
entiende como una transicion pedagdgica: las alumnas aprenden a transformar el significado cultural en una
experiencia interactiva y a comprobar si sus supuestos conceptuales funcionan realmente cuando se traducen a una
forma digital concreta.

Desde un punto de vista educativo, el prototipo actia como mediador material del aprendizaje. Permite a las
estudiantes exteriorizar ideas que inicialmente son abstractas —como el valor cultural, la intencién narrativa, el
significado simbdlico o las estrategias de participacidn— en un artefacto que puede explorarse, debatirse, cuestionarse
y mejorarse. En este sentido, la creacion de prototipos se convierte en una herramienta para pensar: permite a las
estudiantes «ver» y «tocar» la logica de su concepto, identificando incoherencias, lagunas u oportunidades de
perfeccionamiento que no pueden surgir facilmente a través de documentos escritos por si solos.

Por lo tanto, un objetivo clave de este resultado es fomentar el aprendizaje practico y la experimentacién reflexiva. El
prototipo permite adoptar una mentalidad iterativa: se anima a las estudiantes a crear una primera versién, observar
como funciona (aunque sea de manera informal), recabar comentarios y perfeccionarla progresivamente. Este
enfoque desplaza el énfasis de la perfeccion hacia la calidad del proceso, fomentando la tolerancia a la ambigliedad,
la creatividad bajo restricciones y la apertura a la revision —competencias que son esenciales en contextos culturales
orientados a la innovacion.

En el marco del WBL, el prototipo también desempefia un papel importante como artefacto que conecta el entorno
de aprendizaje con la realidad organizativa y profesional del sector de las ICC. Las organizaciones culturales y creativas
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suelen necesitar soluciones que sean viables, adaptables y centradas en el usuario, incluso cuando los recursos son
limitados. Al crear un prototipo, las estudiantes aprenden a trabajar con las limitaciones tipicas de las organizaciones
culturales —tiempo, presupuesto, competencias, infraestructuras— y a convertir esas limitaciones en parametros de
disefio en lugar de obstdaculos. Por lo tanto, este trabajo final forma a las estudiantes para que aborden la innovacién
cultural no como un ejercicio abstracto, sino como una prdctica sensible al contexto y basada en necesidades y
condiciones reales.

Ademas, el prototipo digital o gamificado tiene un gran valor educativo, ya que exige a las alumnas integrar multiples
competencias de forma coherente. La creacién de prototipos implica interpretacion cultural, decisiones narrativas,
disefio basico de interaccidn, consideraciones de usabilidad y la seleccién responsable de tecnologias. Incluso cuando
las herramientas son sencillas y gratuitas, las estudiantes deben decidir qué priorizar, qué mantener como esencial y
como comunicar el significado cultural a través de la interfaz, la interaccién y el recorrido del usuario. Esto refuerza el
pensamiento estratégico y ayuda a las estudiantes a tomar conciencia de que la innovacidn digital no consiste en afadir
funciones, sino en disefiar experiencias significativas.

En consonancia con el enfoque de coaching basado en el arte, el prototipo también se entiende como el resultado de
un proceso creativo en el que los recursos artisticos actian como catalizadores de la ideacidn y la construccién de
sentido. El trabajo creativo realizado en fases anteriores —a través de metaforas, narracion de historias, collage, mapas
visuales o ejercicios corporales— no se queda en un «momento creativo» aislado, sino que se traduce en decisiones
de disefio que dan forma al prototipo. Esta continuidad es crucial: el prototipo debe encarnar una voz narrativa
especifica, un marco simbdlico y una légica experiencial que reflejen el patrimonio cultural y el enfoque interpretativo
de las estudiantes. La creacién de prototipos, en este sentido, se convierte en una forma de mediacién artistica
aplicada.

Por ultimo, este resultado contribuye a los objetivos mds amplios del proyecto relacionados con la doble transicién y
la inclusividad. Al desarrollar prototipos con herramientas accesibles, las estudiantes ganan confianza en el uso de los
entornos digitales como espacios de expresidon e innovacién, lo que refuerza su posicionamiento en las trayectorias
STEAM. Al mismo tiempo, el prototipo anima a las estudiantes a considerar la inclusividad, la accesibilidad y la
sostenibilidad como partes integrales del proceso de diseio, y no como elementos opcionales afadidos. Incluso un
prototipo sencillo puede poner de manifiesto decisiones de disefio responsables —por ejemplo, a través de narrativas
inclusivas, patrones de interaccién accesibles, formatos digitales de bajo impacto o una participacién orientada a la
comunidad—.

En general, el objetivo del prototipo digital o gamificado es permitir a las estudiantes demostrar que son capaces de
plasmar el analisis y el concepto en una solucion digital inicial pero significativa, al tiempo que desarrollan
competencias profesionales y transversales a través de un proceso iterativo, reflexivo y creativo. Funciona tanto como
un artefacto de aprendizaje como un dispositivo de comunicacién, lo que permite a las estudiantes, profesores y partes
interesadas compartir una representacion tangible del potencial del proyecto y evaluar su relevancia cultural,
viabilidad y valor centrado en el usuario antes de pasar a la documentacién y presentacién finales.

Coherencia con los resultados anteriores

El prototipo digital o gamificado no debe entenderse como un ejercicio técnico aislado, ni como un producto
desarrollado independientemente del itinerario de aprendizaje completado en las fases anteriores. Dentro del marco
de la ensefianza inspirada en el arte, el prototipo representa la materializacidn concreta de un proceso progresivo de
comprension, interpretacion y transformacion de un contexto cultural. Por este motivo, su calidad y eficacia dependen
en gran medida del grado de coherencia que demuestre con los entregables anteriores: la ficha del bien cultural, el
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analisis As-Is/To-Be y el documento conceptual. En otras palabras, un prototipo se considera exitoso no por su
sofisticacion técnica, sino porque estd fundamentado, justificado y conectado légicamente con el trabajo analitico y
conceptual realizado previamente.

En primer lugar, la coherencia con la Ficha del Bien Cultural se refiere a la identidad cultural del proyecto. El prototipo
debe mostrar claramente que se ha desarrollado en torno a un bien cultural bien identificado y comprendido. El bien
no debe tratarse meramente como contenido informativo o como fondo decorativo, sino como el elemento cultural
central que da forma al significado y al propésito de la experiencia digital. Se espera que el prototipo refleje el valor
cultural, simbélico y social del bien, respetando su especificidad y evitando interpretaciones reduccionistas o
superficiales. En este sentido, la Ficha del Bien Cultural proporciona la matriz cultural del proyecto: el prototipo debe
permitir a los usuarios percibir qué es lo que hace que ese bien sea significativo, auténtico y relevante dentro de su
comunidad o ecosistema cultural.

En segundo lugar, la coherencia con el andlisis As-Is/To-Be se refiere a la dimensidn estratégica y contextual del
proyecto. El prototipo se desarrolla en respuesta a un contexto organizativo, cultural o territorial real, caracterizado
por limitaciones especificas, recursos disponibles, practicas existentes y publicos identificables. Por consiguiente, el
prototipo debe abordar claramente las necesidades, los problemas criticos y las oportunidades identificadas durante
el andlisis As-Is. Por ejemplo, si el escaso compromiso de los publicos mas jévenes se revelara como un problema clave,
el prototipo deberia incorporar opciones de interaccién y experiencia de usuario destinadas a aumentar dicho
compromiso; si el analisis pusiera de manifiesto un bajo nivel de madurez digital dentro de la organizacién, el prototipo
deberia adoptar soluciones tecnoldgicas realistas y sostenibles, en lugar de otras excesivamente complejas o que
requieran muchos recursos; si el bien cultural es intangible y corre el riesgo de perderse debido a la discontinuidad
generacional, el prototipo deberia traducir este reto en una estrategia narrativa, participativa o experiencial capaz de
hacer accesible el patrimonio sin trivializarlo.

La vision To-Be desempeiia un papel especialmente importante a este respecto, ya que proporciona la orientacion
estratégica para el prototipo. La solucién digital deberia plasmar este escenario futuro deseado de forma reconocible,
demostrando cémo la experiencia propuesta contribuye a transformar el acceso, la participacién o la interpretacién
cultural hacia un modelo mas inclusivo, digital y sostenible. Desde esta perspectiva, la coherencia no es meramente
técnica, sino fundamentalmente conceptual y Idgica: cada eleccidn de disefio —ya sea relacionada con el formato, las
herramientas, los mecanismos de interaccion o el estilo de comunicacién— debe poder remontarse a una necesidad
u oportunidad identificada en el andlisis y estar alineada con la transformacidn prevista.

Por ultimo, la coherencia con el documento conceptual se refiere a la dimensidn creativa y de disefio del proyecto. El
prototipo representa el resultado operativo del concepto y, por lo tanto, debe reflejar fielmente su idea central,
estructura narrativa, metafora o marco artistico. Si el concepto define una experiencia narrativa o exploratoria, el
prototipo debe hacer tangible dicha experiencia a través de su disefio de interaccidn; si el concepto se basa en una
metafora principal (por ejemplo, «el telar como narrador»), esta metafora debe hacerse perceptible a través de la
mecanica del juego, los recorridos de los usuarios, el lenguaje visual o la estructura general de la experiencia digital. El
documento conceptual también define elementos clave como los usuarios destinatarios, el recorrido del usuario, los
objetivos culturales y el impacto esperado, todos los cuales deben ser verificables —al menos a un nivel preliminar—
a través de la interaccidon con el prototipo.

En resumen, la coherencia con los entregables anteriores funciona como un criterio de calidad transversal que
garantiza que el prototipo no sea un artefacto improvisado, sino una solucién digital con base cultural, fundamentada
estratégicamente y conceptualmente coherente. Este aspecto es especialmente relevante en las industrias culturales
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y creativas, donde la innovacidn efectiva no depende principalmente de la adopcidn de tecnologias avanzadas, sino de
la capacidad de disefiar experiencias digitales que sean significativas para su contexto, respetuosas con la identidad
cultural y capaces de generar valor real para los usuarios, las organizaciones y las comunidades.

Naturaleza del prototipo

Dentro del marco de la ensefianza inspirada en el arte, el prototipo debe entenderse como una aproximacién
intencionada a la solucién final, mds que como un producto digital acabado. Su funcién es hacer que el concepto sea
experimentable y, por lo tanto, debatible: permite a las estudiantes, al profesorado y —cuando sea posible— a las
partes interesadas de las ICC ver, probar, cuestionar y perfeccionar lo que se ha imaginado en el documento
conceptual, en relacidn directa con la informacion recopilada a través de la ficha de activos culturales y el analisis del
estado actual y del estado deseado.

Un prototipo, en este sentido, no es principalmente un hito técnico, sino una prueba cultural y experiencial. Demuestra
cémo podria funcionar en la practica la solucion propuesta, qué tipo de interaccidon permite y si traduce de manera
significativa el valor cultural en una experiencia digital centrada en el usuario. Esto es especialmente importante en
contextos culturales, donde el «éxito» de una intervencion depende no solo de la funcionalidad, sino también de si
genera implicacion, comprension, resonancia emocional y una representacion cultural ética.

La creacidn de prototipos como un espectro: del concepto a la experiencia

La naturaleza del prototipo se describe mejor como un espectro de fidelidad y funcionalidad. las estudiantes pueden
crear prototipos que van desde representaciones de baja fidelidad de una interaccidn hasta experiencias funcionales
de fidelidad media. La eleccidn del nivel adecuado depende del tiempo, las habilidades disponibles, la accesibilidad a
las herramientas y la madurez del concepto, mas que de una expectativa de complejidad tecnolégica.

e Un prototipo de baja fidelidad puede simular la experiencia mediante pantallas en las que se puede hacer clic,
guiones graficos, interacciones predefinidas o diapositivas interactivas. Ayuda a poner a prueba la estructura
narrativa, el flujo del usuario, la claridad de la comunicacidn y los mecanismos basicos de participacion, sin
requerir un desarrollo completo.

e Un prototipo de fidelidad media puede incluir interacciones funcionales, mecdanicas de juego limitadas, flujos
de didlogo basicos basados en |IA o una pequefia parte de un entorno inmersivo. Resulta adecuado cuando las
estudiantes pueden implementar las caracteristicas principales para explorar la usabilidad, el disfrute y la
coherencia con el escenario deseado.

En ambos casos, el prototipo se considera un éxito cuando permite poner a prueba el concepto y recabar comentarios
gue puedan incorporarse a la iteracion.

Lo que el prototipo debe «demostrar»

Mads que «demostrar» el dominio técnico, el prototipo debe aportar pruebas de que el concepto del proyecto es viable
y significativo, demostrando, como minimo, los siguientes aspectos:

1. Légica de mediacién cultural
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El prototipo debe mostrar cdmo se transmite el valor cultural: a través del encuadre narrativo, las elecciones
interpretativas, las indicaciones interactivas, el lenguaje visual, el sonido o los elementos participativos. Debe dejar
claro qué se esta transmitiendo (conocimiento, memoria, identidad, practica, emocién) y por qué el formato elegido
es adecuado para ese activo.

2. Experienciay participacién del usuario

El prototipo debe demostrar lo que el usuario hace, siente y aprende. Esto incluye el flujo de interaccion (punto de
entrada, progresion, conclusidn), el tipo de implicacion (exploracidn, desafio, descubrimiento, reflexidn, cocreacion) y
el resultado previsto (curiosidad, comprensidn, apego, empoderamiento).

3. Coherencia con la trayectoria As-Is / To-Be

El prototipo debe responder de forma visible a los problemas criticos identificados en el analisis de la situacién As-Is
—como la accesibilidad limitada, la escasa participacién del publico mas joven, la débil presencia digital o la
infrarrepresentacion de ciertas narrativas— y encarnar la vision futura ofreciendo una mejora plausible en la
experiencia, el alcance o el impacto del bien cultural.

4. Una «mecanica central» clara y coherente

Incluso cuando la solucidn no sea un juego, el prototipo debe aclarar el mecanismo central que impulsa la interaccion.
En soluciones gamificadas, esto podria ser una mision, un reto, una coleccidon o un bucle de retroalimentacién. En
prototipos narrativos, podrian ser opciones ramificadas, historias que se desbloquean o la exploracién de un recorrido
espacial. El requisito clave es que la mecanica respalde la intencidn cultural en lugar de distraer de ella.

Formatos de prototipo aceptables en proyectos de innovacién cultural

Dado que la innovacion cultural puede adoptar muchas formas, se consideran vdlidos varios tipos de prototipos,
siempre que sean coherentes con el concepto y se puedan probar suficientemente. Los siguientes formatos son
especialmente relevantes para las sesiones de laboratorio orientadas a las ICC:

® Prototipo interactivo de experiencia de usuario (simulacion de interfaz en la que se puede hacer clic)

Adecuado para conceptos como aplicaciones para museos, archivos digitales, plataformas de servicios culturales o
experiencias de los visitantes. Estos prototipos prueban la navegacion, la claridad, la accesibilidad y las secuencias de
interaccion (p. ej. reservas, rutas de descubrimiento, interpretacién de objetos, tareas educativas).

® Prototipo narrativo (narracién interactiva o historia ramificada)

Muy relevante para el patrimonio inmaterial, las tradiciones orales, los mitos y los recursos basados en la memoria.
Este tipo de prototipo explora la voz, el tono, la estructura narrativa, la agencia del usuario y el compromiso emocional.
Resulta especialmente eficaz cuando el concepto tiene como objetivo «dar voz» a las comunidades o replantear las
narrativas culturales de forma inclusiva.

® Microexperiencia gamificada (escenario breve jugable)

Una experiencia compacta disefiada para probar una o dos mecanicas de juego alineadas con el aprendizaje o la
exploracién cultural, como una misién breve, un rompecabezas, una busqueda del tesoro o un escenario basado en la
toma de decisiones. Este formato es ideal para la iteracidn rapida y las pruebas con usuarios en talleres.
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® Prototipo inmersivo o espacial (escena en 3D o entorno de realidad extendida)

Adecuado cuando la visidn del «estado deseado» se basa en el espacio, la encarnacion y la experiencia situada (por
ejemplo, reconstruir un lugar patrimonial, crear una sala de exposiciones virtual o permitir la exploracion encarnada).
Incluso una sola habitacién o un recorrido breve pueden ser suficientes si transmiten la experiencia prevista.

® Prototipo conversacional (chatbot con guion o simulacién de didlogo)

Especialmente relevante para guias interpretativos, acompaiantes culturales o asistentes educativos. El prototipo
puede consistir en un flujo de conversacidon estructurado con un pequefio conjunto de datos de contenido
seleccionado, lo que permite evaluar el tono, la inclusividad, la precisiéon interpretativa y la confianza del usuario.

Es fundamental que el formato elegido se ajuste a la naturaleza del bien cultural y a la necesidad identificada. Por
ejemplo, una practica del patrimonio inmaterial puede beneficiarse mas de prototipos narrativos y participativos que
de interfaces puramente informativas; por el contrario, un reto relacionado con los servicios de un museo podria
requerir un mayor énfasis en la experiencia de usuario y la accesibilidad.

La creacidn de prototipos como iteraciéon y reflexiéon

En la ensefianza inspirada en el arte, la creacién de prototipos no es un momento aislado de produccion, sino un ciclo
reflexivo e iterativo. Se anima a las estudiantes a crear rdpidamente, probar desde el principio y perfeccionar en
funcién de los comentarios recibidos. Esto se ajusta al enfoque mas amplio basado en el coaching y el arte, en el que
el aprendizaje se desarrolla a través de la experimentacion, la observacién y la resignificacion.

La iteracién puede implicar ajustar la metafora narrativa, simplificar la mecdnica, mejorar la inclusividad, pulir el
lenguaje o reequilibrar la relacidn entre la novedad digital y la claridad cultural. Un prototipo que cambia
significativamente a raiz de los comentarios recibidos no es un fracaso; es una prueba de un aprendizaje significativo
y de la capacidad de adaptacion al contexto.

Viabilidad y disefio responsable

Por ultimo, la naturaleza del prototipo debe ser realista en relacidn con las limitaciones de los contextos de las ICC.
Muchas organizaciones culturales operan con presupuestos limitados, equipos reducidos y distintos niveles de
madurez digital. Por este motivo, los prototipos deben favorecer enfoques ligeros, accesibles y escalables,
demostrando que la innovacién puede ser significativa sin ser tecnolégicamente excesiva.

Al mismo tiempo, se debe orientar a las estudiantes para que adopten un enfoque responsable en la representacién
cultural. Los prototipos deben evitar la simplificacion cultural, la narracidn estereotipada o los relatos extractivos.
Deben demostrar respeto por el patrimonio cultural, reconocer las perspectivas de la comunidad cuando proceda y
considerar la inclusividad y la accesibilidad como principios de disefio integrales, en lugar de como afiadidos
opcionales.

En resumen, el prototipo es un instrumento de aprendizaje, una prueba de mediacion cultural y un artefacto de
comunicacion. Su valor reside en hacer tangible el concepto, facilitar la retroalimentacién y el perfeccionamiento, y
garantizar que la ambicion cultural del proyecto se traduzca en una experiencia coherente, atractiva y viable en
entornos reales de las ICC.
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Herramientas gratuitas y accesibles recomendadas

La seleccidon de la herramienta «adecuada» para un prototipo digital o gamificado no tiene tanto que ver con la
sofisticacion técnica como con la idoneidad para el propdsito: la herramienta debe ayudar a las estudiantes a hacer
gue el concepto sea comprobable (éLo entienden los usuarios? ¢Es atractivo? ¢Respeta el patrimonio cultural?), sin
dejar de ser realista en cuanto a tiempo, competencias y dispositivos disponibles. En el enfoque de ensefianza inspirada
en el arte, las herramientas no son neutras: dan forma a la narrativa, al modelo de interaccién e incluso al tipo de
significado cultural que se puede expresar. Por este motivo, se anima a los docentes a enmarcar la eleccién de la
herramienta como una decision de disefio, vinculada explicitamente al documento conceptual y a las necesidades que
surjan del analisis As-Is/To-Be.

A continuacidn se presenta una seleccidn de herramientas muy utilizadas que suelen estar disponibles en una versién
gratuita y que resultan especialmente adecuadas para crear prototipos culturales sencillos durante las sesiones de
laboratorio. Las descripciones se centran en: qué permite hacer la herramienta, por qué encaja con la innovacion
cultural y cdmo podria ser un «buen» prototipo creado por una alumna.

1) Prototipos de interfaz y experiencia de usuario

Ideal cuando el concepto requiere un recorrido de usuario claro (por ejemplo, una guia digital, un archivo interactivo
o una aplicacidn de servicios culturales) y las estudiantes necesitan probar la navegacion, el disefio y la logica de
interaccion sin necesidad de programar.

Figma (plan gratuito)

Figma es una excelente opcidn para convertir un documento conceptual en una experiencia de usuario interactiva. las
estudiantes pueden crear prototipos de pantallas, definir flujos de usuario y simular interacciones mediante puntos
activos. En contextos culturales, Figma funciona especialmente bien para:

e «microaplicaciones» de museos o patrimonio (inicio - mapa - pagina del objeto - historia = cuestionario);

e catdlogos interactivos (filtrar, explorar, guardar favoritos);

e interfaces inclusivas (variantes de alto contraste, modos de lenguaje simplificado, rutas alternativas).

Como podria ser un prototipo cultural sencillo:

Un prototipo interactivo de entre 10 y 15 pantallas para un «compafiero digital» que guie a los visitantes a través de
una tradicién local, utilizando textos breves, fragmentos de audio y una estructura de minirrecorridos.

Por qué es eficaz desde el punto de vista pedagdgico:

Anima a las estudiantes a ser precisos a la hora de definir quiénes son los usuarios, qué haceny por qué cada interaccién
es importante, sin que la programacion les suponga un obstaculo.

Canva (version gratuita)

A menudo se subestima a Canva para la creacidn de prototipos, pero resulta extremadamente eficaz para producir un
«paguete de prototipos» coherente y visualmente legible cuando las estudiantes disponen de poco tiempo. Permite
crear:

e magquetas de interfaz (estaticas pero pulidas);

e presentaciones interactivas (narracion basica mediante clics);
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e resultados al estilo de las redes sociales (Utiles para prototipos de comunicacién de las ICC).
Como podria ser un prototipo cultural sencillo:

Una «exposicion digital» estructurada como una secuencia de paneles interactivos: introduccidon - contexto del bien
cultural = fragmentos de la historia = puntos de eleccion del usuario - llamada a la accién para participar.

Por qué resulta eficaz desde el punto de vista pedagdgico:

Da prioridad a la claridad, la narrativa y la coherencia visual, competencias fundamentales para la innovacién en el
ambito de la cultura, la comunicacion y la creacién (ICC).

2) Narracion interactiva y narrativas ramificadas
Resulta ideal cuando el bien cultural se transmite mejor a través de elecciones, perspectivas y la exploracidn narrativa

(mitos, tradiciones orales, biografias, rituales, rutas de la memoria).

Twine (codigo abierto)
Twine es ideal para crear historias no lineales en las que los usuarios toman decisiones y descubren el contenido de
forma progresiva. Resulta especialmente relevante para el patrimonio inmaterial, ya que permite:

e multiples puntos de vista (p. €j. «la artesana», «el aprendiz», «el visitante»);

e dilemas morales e interpretacion cultural (¢ qué se conserva, qué se transforma?);

e la posibilidad de volver a jugar (los usuarios regresan para explorar caminos alternativos).

Como podria ser un prototipo cultural sencillo:

Una historia ramificada de entre 12 y 20 pasajes en la que el usuario «desbloquea» fragmentos de historia oral
tomando decisiones interpretativas, con breves clips de audio o imagenes incrustadas.

Por qué resulta eficaz desde el punto de vista pedagégico:

Integra de forma natural el disefio narrativo, la construccién de significado cultural y la autonomia del usuario, sin
exigir habilidades técnicas complejas.

Genially (versidn gratuita)

Genially es una opcién préctica para crear microexperiencias culturales interactivas: mapas en los que se puede hacer
clic, lineas de tiempo, puntos de interés, cuestionarios y paginas al estilo de las «escape rooms». Resulta especialmente
adecuado cuando es necesario mostrar el prototipo rdpidamente y probarlo en clase.

Cémo podria ser un prototipo cultural sencillo:

Un mapa interactivo de un centro histdrico con puntos en los que se puede hacer clic: cada punto abre una minihistoria
y un reto (rompecabezas, cuestionario, «encuentra el simbolo»), que termina con una pregunta para la reflexion.

Por qué es eficaz desde el punto de vista pedagdgico:

Facilita la creacidn de prototipos de mecanismos de participacion (microgamificacion) sin perder de vista el contenido
cultural.

3) Creacidn sencilla de juegos sin una programacion compleja

Ideal cuando el concepto requiere una ldgica de juego basica (puntos, niveles, objetos coleccionables, reglas sencillas),
pero las alumnas necesitan una barrera de entrada baja.
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Scratch (gratuito)
Scratch es excelente para juegos culturales de nivel basico, especialmente cuando el objetivo es crear prototipos de
mecanicas en lugar de ofrecer un producto comercial pulido. Admite:

e minijuegos (emparejamientos, pruebas de tiempo, recoleccién);

e didlogos interactivos (narracion basada en personajes);

e simulaciones basicas (escenarios culturales de causa-efecto).

Ejemplo de un prototipo cultural sencillo:

Un juego breve en el que los usuarios recogen «fragmentos de memoria» (audio/texto) de un conjunto de objetos
culturales, ganando insignias por completar tareas interpretativas.

Por qué resulta eficaz desde el punto de vista pedagdgico:

Scratch hace visible la l6gica del juego, lo que ayuda a las alumnas a reflexionar sobre como las reglas determinan el
aprendizaje y la participacion.

GDevelop (version gratuita)

GDevelop es un motor sin cédigo o con poco cddigo adecuado para juegos en 2D que ofrece mas flexibilidad que
Scratch. Resulta util cuando las alumnas buscan:

e una experiencia mas «parecida a un juego» (menus, escenas, colisiones);

e inventarios sencillos y légica de misiones;

e proyectos exportables (dependiendo del flujo de trabajo elegido).

Como podria ser un prototipo cultural sencillo:

Una exploracion narrativa en 2D en la que el usuario recorre un espacio y activa historias en distintos lugares,
completando pequefiias tareas para desvelar una reflexién cultural final.

Por qué resulta eficaz desde el punto de vista pedagégico:

Permite a las estudiantes experimentar con la estructura del juego sin dejar de centrarse en la narrativa cultural y la
experiencia de usuario.

4) Prototipado inmersivo y espacial

Ideal cuando el concepto busca crear presencia y una experiencia situada (visita virtual, espacio reconstruido,
narracion inmersiva), pero el proyecto sigue siendo «ligero».

CoSpaces Edu (versidn gratuita)
CoSpaces facilita relativamente la creacidn de entornos 3D sencillos con elementos interactivos. Resulta especialmente
atil para:

e pequeias escenas virtuales (un taller, un escenario ritual, una sala histdrica);

e narracion basada en objetos (haz clic en un artefacto - escucha una historia);

e exploracion guiada (recorrido estructurado para el visitante).

Como podria ser un prototipo cultural sencillo:

Una «sala de la memoria» en 3D donde cada objeto desencadena una breve historia y el usuario completa una
busqueda reflexiva (por ejemplo, «identifica los valores que transmite esta tradiciény»).
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Por qué resulta eficaz desde el punto de vista pedagdgico:

Fomenta el pensamiento espacial y la comprensién vivencial de la cultura, lo cual concuerda plenamente con los
enfoques basados en el arte.

Mozilla Hubs (gratuito)

Mozilla Hubs permite crear espacios virtuales multiusuario, Utiles para escenarios culturales participativos: la
inauguracién de una exposicién virtual, un evento de narracién colectiva o una sesidén de cocreacién con las partes
interesadas.

Como podria ser un prototipo cultural sencillo:

Una sala virtual en la que los visitantes se desplazan entre «estaciones narrativas», dejando mensajes o realizando
elecciones que pasan a formar parte de la narrativa de la exposicién a medida que esta evoluciona.

Por qué es eficaz desde el punto de vista pedagdgico:
Introduce la dimensidn social de la cultura digital: participacién, copresencia y creaciéon de comunidad.
5) Experiencias culturales basadas en la ubicacién

Son ideales cuando el bien cultural estd vinculado a un territorio y el prototipo debe conectar el patrimonio con el
lugar (rutas, historias de barrio, mitos locales).

Google My Maps (gratuito)
My Maps es una herramienta sencilla para crear prototipos de rutas culturales y capas narrativas en mapas. Las
alumnas pueden anadir puntos, imagenes, textos breves y rutas tematicas.

Asi podria ser un prototipo cultural sencillo:

Un «paseo por el patrimonio de las mujeres» en el que cada parada incluye una historia, una pregunta y una pequefia
tarea (por ejemplo, «haz una foto de un simbolo y comparala con la imagen del archivo»).

Por qué resulta eficaz desde el punto de vista pedagégico:

Favorece la contextualizacidn y vincula el significado cultural con los entornos vividos, lo que se ajusta plenamente a
la l6gica del WBL.

Actionbound (gratuito; los planes educativos varian)

Actionbound se utiliza ampliamente para yincanas y misiones educativas. Aunque la version gratuita completa tiene
limitaciones, sigue siendo una referencia sélida para prototipos culturales sencillos «basados en misiones».

Cémo podria ser un prototipo cultural sencillo:

Una misién basada en una ruta: escanear un cédigo QR - escuchar un testimonio - responder a un acertijo >
desbloquear la siguiente ubicacion.

Por qué es eficaz desde el punto de vista pedagdgico:

Concretiza la gamificacion: tareas, progresion, retroalimentacion y objetivos de aprendizaje.
(Si surgen restricciones de licencia, se pueden simular mecdnicas similares mediante Google Forms + cddigos QR).

6) Cuestionarios, microaprendizaje y gamificacion ligera
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Ideal cuando las alumnas necesitan crear rdpidamente prototipos de elementos de «aprendizaje ludico»
(cuestionarios, preguntas con ramificaciones, retroalimentacion instantanea), a menudo utiles para los servicios
educativos de los museos.

Formularios de Google (gratuito)

Google Forms se puede utilizar de forma creativa para crear narrativas con ramificaciones, cuestionarios y arboles de
decisidn sencillos. Resulta especialmente util como «prototipo minimo viable» para probar contenidos y flujos.

Como podria ser un prototipo cultural sencillo:

Una historia cultural con ramificaciones del tipo «elige tu propio camino»: cada respuesta conduce a un bloque de
contenido diferente, que termina con una reflexion cultural personalizada.

Por qué es eficaz desde el punto de vista pedagdgico:

Es accesible, rapido y permite realizar pruebas inmediatas con los usuarios, lo que lo hace ideal para el trabajo iterativo
en el laboratorio.

Kahoot! (version gratuita)

Kahoot es eficaz para evaluar rapidamente el nivel de participacidon y la comprension. No es una plataforma de
prototipos completa, pero resulta Util cuando el concepto incluye resultados de aprendizaje.

Como podria ser un prototipo cultural sencillo:

Un cuestionario en directo utilizado como parte de una experiencia museistica, en el que las preguntas se plantean
como estimulos interpretativos en lugar de pruebas de conocimientos.

7) Produccidn de audio, video y microcontenidos

Ideal cuando el prototipo necesita «materiales» culturales (voces, paisajes sonoros, narraciones breves en video) para
comunicar eficazmente el patrimonio inmaterial.

Audacity (gratuito, de cédigo abierto)

Audacity permite realizar ediciones basicas de audio: limpiar grabaciones, recortar entrevistas y crear paisajes sonoros.
Esto es fundamental para los prototipos de patrimonio inmaterial en los que la voz y el sonido transmiten significado
cultural.

Cémo podria ser un prototipo cultural sencillo:

Un conjunto de entre 8 y 10 fragmentos de audio (de 30 a 60 segundos cada uno) integrados en una narrativa de Twine
o Genially.

CapCut (version gratuita)

CapCut resulta uatil para la produccién rapida de videos de formato corto (narrativas en redes sociales,
microdocumentales). Puede servir para prototipos orientados al patrimonio cultural inmaterial que incluyan contenido
promocional o educativo.

Como podria ser un prototipo cultural sencillo:

Un «adelanto patrimonial» de entre 60 y 90 segundos que presente el bien cultural e invite a participar en la
experiencia digital.
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Los proyectos centrados en experiencias de realidad aumentada para rituales tradicionales tienen como objetivo
superponer narrativas digitales, simbolos o instrucciones sobre entornos fisicos. El enfoque no se centra en el
desarrollo de RA fotorrealista, sino en la mediacién contextual, la narracidn y la superposicidon de capas experienciales.
Herramientas como Adobe Aero permiten a las estudiantes crear experiencias de RA basadas en marcadores o en
superficies sin necesidad de programar. Esto hace posible asociar imdagenes, sonidos o animaciones breves con objetos
o lugares rituales, favoreciendo la interpretacién experiencial frente a la complejidad técnica.

Del mismo modo, ZapWorks (version gratuita) permite crear interacciones sencillas de RA activadas por imagenes o
simbolos, lo que resulta especialmente adecuado para artefactos rituales, trajes o gestos documentados durante la
investigacion de campo.

Para la exploracidn inicial y la validacién conceptual, se puede utilizar Assemblr para crear rapidamente prototipos de
escenarios narrativos de RA, lo que permite a las estudiantes comprobar cémo interactdan las capas digitales con el
espacio fisico antes de perfeccionar la coherencia narrativa.

Estas herramientas respaldan los objetivos de aprendizaje de la comunicacién cultural inmersiva, permitiendo a las
estudiantes reflexionar sobre la narracidn espacial, la encarnaciéony el significado ritual sin verse limitados por barreras
técnicas.

Los juegos narrativos basados en mitos locales requieren herramientas que equilibren la narracién, la interaccidony la
exploracién espacial, sin dejar de ser accesibles para quienes no saben programar.

Twine resulta especialmente eficaz durante las primeras fases, ya que permite a las estudiantes estructurar narrativas
ramificadas, perspectivas de los personajes y elecciones morales que son fundamentales para la narracién mitoldgica.
Twine respalda la l6gica narrativa independientemente de la complejidad visual, lo que refuerza la coherencia de la
historia.

Para la creacidon de prototipos espaciales y visuales, GDevelop (versidn gratuita) permite crear juegos sencillos en 2D
o 2,5D sin necesidad de programar. Permite a las estudiantes integrar mecdnicas basicas, exploracién e interaccion
simbdlica en consonancia con las narrativas culturales.

A un nivel mds inmersivo, CoSpaces Edu permite crear entornos 3D sencillos y escenas narrativas. Esta herramienta
resulta especialmente adecuada para representar espacios mitoldgicos, paisajes simbdlicos o viajes narrativos de
forma accesible.

En conjunto, estas herramientas se ajustan a los mddulos de «Disefio de videojuegos» y «Tecnologias de juego para el
patrimonio cultural», y facilitan la experimentacidn con la estructura narrativa, la légica de interaccion y el simbolismo
cultural.

Los chatbots basados en IA para museos tienen como objetivo mejorar la interpretacidn, la accesibilidad y la
participacién, mds que automatizar la autoridad curatorial. Por consiguiente, las herramientas deben favorecer el
disefio conversacional y la reflexidn ética.

Plataformas como Botpress (de codigo abierto) o Dialogflow (versidon gratuita) permiten a las estudiantes disefiar flujos
conversacionales, intenciones y respuestas que simulan a un mediador cultural digital.

Para la creacidn rapida de prototipos y la experimentacidn narrativa, las estudiantes también pueden utilizar ChatGPT
de forma critica y guiada, redactando didlogos y probando enfoques interpretativos, al tiempo que reflexionan sobre
cuestiones como el sesgo, la autoridad y la representacién.
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Estas herramientas encajan especialmente bien con el mdédulo «Inteligencia artificial para la innovacién en el
patrimonio digital», ya que ponen de relieve no sélo las posibilidades técnicas, sino también la responsabilidad ética,
la inclusividad y la transparencia en la mediacién cultural.

Los proyectos centrados en los archivos digitales de tradiciones orales dan prioridad a la organizacién narrativa, la
accesibilidad y la representacidn sensible al género frente al desarrollo técnico avanzado.

Omeka (versién clasica) es una plataforma de cddigo abierto muy utilizada para colecciones culturales y narracién de
historias. Permite a las estudiantes seleccionar y organizar historias orales, imagenes y metadatos, al tiempo que
estructuran narrativas interpretativas a través de exposiciones.

Para una narracion mas visual, StoryMaplJS permite crear recorridos narrativos que combinan audio, imagenes y texto,
lo que resulta especialmente eficaz para situar las tradiciones orales en contextos territoriales o biograficos.

Paralelamente, Canva puede utilizarse para disefiar interfaces accesibles, identidades visuales y soportes narrativos,
lo que refuerza la inclusividad y la claridad de la comunicacion.

Estas herramientas encajan perfectamente con los mddulos «Narrativa digital para el patrimonio cultural» y «lgualdad
de género e inclusién en STEAM», ya que apoyan proyectos que ponen en primer plano las voces femeninas, la
memoria y la continuidad cultural.

En los cuatro casos, las herramientas recomendadas comparten caracteristicas comunes:
son accesibles, gratuitas o de bajo coste, y favorecen la claridad conceptual por encima del virtuosismo técnico. Su
valor pedagdgico radica en permitir a las estudiantes centrarse en el significado cultural, la experiencia del usuario y
la responsabilidad ética, al tiempo que experimentan con tecnologias que reflejan las practicas actuales en las
industrias culturales y creativas.

Se anima a las estudiantes a seleccionar las herramientas de forma estratégica, basandose en el reto cultural
identificado y en las competencias desarrolladas durante los mddulos de TIC, en lugar de intentar adoptar multiples
herramientas de forma superficial. Este enfoque refuerza el principio de la ensefianza inspirada en las artes (ART)
segun el cual la tecnologia esta al servicio de la interpretacién cultural y la investigacién creativa, y no al revés.

Resultados esperados

Los resultados esperados del prototipo digital o gamificado deben hacer que el trabajo de las estudiantes sea visible,
comprobable e inteligible para los profesores, los compafneros y —cuando proceda— las partes interesadas de las ICC.
Se espera que el prototipo demuestre no solo un resultado técnico, sino también una traduccidn coherente del
documento conceptual a una experiencia concreta, basada en las conclusiones del andlisis As-Is/To-Be y respetuosa
con el significado cultural aclarado en la ficha de patrimonio cultural. Por este motivo, el paquete de resultados debe
concebirse como un conjunto de prototipos: una combinacidon de un artefacto funcional y un breve conjunto de
materiales de apoyo que permitan comprender y evaluar la solucién.

1) Un prototipo funcional o una simulacion interactiva

Se espera que las estudiantes entreguen un prototipo funcional o, en caso de que existan limitaciones técnicas, una
simulacidn interactiva sélida que permita al evaluador experimentar la idea central. No es necesario que el prototipo
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esté completamente desarrollado o pulido, pero debe permitir al usuario interactuar con los mecanismos esenciales
de la solucién: navegacidn, interaccion, progresidn narrativa, retroalimentacion gamificada o exploracion experiencial.
Un prototipo valido puede adoptar diferentes formas, dependiendo del concepto y de la herramienta utilizada. Por
ejemplo, puede tratarse de una interfaz en la que se pueda hacer clic y que muestre el recorrido del usuario (p. ej. un
prototipo de Figma), una experiencia narrativa con ramificaciones (p. ej. Twine), un pequefio escenario jugable (p. ej.
Scratch o GDevelop), un objeto educativo interactivo (p. e]j. Genially) o un espacio inmersivo sencillo (p. ej. CoSpaces).
Independientemente del formato, el prototipo debe permitir observar cdmo funciona la solucion desde la perspectiva
del usuario, aunque el contenido y las funcionalidades estén limitados de forma intencionada.

2) Instrucciones de acceso claras y un formato de entrega estable

El prototipo debe entregarse de forma que sea de facil acceso, abierto y estable. las estudiantes deben proporcionar
un enlace para compartir (si la herramienta lo permite) o un archivo empaquetado que pueda abrirse sin necesidad de
software especializado mas alld del que esta cominmente disponible. El objetivo es evitar la «friccidon del prototipo»:
los evaluadores no deberian tener que adivinar cdmo ejecutar, navegar o interpretar el artefacto.

Las instrucciones de acceso deben ser concisas y practicas. Deben especificar qué dispositivo se recomienda (mavil,
ordenador de sobremesa), si se necesitan auriculares (para narraciones basadas en audio) y qué se espera que haga el
usuario en primer lugar. Si el prototipo esta pensado para un contexto especifico (por ejemplo, una visita a un museo),
las estudiantes deben indicar brevemente cémo se podria experimentar el prototipo en ese entorno.

3) Una breve descripcion de la ldgica del prototipo y las decisiones de disefio

Junto con el artefacto, las estudiantes deben proporcionar un breve texto explicativo (normalmente de una pagina)
que aclare la légica del prototipo. Esta explicacion no debe ser una repeticién del documento conceptual, sino que
debe centrarse en la traduccién del concepto a la interaccion. En concreto, debe indicar:

e lo que el usuario puede hacer en el prototipo (acciones principales y flujo);

e qué pretende demostrar el prototipo (la «parte» de la idea completa);

e qué se ha priorizado, simplificado u omitido intencionadamente en esta fase.
Esta breve justificacién ayuda a los profesores a evaluar si el prototipo es una representacién adecuada y coherente
del concepto, y contribuye a una evaluacion justa incluso cuando el prototipo es deliberadamente minimalista.

4) Enraizamiento cultural y coherencia interpretativa

Un resultado clave es la demostracidn explicita de que el prototipo tiene un arraigo cultural. Por lo tanto, las
estudiantes deben indicar —de forma breve pero clara— cémo se ha conservado y traducido el significado cultural.
Esto puede incluir el marco narrativo, la seleccion de simbolos, el tono de la comunicacidn, la representacion del
patrimonio inmaterial (voces, gestos, rituales) o la forma en que se invita a los usuarios a interactuar con el contenido
cultural.

En la préctica, el prototipo debe incluir al menos un conjunto minimo de elementos culturales (textos, imagenes, audio,
objetos o microhistorias) que hagan reconocible la relacidn con el bien cultural. Incluso cuando las estudiantes utilicen
contenido provisional, deben aclarar cuales serian los materiales culturales definitivos y por qué son importantes. El
prototipo no es meramente una demostracion técnica: es un dispositivo de mediacién cultural.

5) Resumen del recorrido del usuario y pantallas o momentos clave

Para facilitar la comprensién y la evaluacion, las estudiantes deben proporcionar bien una breve descripcién general
del recorrido del usuario, bien un resumen visual de los momentos clave. Esto puede adoptar la forma de:

e un guion grafico breve (de 3 a 6 fotogramas),

e un conjunto de capturas de pantalla con leyendas,

e un diagrama de flujo sencillo de los pasos de la interaccion,
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e una descripcion de la «ruta ideal» de la experiencia de usuario prevista.
Este resultado es especialmente importante cuando los prototipos son no lineales o exploratorios. Garantiza que los
revisores puedan comprender lo que el prototipo pretende transmitir, incluso si no exploran todas las ramificaciones
o funciones.

6) Un registro minimo de pruebas y pruebas de iteracion

Aunque el producto final sea un prototipo, debe incluir pruebas de que se ha probado y se han realizado iteraciones,
aunque sea de forma sencilla. Las alumnas deben proporcionar un breve registro de pruebas que indique:

e quién ha probado el prototipo (p. ej. compafieros, un profesor, una pequefia muestra de usuarios);

e qué comentarios se obtuvieron (p. ej. claridad, implicaciéon, accesibilidad, relevancia cultural);

e qué cambios se realizaron como consecuencia de ello, aunque fueran menores.
El objetivo no es elaborar un informe de evaluacién formal, sino demostrar que las estudiantes han adoptado una
mentalidad iterativa y que el prototipo ha evolucionado en respuesta a reacciones reales. Esto se ajusta especialmente
al WBL y al caracter reflexivo del enfoque pedagdgico inspirado en el ART.

7) Accesibilidad, inclusividad y consideraciones éticas basicas

Las estudiantes deben incluir una breve nota sobre cdmo el prototipo aborda la accesibilidad y la inclusividad, en
consonancia con los valores del proyecto. Esto puede referirse a la legibilidad, las elecciones lingliisticas, la claridad
visual, la simplicidad de la interaccion o la representacion respetuosa de las identidades y comunidades culturales.
Cuando sea pertinente, las estudiantes deben indicar cémo se han tenido en cuenta las perspectivas de género, la
diversidad de publicos o el acceso intergeneracional.

Si se incluyen funciones de IA o contenidos generados por IA, las estudiantes deben aclarar brevemente cémo se ha
utilizado la IA y qué medidas se han tomado para evitar resultados engafiosos, apropiativos o culturalmente
insensibles. No se espera una documentacién exhaustiva sobre el cumplimiento, sino conciencia e intencidn
responsable.

8) Una declaracion concisa sobre el «estado del prototipo»

Por ultimo, el trabajo debe incluir una breve declaracién que aclare el estado actual del prototipo, redactada en un
tono transparente y profesional. las estudiantes deben especificar qué es lo que ya funciona, qué sigue siendo
conceptual y cudles serian los proximos pasos de desarrollo si el proyecto continuara. Esto facilita la evaluacién del
prototipo como resultado del aprendizaje y evita expectativas poco realistas por parte de las partes interesadas.

Valor pedagogico

Dentro del marco de la ensefianza inspirada en el arte, el prototipo digital o gamificado tiene un valor pedagdgico
distintivo, ya que traslada el proceso de aprendizaje del razonamiento conceptual a la experimentacion encarnada y
situada. La creacién de prototipos no es meramente una fase de produccion; es un momento formativo en el que las
estudiantes aprenden a hacer que sus ideas sean comprobables, comunicables y justificables. Al producir un artefacto
gue se puede experimentar —aunque sea parcialmente—, las estudiantes se involucran en un ciclo iterativo de accién
y reflexién que refuerza tanto la confianza creativa como el rigor analitico.

Una primera contribucion pedagdgica radica en la forma en que la creacién de prototipos ayuda a las estudiantes a
traducir el significado cultural en interaccion. El patrimonio cultural, especialmente cuando es inmaterial, no se
transmite facilmente solo a través de contenidos informativos. La fase de creacidon de prototipos obliga a las
estudiantes a preguntarse qué significa «comunicar» un bien cultural a través de los medios digitales: cual es la
experiencia que tendran los usuarios, qué emociones o formas de comprensidn se activan y como las elecciones
narrativas dan forma a la interpretacién. Esto anima a las estudiantes a tratar la cultura no como datos estaticos, sino
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como un sistema vivo de significados, practicas y valores que debe ser mediado de forma responsable a través del
disefio.

La creacidn de prototipos también fomenta una competencia muy valiosa: el aprendizaje a través de las limitaciones.
En entornos reales de las ICC, la innovacién suele desarrollarse en condiciones de recursos, tiempo y capacidad técnica
limitados. Trabajar con herramientas accesibles y, a menudo, gratuitas permite a las estudiantes experimentar estas
limitaciones como parte del proceso de aprendizaje, en lugar de como obstaculos. Aprenden a priorizar, simplificar y
tomar decisiones estratégicas, centrandose en lo que es esencial para la experiencia del usuario y la intencidn cultural.
Esto fomenta una mentalidad pragmatica que resulta especialmente relevante para el WBL, ya que refleja las
condiciones practicas en las que suelen operar las organizaciones de las ICC.

Otra dimensidn clave se refiere al desarrollo de un pensamiento inclusivo y centrado en el usuario. Un prototipo
permite observar —a través de pruebas, comentarios y revisidon por pares— coémo diferentes usuarios pueden
experimentar la solucidn propuesta. Se anima a las estudiantes a reflexionar sobre la accesibilidad, la claridad, la
implicacion y la sensibilidad cultural, yendo mas alla de las suposiciones sobre «lo que quieren los usuarios». Esto es
especialmente importante en contextos culturales, donde los usuarios pueden diferir significativamente en edad,
idioma, confianza digital y bagaje cultural. La creaciéon de prototipos se convierte, por tanto, en una herramienta
practica para fomentar la empatia, la inclusividad y el disefio responsable, ayudando a las estudiantes a reconocer que
la accesibilidad y la participacién no son elementos afiadidos, sino cualidades estructurales de la innovacidn cultural.

Desde el punto de vista del enfoque inspirado en el arte, el prototipo funciona como un artefacto creativo capaz de
encarnar metaforas, narrativas y elecciones estéticas. las estudiantes pueden experimentar con lenguajes visuales,
estructuras narrativas, objetos simbdlicos y ritmos de interaccién, comprendiendo cdmo las estrategias artisticas
pueden potenciar la construccidn de significado y el compromiso. Es importante destacar que esta experimentacion
no se limita a «hacer que algo tenga buen aspecto», sino que fomenta una reflexién mas profunda sobre cémo los
recursos artisticos dan forma a la interpretacion cultural, despiertan la curiosidad y crean resonancia emocional. En
este sentido, la creacién de prototipos se convierte en una extension de los métodos de coaching basados en el arte,
en los que el acto de crear es en si mismo una practica reflexiva.

La fase de creacién de prototipos también refuerza la autoeficacia digital de las estudiantes. Para muchas alumnas —
especialmente aquellas con formacién en humanidades— la transicidn a la produccién digital puede resultar
intimidante. Las herramientas de facil acceso reducen las barreras de entrada y permiten a las alumnas experimentar
la competencia a través de un progreso tangible. Esto tiene un fuerte impacto motivador, ya que replantea la
tecnologia como un espacio de agencia en lugar de exclusién. Dentro de los objetivos mas amplios del proyecto —
apoyar la participacion y el liderazgo de las mujeres en los ambitos STEAM—, esta dimensién es pedagdgicamente
significativa, ya que fomenta la confianza, anima a asumir riesgos y favorece una relacién mas empoderada con las
herramientas digitales.

Igualmente importante es la forma en que la creacidn de prototipos fomenta el pensamiento critico y la validacién. Un
concepto que parece convincente sobre el papel puede revelar puntos débiles al trasladarse a la interaccidn: flujos
poco claros, narrativas incongruentes, falta de implicacidon o supuestos poco realistas. Al hacer que las ideas sean
visibles y comprobables, la creacidon de prototipos invita a las estudiantes a cuestionar sus propias decisiones y a
considerar la retroalimentacion como un recurso en lugar de como un juicio. Esto ayuda a desarrollar una actitud
profesional reflexiva, en consonancia con los objetivos de aprendizaje de la educacidon superior y con las metodologias
de disefio iterativo.

UNVERSTY OF ZAGREB
Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

O scidev =R




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union | = ® Technology

Por ultimo, el prototipo tiene un valor pedagogico sustancial en términos de comunicacién y colaboracién. Un
prototipo permite a las estudiantes comunicar sus ideas de forma mas eficaz a compafieros, docentes y partes
interesadas externas, ya que proporciona un punto de referencia compartido para el debate. Favorece el trabajo en
equipo al aclarar las funciones (contenido, narrativa, experiencia de usuario, implementacion técnica) y al hacer visible
el avance del proyecto. En contextos de WBL, también facilita el didlogo con los socios de las ICC, ya que las
organizaciones pueden reaccionar ante interacciones concretas en lugar de descripciones abstractas, y pueden aportar
comentarios basados en necesidades reales y realidades operativas.

En conclusion, el prototipo digital o gamificado tiene un gran valor pedagdgico, ya que consolida todo el proceso de
aprendizaje: integra el analisis cultural, el pensamiento creativo, la experimentacion digital, la inclusividad y la practica
reflexiva en un Unico artefacto tangible. Permite a las estudiantes experimentar lainnovacién cultural como un proceso
de construccién de significado y mejora iterativa, preparandolos para participar de forma responsable en la
transformacion digital del sector de las ICC.

Posicion en el taller

Dentro de la estructura general del proyecto, el prototipo digital o gamificado ocupa una posicién central y estratégica,
ya que representa el momento en el que la comprension analitica, la ideacidén creativa y la exploracién tecnoldgica
convergen en un artefacto concreto y observable. Situado después del documento conceptual y antes de las fases de
prueba, validacidon y documentacién final, el prototipo marca la transicion del disefio conceptual a la verificacion
experiencial.

En esta etapa del proyecto, se exige a las estudiantes que traduzcan las intenciones y los supuestos articulados en los
entregables anteriores a una forma tangible que pueda experimentarse, con la que se pueda interactuar y sobre la que
se pueda debatir. El prototipo funciona, por tanto, como una hipétesis material, lo que permite a las estudiantes
examinar si el concepto propuesto responde eficazmente al reto cultural identificado, se ajusta a la visidn futura y
genera una experiencia de usuario coherente y significativa.

Desde una perspectiva metodoldgica, esta fase encarna los principios del aprendizaje iterativo y experiencial. En lugar
de aspirar a la exhaustividad o a la perfeccidon técnica, el prototipo digital o gamificado fomenta la experimentacién,
la exploracion y el aprendizaje a través de la creacidn. Se invita a las estudiantes a poner a prueba ideas en un entorno
de bajo riesgo, donde los errores y las limitaciones se consideran componentes integrales del proceso de aprendizaje.
Este enfoque favorece el desarrollo de una conciencia critica respecto a la viabilidad, la usabilidad y la coherencia
cultural.

La posicion del prototipo dentro del proyecto refleja también la lI6gica del WBL. Al trabajar con herramientas realistas,
limitaciones y dinamicas de produccidn propias de las industrias culturales y creativas, las estudiantes simulan
practicas profesionales en un entorno educativo protegido. El prototipo se convierte en un objeto compartido en torno
al cual puede tener lugar el didlogo con el profesorado, los compafieros y, cuando sea posible, las organizaciones
culturales, lo que fomenta el perfeccionamiento basado en la retroalimentacidn y el debate reflexivo.

Dentro del marco de la ensefanza inspirada en el arte, la fase de creacidén de prototipos sirve ademds como espacio
para integrar metodologias de coaching basadas en el arte. Los enfoques artisticos y creativos siguen marcando el
proceso, no solo en la dimensidn estética del artefacto, sino también en la forma en que las estudiantes reflexionan
sobre sus elecciones, reinterpretan los retos y exploran soluciones alternativas. El pensamiento visual, la
experimentacion narrativa y el razonamiento metafdrico permanecen activos a lo largo de esta fase, reforzando la
continuidad entre la exploracidn creativa y el desarrollo digital.
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Es importante destacar que el prototipo digital o gamificado actia como un paso preparatorio para las fases
posteriores de prueba y validacién. Al exteriorizar el concepto en un artefacto interactivo o semifuncional, las
estudiantes crean las condiciones para una evaluacidn significativa de la experiencia del usuario, la relevancia cultural
y el impacto. El prototipo permite asi obtener comentarios fundamentados, lo que favorece un perfeccionamiento
basado en la evidencia en lugar de la especulacidén abstracta.

Por ultimo, dentro de la trayectoria general del proyecto, este resultado contribuye a consolidar el sentido de autoria
y la identidad profesional de las estudiantes. Ver cdmo sus ideas cobran forma en un formato digital tangible aumenta
la confianza, refuerza la conexidn entre el andlisis y la accidn, y prepara a las estudiantes para la presentacion de su
trabajo en la exposicién final y el portafolio. En este sentido, el prototipo digital o gamificado representa no solo un
paso metodoldgico, sino también un hito formativo en el desarrollo de innovadores culturales reflexivos y creativos.

5.4.5. Portafolio creativo-tecnoloégico

Finalidad y funcidn del portafolio creativo-tecnolégico

El portafolio creativo-tecnoldgico se concibe como el resultado documental y reflexivo clave del proyecto, disefiado
para plasmar tanto los resultados finales como la trayectoria de aprendizaje que condujo a ellos. Su finalidad va mas
allda de mostrar lo que las estudiantes han producido; pretende hacer comprensible el proyecto como un proceso
coherente en el que el andlisis cultural, la exploracién creativa y la experimentacion digital se integran
progresivamente. En este sentido, el portafolio funciona como una narrativa estructurada de la transformacion:
registra cdmo un bien cultural inicial y un contexto organizativo real se interpretan, se replantean y, en ultima
instancia, se traducen en una propuesta digital o gamificada viable.

Desde un punto de vista educativo, el portafolio sirve como instrumento para la construccidon de sentido. Se invita a
las estudiantes a relacionar los datos, las decisiones y los resultados a lo largo de las distintas fases, reforzando asi su
capacidad para articular una justificacion clara de su trabajo. El portafolio ayuda a las estudiantes a demostrar que sus
elecciones de disefo no son arbitrarias, puramente estéticas ni impulsadas por la tecnologia, sino que se basan en una
comprension critica del valor cultural y las necesidades contextuales. Al vincular explicitamente la Ficha de Activo
Cultural y el Andlisis del Estado Actual y del Estado Deseado con el Documento Conceptual y el Prototipo, el portafolio
se convierte en una herramienta para garantizar la coherencia metodoldgica y para consolidar la capacidad de las
estudiantes de justificar su proceso de disefio.

Al mismo tiempo, el Portafolio Creativo-Tecnoldgico tiene una importante funcidn reflexiva. Dentro del marco de la
Ensefianza Inspirada en el Arte, la reflexion no se considera una actividad secundaria, sino una dimensiéon fundamental
del aprendizaje. El portafolio ofrece un espacio especifico para que las estudiantes identifiquen lo que han aprendido
a través de la creacidn iterativa, cdmo han evolucionado sus supuestos y cdmo los comentarios recibidos han influido
en las revisiones. Este componente reflexivo favorece el desarrollo metacognitivo: las estudiantes aprenden a
reconocer patrones en sus propios procesos creativos y de resolucién de problemas, a reconocer las limitaciones y las
compensaciones, y a evaluar sus elecciones en relacidon con la relevancia cultural, la experiencia del usuario, la
inclusividad y la sostenibilidad.

Otra funcion del portafolio es comunicativa. En un contexto de WBL, se espera que las estudiantes colaboren con
organizaciones culturales reales y operen dentro de limitaciones similares a las a las que se enfrentan las industrias
culturales y creativas. Por lo tanto, el portafolio actia como un artefacto de comunicacién que puede compartirse con
partes interesadas externas, haciendo que el proyecto resulte comprensible para publicos no académicos, como el
personal de museos, gestores culturales, educadores o comunidades locales. Por este motivo, la claridad, la estructura
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y la coherencia narrativa son esenciales. El portafolio debe permitir al lector comprender el propdsito del proyecto, su
publico, su intencién cultural y la légica del prototipo sin necesidad de explicaciones adicionales exhaustivas.

Es importante destacar que el portafolio también contribuye al desarrollo de una identidad profesional. Permite a las
estudiantes presentarse no solo como alumnas, sino como innovadores culturales emergentes capaces de tender
puentes entre la cultura y la tecnologia de forma responsable. Al documentar tanto el proceso como el resultado, las
estudiantes demuestran competencias valoradas en los contextos de las ICC: andlisis contextual, creatividad,
alfabetizacion digital, trabajo colaborativo, disefio iterativo y la capacidad de comunicar ideas complejas de forma
eficaz. De este modo, el portafolio también puede reutilizarse como un activo profesional para la empleabilidad, las
solicitudes de practicas o futuras propuestas de proyectos.

Por ultimo, el portafolio funciona como un punto de referencia pedagégico para la evaluacién. Ofrece al profesorado
una visidn global del recorrido del estudiantado, lo que permite que la evaluacidon no se centre Unicamente en el
prototipo final, sino en la calidad del razonamiento, la coherencia entre los resultados y la capacidad del estudiantado
para aprender a través de la experimentacidn. Esto se ajusta a la légica educativa mas amplia del manual, en la que el
«Trabajo de Proyecto» no se concibe como una tarea orientada al producto, sino como un itinerario estructurado para
desarrollar competencias creativas y tecnoldgicas a través de la reflexién, la creacién y la implicacidon contextual.

Coherencia con los entregables obligatorios

La coherencia es el criterio de calidad que define el portafolio creativo-tecnolégico. En la practica, esto significa que el
portafolio no debe percibirse como un conjunto de archivos adjuntos inconexos, sino como una narrativa Unica y
continua que demuestre cdmo cada entrega ha servido de base ldgica para la siguiente, y cdmo el prototipo final ha
surgido de una cadena bien fundamentada de razonamiento, creatividad y experimentacion.

Para lograrlo, las estudiantes deben posicionar explicitamente el portafolio como el «hilo conductor» que conecta el
significado cultural, la evidencia contextual, la intencién de disefo y la ejecucién digital. El portafolio se convierte en
el espacio donde se hace visible la l6gica interna del proyecto: el lector debe ser capaz de comprender no solo qué se
produjo, sino por qué se produjo de esa manera especifica, y cdmo evolucionaron las decisiones a través de la
retroalimentacion, las limitaciones y la iteracion.

Un portafolio coherente suele comenzar por volver a enmarcar todo el proyecto en la Ficha del Bien Cultural. En lugar
de reproducir la ficha en su totalidad, las estudiantes deben destacar sus elementos mas relevantes: la identidad y el
valor del bien cultural, las razones por las que es importante para una comunidad u organizacion, y el enfoque
interpretativo elegido (por ejemplo, practicas inmateriales, memoria local, conocimientos de las mujeres o narrativas
infrarrepresentadas). En esta fase, la coherencia queda demostrada cuando las estudiantes dejan claro que el bien
cultural no se trata como «contenido» que hay que digitalizar, sino como un marco cultural significativo que da forma
al tono del proyecto, a las elecciones narrativas y a la postura ética.

A continuacion, el portafolio debe mostrar cémo la Ficha del Bien Cultural se tradujo en una comprension basada en
datos a través del anélisis As-Is / To-Be. La coherencia se logra aqui cuando las estudiantes relacionan explicitamente
el contexto actual (recursos, publicos, madurez digital, limitaciones, oportunidades) con la visidon de transformacion.
El portafolio debe permitir seguir el hilo del razonamiento: por ejemplo, si el andlisis As-Is reveld un bajo nivel de
participacién del publico mas joven, una accesibilidad limitada o una presencia digital débil, el portafolio debe aclarar
como estas observaciones se convirtieron en factores impulsores del disefio, en lugar de meras afirmaciones genéricas.
Del mismo modo, el escenario «deseado» no debe quedarse en una mera aspiracion: debe presentarse como un marco
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orientativo que proporcione criterios sobre lo que el concepto y el prototipo deben lograr (por ejemplo, una
participacién mas activa, mediacidn narrativa, formatos accesibles, concienciacidn sobre la sostenibilidad).

Una vez establecida esta base analitica, el portafolio debe articular claramente cdmo surgié el documento conceptual
del proyecto como sintesis de la relevancia cultural (a partir de la ficha de activos culturales) y las necesidades
contextuales (a partir del analisis de la situacion As-Is y la situacion To-Be). La coherencia en esta fase depende de la
capacidad del estudiantado para demostrar intencionalidad conceptual: el portafolio debe explicar la idea central, el
tipo de experiencia elegido (exploratoria, narrativa, lidica, inmersiva, participativa) y el papel del enfoque inspirado
en el arte (metdfora, narracién, pensamiento visual) como parte de la identidad del concepto. En otras palabras, el
portafolio debe transmitir que el concepto no es meramente «una idea», sino una propuesta estructurada con un
propdsito cultural explicito, un publico definido y una légica experiencial clara.

El indicador mas sélido de coherencia se encuentra, por tanto, en la forma en que las estudiantes documentan la
transicidon del documento conceptual al prototipo digital o gamificado. El portafolio debe dejar claro qué partes del
concepto se han prototipado y por qué se les ha dado prioridad. Esto es especialmente importante porque no se espera
que el prototipo sea un producto completo: por lo tanto, las estudiantes deben justificar las decisiones relativas al
alcance (qué se ha incluido, qué se ha simplificado, qué se ha pospuesto). La coherencia se logra cuando el prototipo
puede interpretarse como una prueba material de las hipdtesis del concepto: por ejemplo, un prototipo en el que se
puede hacer clic puede poner a prueba el flujo de los usuarios y su comprensidn; una historia interactiva puede evaluar
el compromiso narrativo; un minijuego sencillo puede comprobar los mecanismos de motivacion. El portafolio también
debe ofrecer transparencia sobre las herramientas elegidas (especialmente si son gratuitas o basicas), explicando
como contribuyeron a la viabilidad en el entorno del laboratorio y cémo sirvieron a los objetivos culturales en lugar de
dominarlos.

Por ultimo, la coherencia entre los entregables se refuerza cuando el portafolio aborda explicitamente la iteracién y el
aprendizaje. las estudiantes deben mostrar cdmo los comentarios y las pruebas (incluso las pruebas informales entre
compafieros) influyeron en los ajustes, y como las limitaciones (tiempo, habilidades, disponibilidad de datos,
realidades organizativas) determinaron las decisiones de disefo. Este vinculo reflexivo es esencial: demuestra que el
proyecto evoluciond a través de un proceso de investigacidn en lugar de permanecer fijo desde el principio.

En resumen, «coherencia con los entregables obligatorios» significa que el portafolio debe funcionar como un
argumento trazable: el bien cultural motiva el proyecto; el andlisis As-Is/To-Be lo fundamenta en la realidad y define
la direccion del cambio; el concepto organiza las intenciones en una vision estructurada; el prototipo pone a prueba
esa vision a través de un artefacto experiencial; y el portafolio narra y evidencia todo el recorrido de una manera clara,
justificada y reflexiva.

El portafolio como artefacto de aprendizaje reflexivo

Dentro del marco de la ensefianza inspirada en el arte, el portafolio creativo-tecnolégico no pretende ser un mero
repositorio de productos, ni un «cuaderno de bitdcora» cronoldgico de las tareas completadas. En cambio, funciona
como un artefacto de aprendizaje reflexivo: un espacio estructurado en el que las estudiantes dan sentido a su
experiencia, articulan el razonamiento que subyace a sus decisiones y demuestran cémo evoluciond su pensamiento
desde la exploracién cultural inicial hasta el prototipo digital o gamificado final. En este sentido, el portafolio plasma
el aprendizaje en movimiento, no solo el resultado final.

Un portafolio reflexivo resulta especialmente valioso en procesos de disefio complejos —sobre todo aquellos
relacionados con bienes culturales— porque la calidad del resultado depende de una secuencia de elecciones
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interpretativas: como entendieron las estudiantes el valor cultural, cémo plantearon el reto, a qué publicos dieron
prioridad, qué tipo de experiencia querian crear y cdmo gestionaron las limitaciones tipicas de los contextos de las ICC
(competencias, tiempo, recursos, madurez digital). El portafolio permite a las estudiantes hacer que estas decisiones
sean explicitas y trazables, demostrando que el proyecto no es fruto de la improvisacién, sino de un proceso deliberado
y coherente basado en el andlisis y la exploracidon creativa. Esto estd plenamente en consonancia con el énfasis que
pone el manual en el coaching, la reflexidn y el aprendizaje experiencial.

Desde una perspectiva pedagdgica, la dimension reflexiva tiene tres funciones principales.

En primer lugar, fomenta la metacognicidn y la autoconciencia. Se guia a las estudiantes para que reconozcan lo que
han aprendido, qué competencias han desarrollado y cémo han gestionado la incertidumbre. En lugar de presentar
una narrativa impecable, se anima a las estudiantes a reconocer la dinamica real del trabajo creativo: momentos de
duda, supuestos iniciales que resultaron incorrectos, ideas descartadas y puntos de inflexién. Esto no debilita el
portafolio; al contrario, demuestra madurez y capacidad critica, ya que muestra que las estudiantes pueden evaluar
su propio proceso y aprender de él.

En segundo lugar, refuerza la coherencia entre los resultados. La reflexidon ayuda a las estudiantes a conectar cada
resultado con el siguiente de forma significativa: cdmo la Ficha de Activos Culturales dio forma a su interpretacion del
patrimonio; como el Analisis As-Is / To-Be aclaré las necesidades, las carencias y las oportunidades; cdmo estas ideas
influyeron en el Documento Conceptual; y cdmo el concepto se probd, ajusté y materializd posteriormente mediante
la creacién de prototipos. En la practica, la reflexidon convierte el portafolio en un «hilo conductor» que mantiene unido
todo el trabajo del proyecto, garantizando que el prototipo no se separe del contexto, sino que se ancle en el
significado cultural y en consideraciones del mundo real.

En tercer lugar, fomenta la responsabilidad y la conciencia ética. La innovacion cultural nunca es neutral: implica
representacion, seleccidn, inclusidon y encuadre narrativo. Un portafolio reflexivo invita a las estudiantes a plantearse
preguntas como: ¢ Qué voces se estan amplificando? ¢ A quién podria excluir esta eleccion de disefio? ¢ Qué significados
culturales podrian simplificarse o distorsionarse? ¢ Qué significa la accesibilidad en este contexto especifico? Al abordar
estas cuestiones, las estudiantes aprenden a posicionarse como innovadores culturales responsables, en lugar de como
meros disefiadores técnicos.

Para que la reflexidn sea concreta y evaluable, se debe animar a las estudiantes a incluir breves pasajes reflexivos en
momentos clave del portafolio, por ejemplo:

e Reflexidn sobre el encuadre: i qué supuestos iniciales teniamos sobre el contexto y el bien cultural, y cémo
cambiaron estos tras la investigaciéon y la observacion?

e Reflexion sobre la toma de decisiones: iqué alternativas barajamos (estructura narrativa, usuarios
destinatarios, plataforma, modelo de interaccidon) y por qué elegimos una opcion en lugar de las demas?

e Reflexidn sobre la retroalimentacion: i qué revelé la retroalimentacién de los compafieros, el profesorado o
las partes interesadas, y como influyd en el prototipo? ¢ Qué modificamos y qué decidimos no cambiar, y por
qué?

e Reflexidon sobre las limitaciones: ¢qué limitaciones han marcado el proyecto (tiempo, herramientas,
competencias, restricciones organizativas) y cdmo hemos respondido de forma creativa en lugar de
considerarlas obstaculos?

e Reflexidon sobre el impacto: éiqué impacto cultural, social, educativo o en materia de sostenibilidad
pretendemos lograr, y como lo respalda realmente el prototipo?
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En el enfoque de ensefianza inspirado en el arte (ART), la reflexion también se enriquece mediante métodos basados
en el arte. Esto significa que los elementos reflexivos no tienen por qué ser puramente escritos o analiticos. las
estudiantes pueden incluir artefactos de pensamiento visual —mapas conceptuales, diagramas metafdricos, collages,
guiones graficos, moodboards— no como decoracidn, sino como prueba de cémo se desarrollé su comprensién. Por
ejemplo, un collage utilizado en la fase de ideacion puede ir acompafiado de una breve reflexidn que explique qué
emociones, tensiones o valores puso de manifiesto y cémo influyé en las decisiones de disefio posteriores. De este
modo, el portafolio se convierte en un registro multimodal del aprendizaje, que integra formas analiticas y simbdlicas
de razonamiento.

En ultima instancia, considerar el portafolio como un artefacto de aprendizaje reflexivo desplaza el enfoque de la
evaluacidn de «¢Qué grado de perfeccidon tiene el producto final?» a «¢En qué medida pueden las estudiantes justificar
y comunicar su proceso, su aprendizaje y sus decisiones?». Esto resulta crucial en contextos educativos en los que la
creacion de prototipos es intencionadamente exploratoria. El portafolio se convierte, por tanto, tanto en una
herramienta de aprendizaje (que favorece la reflexién y la iteracién) como en una herramienta de evaluacién (que
aporta pruebas de coherencia, pensamiento critico y disefio con un propdsito definido).

Documentacién creativa y tecnoldgica

La seccion de Documentacién creativa y tecnoldgica es la parte del portafolio en la que las alumnas hacen visible el
proceso de creacion. Su propésito no es simplemente mostrar lo que se ha producido, sino demostrar cémo evolucioné
el proyecto a través de decisiones iterativas que conectan el significado cultural, la exploracién creativa y la viabilidad
digital. En otras palabras, esta documentacion convierte el portafolio en una «historia del proyecto» inteligible, lo que
permite a los profesores, companeros y partes interesadas externas comprender tanto el resultado como el
razonamiento que lo generd.

Desde una perspectiva creativa, las estudiantes deben documentar el desarrollo de la narrativa, la metafora, el
lenguaje visual y el disefio de la experiencia del proyecto. Esto puede incluir bocetos iniciales, moodboards, collages,
mapas conceptuales, guiones graficos, borradores de personajes o escenarios (cuando sea pertinente) e instantaneas
de ideas alternativas que se exploraron y luego se descartaron. Estos materiales no se incluyen como elementos
decorativos, sino como prueba de la investigacion creativa: muestran como las percepciones culturales se tradujeron
en formas, simbolos, tono de voz y ldgica de interaccién. Un buen portafolio no oculta la incertidumbre; demuestra
como se gestiond la ambigliedad, cdmo se replantearon las ideas y qué estimulos creativos contribuyeron a la
convergencia.

Igualmente importante es la documentacion tecnoldgica, que debe explicar cdmo se tradujo el concepto en un
prototipo mediante decisiones practicas sobre herramientas, plataformas, mecanismos de interaccién y formatos de
contenido. las estudiantes deben aclarar, en un lenguaje accesible, qué han creado (por ejemplo, un prototipo de
experiencia de usuario en el que se puede hacer clic, una narrativa interactiva, un minijuego, un entorno sencillo de
realidad extendida), qué software o plataformas se han utilizado y por qué esas elecciones eran adecuadas dado el
contexto, las habilidades y las limitaciones identificadas durante el analisis As-Is/To-Be. El objetivo es demostrar una
mediacién tecnoldgica responsable: la tecnologia como facilitadora de la experiencia cultural, mas que como un fin en
si misma.

En esta seccidn, la documentacion debe seguir una légica clara que los lectores puedan seguir facilmente. Un enfoque
recomendado es presentar los materiales en orden cronoldgico e iterativo, mostrando al menos tres etapas
significativas: (1) una direccion creativa inicial (ideas conceptuales y referencias iniciales), (2) una propuesta de disefio
estructurada (recorrido del usuario, flujo de interaccién, estructura narrativa) y (3) la implementacién del prototipo
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(pantallas, escenas, niveles, nodos interactivos). Para cada etapa, las estudiantes deben incluir un breve comentario
en el que expliqguen qué cambid, qué se aprendié y qué decisiones se tomaron como resultado. Esto puede hacerse
con un estilo reflexivo pero conciso: lo importante es la claridad, no la elaboracién de informes extensos.

Una practica especialmente valiosa consiste en dejar clara la relacidn entre los elementos creativos y las caracteristicas
del prototipo. Por ejemplo, un moodboard puede vincularse a decisiones sobre la paleta de colores, la tipografia, la
atmosfera sonora o el tono de la interaccidn; un mapa de metaforas puede vincularse a la estructura del recorrido del
usuario; un storyboard puede vincularse a escenas, pantallas o mecdanicas de juego especificas. Al establecer estos
vinculos, las estudiantes demuestran que el prototipo final no es arbitrario, sino que se basa conceptualmente en el
bien cultural y en el proceso creativo.

La documentacidn tecnoldgica también debe incluir una descripcion transparente de la fidelidad y las limitaciones del
prototipo. Se anima a las estudiantes a indicar qué es funcional, qué esta simulado y qué requeriria un mayor desarrollo
en un entorno real de las ICC. Esto no es un punto débil, sino un indicador de conciencia profesional. Cuando sea
pertinente, las estudiantes pueden afiadir breves notas sobre limitaciones tales como el tiempo, el acceso a los datos,
la preparacion de la organizacién o las limitaciones de las herramientas (por ejemplo, restricciones de las versiones
gratuitas). La clave es demostrar que se tuvo en cuenta la viabilidad y que las decisiones de disefio se tomaron
deliberadamente dentro de unos limites realistas.

Para reforzar la eficacia comunicativa, esta seccién debe incorporar materiales basados en pruebas, como capturas de
pantalla, breves tutoriales en video (incluso una simple grabacion de pantalla), enlaces a los prototipos y diagramas
concisos del flujo de usuario. Si se han realizado pruebas con usuarios (aunque sea de manera informal), las estudiantes
pueden afiadir un breve resumen de los comentarios recibidos y describir cémo estos han servido de base para las
mejoras. Por lo tanto, el portafolio debe leerse como un registro coherente del proceso de iteracion: no solo «lo que
hicimos», sino «lo que aprendimos y como nos adaptamos».

Por ultimo, se debe animar a las estudiantes a documentar el trabajo creativo y tecnolédgico de forma que refleje la
atencion que el programa presta a la inclusidn, la ética y la sostenibilidad. Esto podria incluir notas sobre las opciones
de accesibilidad (legibilidad, opciones de idioma, imdagenes inclusivas), la representacion cultural respetuosa
(especialmente en el caso de narrativas delicadas sobre el patrimonio) y el uso responsable de los recursos digitales
(por ejemplo, la reutilizacién de recursos de cddigo abierto, soluciones ligeras). Si se han utilizado herramientas de IA
generativa, la documentacion deberia aclarar como han contribuido al proceso (por ejemplo, elaborando opciones
narrativas alternativas o generando variaciones de didlogo) y como las estudiantes han garantizado la precision
cultural, la responsabilidad de la autoria y la transparencia.

Valor profesional y orientado a la empleabilidad

Ma3s alld de su funcidn académica, el Portafolio Creativo-Tecnoldgico estd disefiado expresamente como un recurso
orientado a la carrera profesional que puede facilitar a las estudiantes el acceso a las ICC o su progresién dentro de
ellas. En un sector en el que las oportunidades profesionales suelen basarse en proyectos y tener un caracter hibrido,
rara vez se evalla a las estudiantes Unicamente en funcion de sus titulaciones formales. En cambio, se les evaltda con
frecuencia por su capacidad para demostrar competencias aplicadas, comunicar una ldgica de proyecto coherente y
aportar pruebas de lo que realmente pueden ofrecer. El portafolio responde a esta necesidad al hacer visibles las
habilidades de las estudiantes a través de una narrativa estructurada de su practica.

Un valor clave del portafolio para la empleabilidad radica en su capacidad para documentar la competencia en
proyectos de principio a fin. En lugar de presentar resultados aislados, muestra que las estudiantes pueden pasar de
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la comprensidn cultural a la formulacién de problemas, de la ideacidn a la creacion de prototipos y de la reflexién a la
iteracion. Esta capacidad para conectar el analisis, la creatividad y la tecnologia refleja los flujos de trabajo
profesionales reales en museos, organizaciones del patrimonio, start-ups culturales, agencias creativas y servicios
culturales publicos. El portafolio se convierte, por tanto, en un indicador fiable de la preparacién para el mundo laboral,
incluso cuando las estudiantes cuentan con una experiencia profesional limitada.

Igualmente importante es la funcién del portafolio como prueba de las competencias transferibles. A través de la
documentacion de la toma de decisiones, la colaboracidn, la integracidon de la retroalimentacidn y la gestion de
proyectos, las estudiantes demuestran competencias muy valoradas en distintos roles y contextos. Entre ellas se
incluyen el pensamiento critico, la comunicacidn, el trabajo en equipo, la planificacion, la adaptabilidad y la capacidad
de aprender de forma autdnoma. Al explicar cdmo han superado limitaciones —como el tiempo y los recursos
limitados, o los requisitos organizativos—, las estudiantes también demuestran madurez profesional y una
comprension de las condiciones del mundo real tipicas de las industrias culturales y creativas (ICC).

El portafolio resulta especialmente relevante en el contexto de la creciente demanda de perfiles profesionales hibridos,
capaces de tender puentes entre los contenidos culturales y la mediacion digital. Muchas organizaciones buscan
personas que puedan traducir el significado cultural en formatos y experiencias atractivas, al tiempo que comprenden
la I6gica basica de las herramientas digitales y la experiencia del usuario. Un portafolio bien elaborado hace tangible
este perfil hibrido: demuestra no solo sensibilidad hacia los valores y las narrativas culturales, sino también la
capacidad de crear prototipos de interacciones digitales, disefiar recorridos de usuario y justificar las elecciones
tecnoldgicas en relacidn con los objetivos culturales.

Desde el punto de vista de la empleabilidad, el portafolio también refuerza la capacidad de las estudiantes para realizar
una autopresentacion profesional. Les ensefia a comunicar su trabajo con claridad, concisidon y determinacidn,
seleccionando pruebas relevantes y adaptdndolas a publicos especificos. Esto resulta esencial para solicitudes de
empleo, entrevistas, practicas, oportunidades como autdnomos y proyectos subvencionados, en los que los candidatos
a menudo deben explicar ideas complejas a partes interesadas no especializadas. El portafolio actia como una
«historia profesional» estructurada que las estudiantes pueden adaptar a diferentes contextos, destacando su
contribucidn, el impacto que lograron y lo que aprendieron.

Ademas, el portafolio funciona como una herramienta practica para facilitar el acceso a redes profesionales. Se puede
compartir con organizaciones culturales que participan en sesiones de WBL, utilizarse como base para el debate con
mentores y difundirse como un artefacto digital dentro de las comunidades creativas. De este modo, facilita
oportunidades de visibilidad, colaboracién y reconocimiento. Para las estudiantes, esto es importante: la
empleabilidad en las ICC suele depender no solo de la contratacidn formal, sino también de las conexiones, las sefiales
de reputacion y la capacidad de demostrar su valor a través de un trabajo concreto.

Por ultimo, al documentar explicitamente la atencién prestada a la inclusividad, la sostenibilidad y la innovacién
responsable, el portafolio alinea las competencias de las estudiantes con las prioridades emergentes de la politica
cultural europea y la gestidn cultural contemporanea. Las organizaciones esperan cada vez mas que la innovacion
cultural aborde la accesibilidad, la participacidn, el uso ético de las tecnologias y las consideraciones relacionadas con
la sostenibilidad. Cuando las estudiantes demuestran que estas dimensiones no se han afadido de forma superficial,
sino que se han integrado en su ldgica de disefio, se posicionan como profesionales reflexivos capaces de contribuir a
una transformacién cultural significativa y responsable.
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Posicién dentro del proyecto

Dentro de la arquitectura del Trabajo de Proyecto, el Portafolio Creativo-Tecnoldgico ocupa una posicién distintiva: no
es simplemente el «ultimo documento que hay que entregar», sino la estructura integradora que consolida toda la
trayectoria de aprendizaje, haciendo que el proceso sea inteligible, evaluable y transferible. En la practica, corresponde
a la Fase 8 —Portafolio y documentacion final—, aunque su funcién va mas alla de un paso final cronolégico. Actua
como hilo conductor que alinea todos los resultados en una narrativa coherente de analisis cultural, exploracion
creativa y desarrollo tecnolégico.

En esta etapa, se exige a las estudiantes que den un paso atras respecto a la intensidad de la creacidn y la elaboracién
de prototipos y adopten un modo de trabajo mds reflexivo y editorial. El portafolio se convierte, por tanto, en el lugar
donde los resultados dispersos —notas, bocetos, mapas conceptuales, prototipos parciales, comentarios,
iteraciones— se reorganizan en un relato estructurado que demuestra intencionalidad. Este cambio es
pedagogicamente significativo: las estudiantes pasan de «hacer» a «comprender lo que han hecho», y de «producir
artefactos» a «construir significado» en torno a esos artefactos.

Dado que el portafolio se sitta tras la fase del prototipo digital o gamificado, recoge de forma natural las pruebas de
laiteraciény el aprendizaje a través de la experimentacion. El prototipo suele revelar lo que no funciona: restricciones,
problemas de usabilidad, lagunas narrativas, desajustes culturales, limitaciones técnicas. El portafolio es el lugar donde
esos descubrimientos no se ocultan, sino que se interpretan, mostrando como las restricciones influyeron en las
decisiones y como los comentarios dieron forma al perfeccionamiento. En otras palabras, el portafolio formaliza el
valor de la fase de prototipado al documentar la evolucion desde una hipdtesis inicial hasta una ldgica de solucién mas
sélida.

En el marco de ensefanza inspirado en el ART, la Fase 8 es también la etapa en la que se espera que las estudiantes
demuestren coherencia entre los resultados finales. El portafolio debe dejar claro cdmo el proyecto tiene su origen en
la Ficha de Activos Culturales, se justifica a través del Analisis del Estado Actual y del Estado Deseado, se cristaliza en
el Documento Conceptual y se materializa en el Prototipo. Esta coherencia no es meramente administrativa: garantiza
que el resultado final no sea un producto digital genérico, sino una intervencién con base cultural que responda a un
contexto real y se ajuste a la visidn To-Be. El portafolio funciona como el espacio principal donde se demuestra esa
alineacion a través de una cadena de razonamiento clara.

Es importante destacar que la ubicacién del portafolio, justo antes de la presentacién final, hace que también sirva
como herramienta preparatoria para la comunicacién. Mientras que la presentacion debe ser necesariamente concisa
y persuasiva, el portafolio aporta profundidad y trazabilidad. Proporciona a las estudiantes una base de pruebas
estructurada para justificar sus afirmaciones, articular el impacto y responder a las preguntas de los profesores,
companeros y —cuando sea pertinente— de las partes interesadas de las ICC. En este sentido, el portafolio es a la vez
una sintesis y un mecanismo de apoyo: refuerza la presentacion al basarla en analisis documentados, decisiones de
disefio y prototipos, en lugar de en afirmaciones abstractas.

Por ultimo, la Fase 8 desempefia un papel formativo al ayudar a las estudiantes a consolidar un sentido de autoria e
identidad profesional. Al elaborar el portafolio, las estudiantes practican una forma de autorrepresentacion
profesional habitual en los sectores creativos y digitales: seleccionar lo que importa, articular los fundamentos, mostrar
el proceso y los resultados, y comunicar el valor a publicos externos. Esto se ajusta especialmente a los objetivos del
WABL, ya que simula cdmo se documenta y presenta el trabajo creativo-tecnolédgico en entornos profesionales, no solo
como un «producto final», sino como un proceso de formulacién de problemas, iteracidon y construccidn de significado
cultural.
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Plantilla de portafolio tecnolégico-creativo

1. RESUMEN DEL PROYECTO
e Titulo del proyecto:

2. JUSTIFICACION Y CONTEXTO DEL PROYECTO
2.1 Bien cultural y contexto
Resuma brevemente el bien cultural y su relevancia dentro del contexto organizativo y territorial.

2.2 Conclusiones clave del analisis de la situacion As-Is y la situaciéon To-Be
Destaque las principales conclusiones del analisis de la situacidn As-Is frente a la deseada que han orientado
la direccién del proyecto.
e Principales problemas criticos identificados (situacién As-Is):
e Principales oportunidades y transformacién deseada (situacion To-Be):
3. DESARROLLO DEL CONCEPTO
3.1 Concepto central
Describa la idea central del proyecto y su intencién cultural.

3.2 Evolucion del concepto
Explica cdmo ha evolucionado el concepto a lo largo del proceso creativo y de asesoramiento.

4. PROCESO CREATIVO Y BASADO EN EL ARTE

4.1 Técnicas artisticas utilizadas

Indica qué técnicas artisticas se utilizaron y con qué finalidad (p. ej. collage, narracién de historias, mapas
visuales, metaforas).
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4.2 Papel de la mediacidn artistica
Reflexiona sobre cémo las practicas artisticas han favorecido la reflexidn, la generacién de ideas y la toma
de decisiones.

5. PROTOTIPO DIGITAL O GAMIFICADO
5.1 Descripcidn del prototipo
Describe el prototipo digital o gamificado desarrollado.

5.2 Herramientas y tecnologias utilizadas
Enumera las herramientas, plataformas o tecnologias empleadas (gratuitas o de modelo freemium).

5.3 Experiencia de usuario e interaccion
Explica cémo se espera que los usuarios interactien con el prototipo.

6. ITERACION, PRUEBAS Y COMENTARIOS
6.1 Actividades de prueba
Describe como se probo el prototipo (de manera informal o formal).

6.2 Comentarios y mejoras
Explica cdmo influyeron los comentarios recibidos en las revisiones o mejoras.

7. DOBLE TRANSICION E IMPACTO
7.1 Innovacion digital
¢Como contribuye el proyecto a la transformacion digital en el contexto cultural?

7.2 Sostenibilidad e inclusion
¢Como aborda el proyecto la sostenibilidad, la accesibilidad y la inclusién social?
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8. APRENDIZAIJE REFLEXIVO
8.1 Resultados clave del aprendizaje
Identificar las principales competencias y conocimientos adquiridos durante el trabajo del proyecto.

8.2 Retos y resolucién de problemas
Reflexionar sobre los principales retos encontrados y como se abordaron.

8.3 Desarrollo personal y profesional
Explica cémo ha contribuido este proyecto a tu desarrollo como profesional del ambito cultural y creativo.

9. SINTESIS FINAL
Ofrece una sintesis concisa en la que expliques el valor global del proyecto y su posible desarrollo futuro.

Ejemplo de portfolio creativo-tecnoldgico
1. RESUMEN DEL PROYECTO

e Titulo del proyecto:
«Voices of the Loom»
e Estudiantes:
Anna Rossi — Marta Bianchi — Sofia Conti
e Curso / Médulo:
Ensefianza inspirada en el arte: Innovacidn digital para el patrimonio cultural
e Organizacion / Contexto de las ICC implicadas:
Museo Etnografico Local del Valle del Tronto
e Bien cultural abordado:
Practicas tradicionales de tejido femenino del Valle del Tronto (patrimonio cultural inmaterial)
2. FUNDAMENTACION Y CONTEXTO DEL PROYECTO
2.1 Bien cultural y contexto
El proyecto se centra en las practicas tradicionales de tejido femenino como una forma de patrimonio
cultural inmaterial profundamente arraigada en la comunidad local. Estas practicas representan un
conocimiento incorporado, una identidad social y una transmision intergeneracional, pero actualmente
corren el riesgo de quedar marginadas debido a su escasa visibilidad y a la reducida participacion del publico
mas joven.
2.2 Conclusiones clave del analisis de la situacion As-Is y la situacidon To-Be
e Principales problemas criticos identificados (situacion As-Is):
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Escasa presencia digital, mediacién narrativa limitada, experiencia de usuario pasiva y riesgo de
pérdida de conocimientos inmateriales.
e Principales oportunidades y transformacion deseada (situacion To-Be):
Desarrollo de una experiencia cultural basada en la narrativa, participativa y accesible digitalmente,
capaz de atraer a nuevos publicos y preservar la memoria colectiva.
3. DESARROLLO DEL CONCEPTO

3.1 Concepto central
«Voices of the Loom» es una experiencia digital impulsada por la narrativa que permite a los usuarios explorar
las tradiciones del tejido a través de historias, sonidos e interaccién simbdlica. El concepto desplaza el foco
de atencidn de los objetos estaticos hacia las experiencias vividas y la memoria oral.
3.2 Evolucion del concepto
El concepto evoluciond desde una idea inicial de documentacion digital hasta convertirse en una experiencia
narrativa interactiva. Los comentarios recibidos durante las sesiones de coaching pusieron de relieve la
importancia de la implicacion emocional y la autonomia del usuario, lo que llevé a la adopcién de una
estructura narrativa basada en metéaforas.
4. PROCESO CREATIVO Y ARTISTICO
4.1 Técnicas artisticas utilizadas
El proyecto empled talleres de narracién, mapas visuales y reflexién basada en metaforas. Se utilizaron
técnicas de collage para explorar las dimensiones emocionales y simbdlicas del patrimonio, mientras que los
ejercicios narrativos sirvieron de apoyo para estructurar el recorrido del usuario.
4.2 Papel de la mediacidn artistica
La mediacidn artistica desempeiié un papel clave a la hora de transformar los conocimientos analiticos en
decisiones de diseno significativas. Las metaforas ayudaron a articular el valor cultural del bien, mientras que
el pensamiento visual favorecié un entendimiento comun dentro del equipo.
5. PROTOTIPO DIGITAL O GAMIFICADO
5.1 Descripcion del prototipo
El prototipo consiste en un entorno interactivo de narraciéon basado en la web en el que los usuarios exploran
un telar virtual. Cada interaccién activa narraciones de audio, imagenes y textos breves vinculados a practicas
especificas de tejido.
5.2 Herramientas y tecnologias utilizadas

e Twine (narracion interactiva)

e Canva (recursos visuales)

e Figma (maquetas de interfaz)
5.3 Experiencia de usuario e interaccion
Los usuarios navegan libremente por el entorno, seleccionando nodos narrativos y desblogqueando historias.
La interaccion es intuitiva y exploratoria, y fomenta la curiosidad mas que la realizacién de tareas.
6. ITERACION, PRUEBAS Y COMENTARIOS
6.1 Actividades de prueba
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El prototipo se probd de manera informal con companeros y educadores de museos durante sesiones de
laboratorio. Se realizaron breves recorridos para observar el comportamiento y la comprension de los
usuarios.

6.2 Comentarios y mejoras

Los comentarios pusieron de relieve la necesidad de contar con indicaciones narrativas mas claras y de
mejorar la jerarquia visual. Como resultado, se simplificaron las indicaciones de interaccidn y se hicieron mas
explicitas las secuencias narrativas.

7. DOBLE TRANSICION E IMPACTO

7.1 Innovacidn digital

El proyecto contribuye a la innovacion digital al introducir una plataforma narrativa accesible que amplia la
experiencia museistica mas alld del espacio fisico.

7.2 Sostenibilidad e inclusion

La sostenibilidad se aborda mediante soluciones digitales de bajo impacto y un enfoque en la continuidad
cultural. La inclusividad se promueve dando protagonismo a las voces de las mujeres y ofreciendo opciones
de contenido multilingle.

8. APRENDIZAIJE REFLEXIVO

8.1 Resultados clave del aprendizaje

El proyecto ha reforzado las competencias en andlisis cultural, disefio narrativo, creacion de prototipos
digitales y colaboracidn interdisciplinar.

8.2 Retos y resolucion de problemas

El principal reto consistié en encontrar el equilibrio entre la riqueza narrativa y la usabilidad. Esto se abordé
mediante pruebas iterativas y la simplificacién de los flujos de interaccidn.

8.3 Desarrollo personal y profesional

El proyecto reforzé nuestra confianza a la hora de aplicar métodos creativos y digitales a contextos culturales
reales y nos ayudo a definir posibles trayectorias profesionales dentro de las industrias culturales y creativas.
9. SINTESIS FINAL

«Voices of the Loom» demuestra como el patrimonio cultural inmaterial puede transformarse en una
experiencia digital significativa a través de la narrativa, la mediacidn artistica y la tecnologia accesible. El
proyecto sienta las bases para su futuro desarrollo e integracién en los servicios culturales del museo.

5.4.6. Presentacion final

La Presentacidn Final representa el momento culminante del Trabajo de Proyecto, en el que se exige a las estudiantes
que sinteticen el andlisis cultural, la visidn creativa y las decisiones tecnoldgicas en una presentacion clara, coherente
y persuasiva. En este contexto, la integracidn con los mddulos de TIC del curso CUL.T no se concibe como un apéndice
técnico, sino como una dimensién estructural de la narrativa del proyecto. Por lo tanto, la Presentaciéon Final debe
dejar claro como los conocimientos, las herramientas y las perspectivas desarrolladas a lo largo de los médulos de TIC
han influido en el disefio y la implementacidon de la solucién digital o gamificada propuesta.
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Desde un punto de vista pedagdgico, esta integracion refuerza la coherencia del itinerario de aprendizaje al demostrar
qgue los médulos de TIC no son unidades aisladas de instruccidn técnica, sino facilitadores de la innovacidn cultural. Se
anima a las estudiantes a articular sus proyectos destacando cdmo se movilizaron competencias tecnolégicas
especificas para responder a necesidades culturales reales identificadas a través del analisis As-Is / To-Be, y como estas
competencias contribuyeron a dar forma al concepto y al prototipo finales.

En lugar de exigir el uso exhaustivo de todos los médulos de TIC, el Manual promueve una integracién selectiva y
significativa. Se invita a las estudiantes a identificar qué mddulos son mas relevantes para los objetivos de su proyecto
y a justificar sus elecciones. Este enfoque refleja la préctica profesional en las industrias culturales y creativas, donde
las tecnologias se seleccionan estratégicamente en funcién del contexto, los recursos y el impacto, en lugar de
adoptarse por si mismas.

En la practica, la presentacion final debe indicar claramente cédmo los distintos mdédulos de TIC han contribuido a
aspectos especificos del proyecto. Por ejemplo, las competencias desarrolladas en el médulo «Narrativa digital para el
patrimonio cultural» pueden influir en la estructura narrativa, el tono y las estrategias de participacion del publico,
mientras que los mdédulos centrados en la «Comunicacidn cultural inmersiva» o el «Disefio y desarrollo de experiencias
inmersivas» pueden servir de base para la narracién espacial, el diseno de la navegacién o la eleccidén de plataformas
inmersivas. Del mismo modo, los médulos dedicados al «Disefio de videojuegos» o a las «Tecnologias de videojuegos
para el patrimonio cultural» pueden apoyar la definicién de la mecanica del juego, la légica de interaccién y las
dindmicas de aprendizaje ludico dentro de soluciones gamificadas.

La integracidon de médulos de TIC relacionados con la inteligencia artificial puede reflejarse en el uso de herramientas
basadas en la IA para el diseio de sonido, las interfaces conversacionales o la generacion de contenidos, acompafiada
de una reflexidn critica sobre las implicaciones éticas y la responsabilidad cultural. Paralelamente, el médulo «SIG para
el patrimonio cultural» puede servir de base para las narrativas espaciales, la narracién basada en mapas o los servicios
culturales con reconocimiento de ubicacidn. El médulo «lgualdad de Género e Inclusion en STEAM» proporciona un
marco transversal que orienta las decisiones de disefio inclusivo, las dindamicas de equipo y las estrategias de
representacion en todas las aplicaciones tecnoldgicas.

En la presentacidn final, esta integracién no debe presentarse como una lista de herramientas o plataformas, sino
como una alineacién razonada entre los objetivos culturales y los medios tecnoldgicos. Se anima a las estudiantes a
explicar cémo las competencias en TIC han mejorado la accesibilidad, la participacién, la sostenibilidad o la inclusividad,
y como han contribuido a la doble transicidn al combinar la innovacion digital con practicas socialmente responsables.

Desde una perspectiva educativa, la integracidon con los mddulos de TIC también favorece el aprendizaje reflexivo. Al
vincular explicitamente los resultados de sus proyectos con los mddulos cursados, las estudiantes toman mayor
conciencia del desarrollo de sus propias competencias y de la naturaleza interdisciplinar de la innovacidn cultural. Esta
reflexién refuerza su capacidad para comunicar el valor profesional, una habilidad esencial para su futura colaboracidn
con organizaciones culturales, industrias creativas y equipos interdisciplinares.

Por ultimo, la integracion de los mddulos de TIC en la Presentacion Final proporciona al profesorado un marco claro
para la evaluacion. Permite valorar no solo la solucidn final, sino también la capacidad del estudiantado para movilizar
y articular los conocimientos tecnolégicos de una manera culturalmente significativa. En este sentido, la Presentacién
Final actua como puente entre el aprendizaje y la préctica, demostrando coémo la via formativa CUL.T prepara a las
estudiantes para actuar como profesionales de la cultura reflexivos, creativos y con conciencia tecnoldgica.

En la tabla 16 se presenta la relacién de los médulos TIC como ejemplo de uso en el proyecto.
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Tabla 16. Ejemplos sobre integracion de mdédulos TIC en el proyecto

3 Competencias basicas . ] Entregables obligatorios
Médulo de TIC (CUL.T) P Contribucion al trabajo del proyecto & &
desarrolladas relevantes
., . |Ficha de bien cultural;
L. . |Apoya la construccién de narrativas
. .. Diseno narrativo, e g . |documento conceptual;
Narrativa digital para el ., . . |culturales significativas, define ) .
. ) narracion  multimedia, . . prototipo digital o
patrimonio cultural e estrategias narrativas y enfoques para . .,
representacion ética L - gamificado; presentacion
la participacion del publico !
final
L . |Permite la narracion espacial, la| .. .
Analisis espacial, L, . ‘p Andlisis del As-Is / To-Be;
] . L. .., |contextualizacidn territorial de los . .
SIG para el patrimonio|cartografia, visualizacién| . prototipo digital o]
bienes culturales y el desarrollo de . .
cultural de datos basados en la gamificado; portafolio

ubicacion

servicios culturales basados en mapas
0 que tienen en cuenta la ubicacion

creativo-tecnolégico

Narrativa inmersiva,|Sirve de base para el disefio de
Fundamentos de la| . _ . L L. . Documento conceptual;
... disefio de experienciasjexperiencias de usuario inmersivas, ) .
comunicacién cultural . o . prototipo digital o
) ] espaciales, participacidon|visitas virtuales y entornos culturales .
inmersiva e . . gamificado
del publico interactivos
Creacidon de prototipos .
o a L. ., Prototipo
Disefio y desarrollo de|de experiencias|{Apoya la traduccién de conceptos end- ital/ ificad
o . . . o . . _(digital/gamificado;
experiencias culturales/inmersivas, seleccion delprototipos inmersivos y la evaluacion ) .
Portafolio creativo-

inmersivas

plataformas, disefio de
la experiencia de usuario

de la experiencia de usuario

tecnoldgico

Introduccidon al disefio
de videojuegos

Principios de disefio de
videojuegos, mecanicas
y experiencia del jugador

Proporciona las bases para las
estrategias de gamificacidn, el
aprendizaje ludico y el disefio de
interaccion

Documento conceptual;
prototipo digital/gamificado

Tecnologias de diseiio
de videojuegos para el
patrimonio cultural

Motores de  juego,
interaccion en tiempo
real, juegos serios

Permite el desarrollo de experiencias
interactivas y basadas en juegos sobre
el patrimonio utilizando motores
accesibles o profesionales

Prototipo
digital/gamificado;
Portafolio creativo-

tecnoldgico

Creacion musical y de
audio impulsada por la
inteligencia artificial

Disefo de sonido
asistido por IA, narracién
auditiva, alfabetizacion
creativaen IA

Mejora la inmersién narrativa a través
de paisajes sonoros, voces e
interaccion basada en el audio, con
conciencia ética

Documento conceptual;
prototipo digital/gamificado
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Competencias basicas Entregables obligatorios

Mddulo de TIC (CUL.T) Contribucion al trabajo del proyecto
desarrolladas relevantes

Andlisis del estado actual y

Diseno inclusivo,|Proporciona un marco transversal|del estado deseado;
Igualdad de género e|sensibilizacién de|para narrativas inclusivas, interfaces|documento conceptual;
inclusion en STEAM género, colaboracidénlaccesibles y decisiones tecnolégicas|portafolio creativo-
equitativa responsables tecnoldgico; presentacién

final

Fuente: elaboracion de los autores y las autoras.

Directrices para la presentacién final

La Presentacion Final representa el momento culminante del Trabajo de Proyecto y ofrece a las estudiantes la
oportunidad de presentar su proyecto de forma clara, estructurada y persuasiva. No se trata simplemente de un
resumen del trabajo realizado, sino de una narrativa estratégica que demuestra cémo se han integrado el analisis
cultural, el razonamiento creativo y las competencias tecnoldgicas en una propuesta coherente y significativa.

las estudiantes deben abordar la Presentacidn Final como una presentacion profesional, similar a las que se realizan
en organizaciones culturales, agencias creativas o laboratorios de innovacion. El objetivo es comunicar el valor del
proyecto a un publico que puede incluir a profesores, compafieros y posibles partes interesadas de las industrias
culturales y creativas.

Estructuracion de la narrativa de la presentacion

La presentacion debe seguir una estructura légica y progresiva, guiando al publico desde el reto cultural inicial hasta
la solucion propuesta y su impacto potencial. Se anima a las estudiantes a enmarcar su presentacién como una historia
de transformacion, articulando claramente el recorrido desde el analisis del contexto hasta los resultados del disefio.
La presentacion debe comenzar con una breve introduccidn del contexto cultural y el bien cultural en cuestion. Esta
introduccion debe destacar por qué el bien cultural es relevante, a qué necesidades o retos se enfrenta y por qué
merece una intervencién innovadora. El objetivo es establecer desde el principio la importancia cultural y la conciencia
contextual.

A continuacion, las estudiantes deben referirse al andlisis As-Is / To-Be, explicando de forma concisa qué han
descubierto sobre la situacién As-Is y qué situacion To-Be han previsto. En lugar de presentar el andlisis completo,
deben centrarse en las ideas mas relevantes que motivaron sus decisiones de proyecto y definieron la direccién de la
transformacion.

Presentacion del concepto y del prototipo

El ndcleo de la presentacidn final lo constituye el documento conceptual. las estudiantes deben articular claramente
la idea central de su proyecto, explicando qué tipo de solucién digital o gamificada proponen y qué tipo de experiencia
de usuario ofrece. Esta parte de la presentacidon debe dejar clara la intencidén cultural que subyace al concepto y la
I6gica que guia las decisiones de disefio.

A continuacién, se debe presentar el prototipo digital o gamificado como una materializacién concreta del concepto.
Se anima a las estudiantes a describir cdmo funciona el prototipo, como interactian los usuarios con él y qué aspectos
de la experiencia ya estan implementados o simulados. Los materiales visuales, las breves demostraciones o las
capturas de pantalla pueden ayudar a aportar claridad, pero el enfoque debe seguir centrandose en explicar como
responde el prototipo al reto cultural identificado.
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Integrar los médulos de TIC de forma significativa

Un requisito clave de la presentacidn final es demostrar como el proyecto integra las competencias desarrolladas a
través de los médulos de TIC del curso CUL.T. las estudiantes deben hacer referencia explicita a los médulos que
resultaron mas relevantes para su proyecto y explicar cémo los conocimientos adquiridos influyeron en aspectos
especificos de la solucién.

En lugar de enumerar tecnologias o herramientas, las estudiantes deben destacar por qué se eligieron determinados
enfoques de TIC y como contribuyeron a la innovacion cultural. Esto puede incluir, por ejemplo, explicar cémo las
técnicas de narracion digital dieron forma al disefio narrativo, como las tecnologias inmersivas favorecieron la
implicaciéon espacial o experiencial, o como los principios del disefio de juegos mejoraron la participacion y el
aprendizaje.

También se anima a las estudiantes a reflexionar sobre las perspectivas transversales introducidas por los médulos de
TIC, como las consideraciones éticas, la inclusividad, la sostenibilidad y la perspectiva de género, mostrando cémo
estas dimensiones influyeron en sus decisiones de disefio.

Comunicar el impacto y el valor

La presentacién final debe articular claramente el impacto esperado del proyecto. las estudiantes deben explicar qué
valor aporta la solucién propuesta a los usuarios, a las organizaciones culturales y a las comunidades. Los impactos
culturales, sociales, educativos y digitales deben abordarse de manera integrada, demostrando conciencia de las
implicaciones mas amplias del proyecto.

Cuando proceda, las estudiantes también pueden reflexionar sobre la viabilidad y la escalabilidad de su solucidn,
reconociendo las limitaciones e identificando posibles desarrollos futuros. Esto demuestra realismo y madurez
profesional.

Dimension reflexiva y resultados de aprendizaje

Ademads de presentar el resultado del proyecto, las estudiantes deben reflexionar brevemente sobre lo que han
aprendido a lo largo del proceso. Esto puede incluir las ideas obtenidas gracias a la colaboracién interdisciplinar, los
retos encontrados durante la creacién de prototipos o nuevas perspectivas sobre la relacién entre cultura y tecnologia.
Este elemento reflexivo refuerza el valor educativo de la presentacién y destaca el crecimiento personal y profesional.

Estilo, claridad y ritmo

La presentacidn final debe ser clara, concisa y con un buen ritmo. Se anima a las estudiantes a utilizar un lenguaje
accesible, evitar la jerga técnica innecesaria y respaldar sus explicaciones con material visual cuando resulte util. La
gestidon del tiempo es esencial: la presentacion debe dar prioridad a los mensajes clave en lugar de intentar abarcar
todos los detalles.

Por encima de todo, las estudiantes deben aspirar a transmitir confianza, coherencia e intencionalidad, demostrando
gue su proyecto no solo es creativo y esta bien fundamentado técnicamente, sino que también tiene una base cultural
y se ha desarrollado de forma critica.

Orientacidn para las alumnas: como preparar la presentacion de la Exposicion Final

La presentacion de la Exposicién Final no es simplemente un apoyo visual para la intervencién oral, sino una
herramienta de comunicacién estratégica que te ayuda a plasmar un complejo proceso de aprendizaje en una narrativa
clara, atractiva y profesional. Su objetivo es poner de manifiesto la coherencia entre el analisis cultural, el
razonamiento creativo y las decisiones tecnoldgicas, mds que impresionar mediante efectos visuales o sofisticacion
técnica.
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A la hora de elegir las herramientas y estructurar tu presentacion, debes dar prioridad a la claridad, la narracién y la
coherencia, en consonancia con los principios de la ensefanza inspirada en las artes y el WBL.

Elegir la herramienta adecuada

Se anima a las estudiantes a utilizar herramientas accesibles, fiables y ampliamente utilizadas, preferiblemente
gratuitas o de tipo «freemium», que les permitan centrarse en el contenido mas que en la complejidad técnica.
Herramientas como Canva, Google Slides o Microsoft PowerPoint son adecuadas para desarrollar la presentacidn final.
La eleccidon de la herramienta no se evalla en si misma; lo que importa es la eficacia con la que respalda tu narrativa y
tus intenciones de disefio.

Canva resulta especialmente util si deseas trabajar con la narracién visual, los disefios y la atmdsfera, mientras que
Google Slides o PowerPoint pueden ser preferibles si colaboras en tiempo real o integras diagramas y contenido
estructurado. En todos los casos, la simplicidad y la coherencia deben guiar tus decisiones.

Disefiar la presentacion como una narracion

La presentacién de la Exposiciéon Final debe concebirse como una narracion visual, no como un informe escrito
trasladado a diapositivas. Cada diapositiva debe respaldar lo que dices oralmente, en lugar de duplicarlo.
Las presentaciones eficaces suelen seguir un flujo narrativo claro:

e introduccién del contexto cultural y del reto;

e explicacidn de la transformacién de la situacion As-Is a la deseada;

e presentacidn del concepto y su intencién cultural;

e ilustracidon del prototipo y la experiencia del usuario;

e reflexidén sobre la integracién de las TIC, el impacto y la viabilidad.
Por lo tanto, las diapositivas deben contener ideas clave, imdgenes, diagramas o frases breves, dejando las
explicaciones detalladas para tu presentacion oral. Evita sobrecargar las diapositivas con texto, ya que esto reduce
tanto la claridad como el interés del publico.

Lenguaje visual y coherencia

La coherencia visual es esencial. Elige una paleta de colores limitada, una tipografia coherente y una jerarquia visual
clara. Las imdgenes, bocetos o capturas de pantalla deben utilizarse de forma estratégica, no decorativa, para facilitar
la comprensién del concepto, el prototipo o el recorrido del usuario.

Siempre que sea posible, integra materiales visuales ya desarrollados durante el trabajo del proyecto —como bocetos
conceptuales, mapas narrativos o capturas de pantalla de prototipos— para que la presentacién refleje la continuidad
de tu proceso de disefio. Esto refuerza la coherencia con el portafolio creativo-tecnoldégico y demuestra rigor
metodolégico.

Integracion visual de los médulos de TIC

Al hacer referencia a los mddulos de TIC del curso CUL.T, evita enumerar tecnologias o mddulos de forma aislada. En
su lugar, utiliza asociaciones visuales sencillas, como diagramas o iconos, para mostrar cdmo determinadas
competencias han influido en decisiones de disefio concretas.

Por ejemplo, una diapositiva podria relacionar visualmente los principios de la narracién con las elecciones narrativas,
o los conceptos de disefio de juegos con la légica de interaccion. Este enfoque ayuda a los evaluadores a comprender
no solo qué has utilizado, sino también por qué y cémo ha sido relevante para tu proyecto.

Apoyo a la comunicacion oral
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Recuerda que la presentacidn final es, ante todo, una intervencién oral, y que la presentacién debe servir de apoyo a
tu voz, no sustituirla. Las diapositivas actian como puntos de referencia para la atencién y la memoria, ayudando al
publico a seguir tu razonamiento.

Es fundamental practicar con las diapositivas: comprueba que cada diapositiva se corresponda con un momento
concreto de tu narracion oral y que las transiciones entre diapositivas reflejen los pasos légicos de tu argumentacién.
Una presentacidon bien disefiada debe permitir al publico comprender el proyecto aunque su atencion se centre
alternativamente en los elementos visuales y en el discurso.

Tono profesional y viabilidad

Por ultimo, busca un tono profesional pero auténtico. La presentacidn no tiene por qué parecer un producto comercial
acabado, pero debe transmitir seriedad, conciencia del contexto y responsabilidad hacia el patrimonio cultural.
Al utilizar herramientas accesibles de forma reflexiva y estructurar tu presentacién como una historia coherente,
demuestras no solo competencia técnica, sino también tu capacidad para comunicar con claridad ideas culturales y
tecnoldgicas complejas, una habilidad esencial para tu futuro profesional en las industrias culturales y creativas.

Ejemplo de una presentacion final

Introduccidn: establecimiento del contexto cultural

Presentacion (contenido oral)

Nuestro proyecto, «Voices of the Loom», parte de una observacion sencilla pero fundamental: aunque las practicas
tradicionales de tejido femenino en el Valle del Tronto representan una rica forma de patrimonio cultural inmaterial,
actualmente corren el riesgo de pasar desapercibidas para las generaciones mas jovenes. Estas prdacticas se conservan
principalmente a través de objetos y descripciones escritas, mientras que las historias, los gestos y los conocimientos
incorporados relacionados con ellas siguen siendo en gran medida inaccesibles en el marco de las experiencias
culturales contempordneas.

Comentario

Esta introduccidon muestra una clara coherencia con la ficha de activos culturales y el andlisis de la situacién As-Is. La
presentacion no parte de la tecnologia, sino del valor cultural y de un problema contextual real, lo que demuestra un
conocimiento del entorno de las ICC y de sus retos.

Del «estado actual» al «estado deseado»: enmarcar la transformacion

Presentacion (contenido oral)

A través de nuestro analisis de la situacidn As-Is y la situacién To-Be, hemos identificado una brecha significativa entre
el valor cultural de este patrimonio y las formas en que se comunica actualmente. La experiencia existente es estatica
y centrada en los objetos, mientras que el escenario deseado estd impulsado por la narrativa, es participativo y
accesible digitalmente. Nuestra visidn de la situacion To-Be concibe el museo como un espacio hibrido, donde el tejido
no solo se exhibe, sino que se narra y se experimenta a través de voces, recuerdos e interaccion.

Comentario

Esta seccidn articula explicitamente la conexion entre el As-Is / To-Be, demostrando que el proyecto se basa en un
analisis estructurado y no en una idea arbitraria. Este es un elemento clave para la evaluacién metodoldgica.

Presentacion del concepto: ldgica cultural y creativa

Presentacion (contenido oral)
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Partiendo de esta visidn, desarrollamos el concepto de «Voices of the Loom»: una experiencia digital basada en la
narrativa en la que el telar se convierte en un narrador. Cada interaccién revela fragmentos de historias personales,
sonidos y gestos simbdlicos, lo que permite a los usuarios explorar el tejido como una practica viva, en lugar de una
tradicion estatica.

Comentario

Esta parte se deriva directamente del documento conceptual. La presentaciéon destaca la metafora, la intencidn
cultural y la experiencia del usuario sin centrarse todavia en la implementacién técnica.

Enfoque inspirado en el arte y centrado en el usuario

Presentacion (contenido hablado)

Un enfoque inspirado en el arte guié todo el proceso de disefio. Utilizamos la narracién, la cartografia visual y la
reflexion basada en metaforas para dar forma al recorrido del usuario. Esto nos permitid traducir los conocimientos
analiticos en una experiencia emocionalmente atractiva y culturalmente respetuosa, prestando especial atencion a las
voces de las mujeres y a la transmisidn intergeneracional.

Comentario

En este caso, la presentacién refuerza la coherencia con el marco de ensefianza inspirada en el arte y la cartera
creativo-tecnoldgica, demostrando que las practicas artisticas desempefiaron un papel estructural y no meramente
decorativo.

Prototipo digital o gamificado: hacer tangible el concepto

Presentacion (contenido oral)

Para probar y comunicar nuestro concepto, desarrollamos un prototipo de narracién digital utilizando herramientas
accesibles como Twine, Canva y Figma. El prototipo simula un entorno interactivo en el que los usuarios navegan
libremente, activan narrativas y construyen sus propios recorridos a través del patrimonio. El objetivo no era la
perfeccion técnica, sino la claridad experiencial.

Comentario

Esta seccion vincula claramente la presentacion con el prototipo digital o gamificado, aclarando el nivel de fidelidad
de acuerdo con el Manual: exploratorio, comunicativo y orientado al aprendizaje, mas que definitivo.
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Integracion con los médulos de TIC: del aprendizaje a la practica

Presentacion (contenido oral)

El proyecto integra varios modulos de TIC del curso CUL.T. El médulo «Narrativa digital para el patrimonio cultural»
sirvié de base para nuestra estructura narrativa y nuestro enfoque ético de la representacién. El mddulo « Fundamentos
de la comunicacion cultural inmersiva» orientd nuestras decisiones de disefio espacial y experiencial. Los principios del
mddulo «Introduccion al disefio de videojuegos» sirvieron de apoyo para definir la Iégica de interaccion y las dindmicas
de participacién, mientras que el médulo «Igualdad de género e inclusion en STEAM» determind nuestro enfoque en
las voces de las mujeres y el disefio inclusivo.

Comentario

Esta seccion aborda directamente la seccidon 5.5: «Integracién con moddulos de TIC». En lugar de enumerar
herramientas, destaca las competencias aplicadas, demostrando un uso critico y reflexivo de los resultados del
aprendizaje en materia de TIC.

Impacto y doble transicién

Presentacion (contenido oral)

En términos de impacto, «Voices of the Loom» contribuye a la transicidn digital al ampliar la experiencia museistica
mas alla del espacio fisico, y a la sostenibilidad al promover la continuidad cultural mediante soluciones digitales de
bajo impacto. La inclusividad es fundamental para el proyecto, tanto en el contenido como en el acceso, en
consonancia con los principios de la transicion doble.

Comentario

En este punto, la presentaciéon demuestra la capacidad de enmarcar el proyecto en términos estratégicos y sistémicos,
en lugar de limitarse Unicamente a aspectos creativos o técnicos.

Reflexion y viabilidad

Presentacion (contenido oral)

A lo largo del proceso, la creacidn de prototipos y los comentarios recibidos nos ayudaron a perfeccionar el equilibrio
entre la riqueza narrativa y la usabilidad. El proyecto es viable dentro de las limitaciones del museo y escalable para su
desarrollo futuro, al tiempo que se mantiene fiel a la identidad cultural del patrimonio.

Comentario

Este pasaje refleja la dimensién del WBL y demuestra conciencia de las limitaciones reales tipicas de los contextos de
los centros de cultura internacional (CCl).

Conclusion: posicionamiento profesional

Presentacion (contenido hablado)

En conclusién, «Voices of the Loom» demuestra cdmo se puede innovar de forma responsable en el ambito del
patrimonio cultural mediante la integracidon del andlisis cultural, las practicas artisticas y las tecnologias digitales.
Representa no solo el resultado de un proyecto, sino un proceso de aprendizaje que nos prepara para trabajar como
profesionales reflexivos del &mbito cultural y creativo.

Comentario

La conclusion hace referencia al Portafolio Creativo-Tecnolégico como sintesis de todo el itinerario y refuerza la
identidad profesional emergente de las estudiantes.
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5.5 Integracion con los modulos de TIC

5.5.1. Cémo contribuye cada médulo a la solucién

5.5.1.1 El proyecto como resultado integrado de muiltiples resultados de aprendizaje

Dentro del marco de la ensefianza inspirada en el arte, el proyecto final no debe entenderse como la aplicacidn directa
de un Unico médulo, sino mds bien como el resultado integrado de multiples experiencias de aprendizaje que
convergen en una propuesta de proyecto coherente. Este enfoque es fundamental desde el punto de vista
metodolégico: el proyecto final no es valido porque demuestre el uso de una herramienta o tecnologia especifica, sino
porque pone de relieve la capacidad de las estudiantes para conectar diversos conocimientos, habilidades, lenguajes
y herramientas, movilizandolos de manera reflexiva y relevante para el contexto.
Cada moddulo de TIC del plan de estudios CUL.T aporta perspectivas especificas, habilidades especificas y herramientas
metodolégicas que alimentan las diferentes fases del proyecto: analisis del contexto, exploracidon creativa,
estructuracion narrativa, disefio de experiencias, creacion de prototipos, reflexién ética y comunicacién final.
El valor del Trabajo de Proyecto, por lo tanto, radica en la capacidad de las estudiantes para:

e reconocer qué modulo sustenta cada parte del proyecto;

® poner en practica las habilidades adecuadas en los distintos momentos del proceso;

e fundamentar las decisiones de diseno a la luz del itinerario formativo seguido;

e integrar cultura, creatividad y tecnologia sin reducir el proyecto a una simple «suma de herramientas».
Desde un punto de vista pedagdgico, esta visién es muy importante porque desplaza el enfoque:

e de laldgica de la «tarea técnica» a la légica de la sintesis interdisciplinar;

e del uso de la tecnologia como fin al uso de la tecnologia como mediacién cultural;

e de la fragmentaciéon modular a la construccién de una competencia de disefio integrada.
En este marco, el Trabajo de Proyecto se convierte en el espacio donde las estudiantes demuestran no solo lo que
saben hacer, sino, sobre todo, cdmo saben conectar lo que han aprendido.

5.5.1.2 La contribucién del médulo «Narrativa digital para el patrimonio cultural»

El mddulo «Narrativa digital para el patrimonio cultural» desempefia un papel fundamental a la hora de definir la légica
cultural, narrativa y ética de la solucion. Ayuda a las estudiantes a entender el patrimonio cultural no como una
coleccion estatica de objetos o informacién, sino como una construccidn narrativa, es decir, como algo que adquiere
significado a través de procesos de seleccidn, interpretacion, narraciéon, mediacion y restitucidn al publico.
A través de este modulo, las estudiantes aprenden a:

e identificar historias significativas;

e definir perspectivas narrativas;

e distinguir entre contenido y narrativa;

e abordar cuestiones éticas relacionadas con la voz, la representacidn, la autenticidad y el encuadre;

e estructurar experiencias narrativas coherentes con el valor cultural del recurso.
Estas habilidades se reflejan directamente en:

e |a Ficha del Bien Cultural;

e el documento conceptual;

e |a estructura narrativa del prototipo digital o gamificado.
La contribucién del mddulo es especialmente importante porque garantiza que la tecnologia no oscurezca el
significado cultural, sino que se convierta en un vehiculo para transmitirlo. En otras palabras, ayuda a las estudiantes
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a evitar propuestas en las que el elemento digital prevalezca sobre el contenido y, en su lugar, les orienta hacia
soluciones en las que la tecnologia respalde y refuerce la narrativa.

Ejemplo practico

Si el proyecto trata sobre los recuerdos de las mujeres vinculados a una tradicién local, el médulo de Narrativa Digital
ayuda a las estudiantes a ir mas alla de la simple «subida de archivos de audio e imdgenes» para construir una
secuencia narrativa en la que cada testimonio conduzca al siguiente, creando continuidad, profundidad y un sentido
de memoria compartida.

5.5.1. 3 La contribucién del médulo «SIG para el patrimonio cultural»

El médulo «SIG para el patrimonio cultural» proporciona habilidades de analisis espacial e interpretacion territorial,
especialmente relevantes en la fase de analisis de la situacién As-Is y la situacién To-Be. Permite a las estudiantes
comprender que el patrimonio cultural no es una entidad aislada, sino que estd integrado en relaciones fisicas, sociales,
medioambientales y simbdlicas.
A través de los SIG, las estudiantes aprenden a:

e interpretar la relacidon entre el patrimonio cultural y el territorio;

e analizar distribuciones espaciales, rutas, accesibilidad y proximidad;

e comprender la relacion entre los lugares, los publicos y las practicas culturales;

e utilizar mapas y datos espaciales como herramientas interpretativas;

e relacionar la narrativa con la localizacién.
Incluso cuando las herramientas SIG no se incorporan directamente al prototipo final, el mdédulo aporta una
contribucidn decisiva en términos de pensamiento espacial.
Este pensamiento influye en las decisiones de disefo relacionadas con:
la narracidn geolocalizada;
la activacion de contenidos en ubicaciones especificas;
la accesibilidad fisica y simbdlica;
la sostenibilidad y la fidelidad al contexto real.

Ejemplo practico

En el caso de un ritual tradicional que tiene lugar en varios lugares del centro histdrico, el SIG ayuda a las estudiantes
a trazar un mapa de los puntos clave de una procesion, a comprender la secuencia simbdlica del recorrido y a
transformar esta informacién en una experiencia de RA o en un mapa narrativo.

5.5.1.4 La contribucion de los moédulos «Fundamentos de la comunicacién cultural inmersiva» y «Diseiio y
desarrollo de experiencias culturales inmersivas»

Los mdédulos «Fundamentos de la comunicacion cultural inmersiva» y «Disefo y desarrollo de experiencias culturales
inmersivas» facilitan la transicidén del concepto narrativo al diseiio de la experiencia.
Su contribucion es decisiva en proyectos que incluyen:
e entornos virtuales;
realidad aumentada;
archivos interactivos;
exposiciones virtuales;
narracién espacial;
experiencias inmersivas.
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Ofrecen:
® marcos conceptuales para comprender la inmersién, la presencia y la participacion;
e herramientas para disefar entornos y recorridos;
e criterios para trabajar la orientacidn, la navegacién y el ritmo de la experiencia;
e principios de disefio centrado en el usuario aplicados a la mediacién cultural.
El valor de estos mddulos radica en dejar claro que una experiencia inmersiva no viene definida por el nivel de
sofisticacion visual, sino por la calidad de la relacién entre:
e el espacio;
e el contenido;
® |a percepcion;
e |anarracion;
® interaccion.

Ejemplo practico

En un proyecto de exposicion virtual sobre un ritual local, las estudiantes pueden utilizar estos mddulos para
estructurar la experiencia no como una simple recopilacion de materiales, sino como un recorrido espacial que
acompafia al usuario a través de umbrales, entornos, simbolos y momentos de transformacion.

5.5.1.5 La contribucién del médulo «Introduccidn al disefio de videojuegos»

El mddulo «Introduccidn al disefio de videojuegos» ofrece una comprensidn estructurada de:
e lainteraccidn;

e |a mecanica;
e lasreglas;
e |aretroalimentacion;

® |a participaciéon del usuario.
Su contribucién al Trabajo de Proyecto no consiste tanto en fomentar el desarrollo de videojuegos completos como
en proporcionar principios de disefio aplicables a una amplia gama de experiencias culturales: archivos gamificados,
recorridos narrativos interactivos, dispositivos de aprendizaje, exploraciones de mitos y herramientas de mediacion.
las estudiantes aprenden a utilizar la légica del disefio de juegos para crear experiencias que sean:

e significativas;

e legibles;

e atractivas;

e orientadas a la interpretacidn y no solo al entretenimiento.

Ejemplo practico

En un proyecto sobre un mito local, las alumnas pueden transformar la historia en una experiencia interactiva en la
que el usuario toma decisiones que alteran el curso de la narracién. En este caso, el juego no se centra en la
competicion, sino en experimentar el significado cultural del mito a través de la accion.

5.5.1.6 La contribucién del médulo «Tecnologias de disefio de videojuegos para el patrimonio cultural»

El médulo «Tecnologias de disefio de videojuegos para el patrimonio cultural» presenta a las estudiantes los
ecosistemas tecnoldgicos y los flujos de trabajo profesionales utilizados en la visualizacidn del patrimonio y en los
juegos serios. Su contribucion es especialmente importante en la fase de creacidén de prototipos, ya que desarrolla la
conciencia sobre:
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la viabilidad;

la escalabilidad;

las limitaciones técnicas;

la sostenibilidad del desarrollo;

la relacion entre la ambicidn creativa y los recursos disponibles.

Este mddulo ayuda a las estudiantes a tomar decisiones mas realistas y fundamentadas, lo que refuerza la calidad del
prototipo y la credibilidad de la presentacién final.

Ejemplo practico

Si un grupo concibe un juego de exploracidon en 3D en un lugar de interés patrimonial, el médulo les ayuda a
comprender que, en el contexto del taller, resulta mas adecuado crear un prototipo de una escena clave o de una
parte representativa de la experiencia, en lugar de prometer un desarrollo completo que no sea realista.

5.5.1.7 La contribucién del médulo de Inteligencia Artificial: Creacidén musical y de audio impulsada por IA

El médulo «Inteligencia Artificial: creacién de musica y audio asistida por IA» afade una dimensién expresiva, sensorial
y emocional al proyecto. A través de la experimentacién con herramientas de audio, musica e IA, las alumnas aprenden
cémo el sonido puede:
e reforzar la atmoésfera;
e favorecer la implicaciéon emocional;
e aumentar la accesibilidad;
® enriquecer la experiencia narrativa.
El médulo también fomenta la reflexidn critica sobre:
e |aautoria;
la transparencia;
sesgo;
la responsabilidad cultural en el uso de la IA.

Ejemplo practico

En un chatbot de museo, un paisaje sonoro generado por IA puede acompafiar la narracion sin restarle protagonismo,
pero las estudiantes deben indicar explicitamente en su portafolio y en su presentacién:

® como se genero;

® por qué se ha elegido;

® qué limites éticos conlleva;

® como evitar sustituir materiales auténticos por simulaciones inadecuadas.

5.5.1.8 La contribucidn transversal del médulo «lgualdad de género e inclusion» en STEAM

El médulo «lgualdad de Género e Inclusion en STEAM» tiene una funcidn transversal que abarca todas las fases del
Trabajo de Proyecto. No introduce una tecnologia especifica, sino que orienta la forma en que las alumnas:
e |ean los contenidos;
fomentan la colaboracion;
toman decisiones;
seleccionan las voces;
disefian la accesibilidad;
reflexionar sobre las dinamicas de poder y representacién.
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Su contribucidén es especialmente importante en proyectos relacionados con:
e el patrimonio inmaterial;
e |as memorias comunitarias;
e |as tradiciones orales;
e archivos testimoniales;
e |avisibilidad de las mujeres y los colectivos marginados.

Ejemplo practico

En un archivo digital de tradiciones orales de mujeres, este médulo ayuda a las estudiantes a elaborar una propuesta
en la que las mujeres no sean meros «objetos de la historia», sino agentes activos del conocimiento, la memoria y la
transmision cultural.

5.5.1.9 Resumen: Los médulos como lentes integradas

En su conjunto, los mdédulos no funcionan como compartimentos separados, sino como lentes integradas a través de
las cuales las estudiantes:
e interpretan cuestiones culturales complejas;
e elaboran interpretaciones;
® imaginan respuestas;
e disefian soluciones digitales y basadas en juegos con una base cultural.
El proyecto se convierte asi en una sintesis de:
e rigor analitico;
e exploracidn creativa;
® conocimiento tecnoldgico;
® responsabilidad ética;
e capacidades de integracion interdisciplinaria.
Por este motivo, resulta util que las estudiantes indiquen exp
® qué moddulos influyeron en qué decisiones;
® coémo se tradujo una habilidad adquirida en una eleccidn de disefio;
® como contribuyeron los distintos contenidos didacticos a la elaboracién de la solucion.

icitamente en su portafolio o presentacion final:

5.5.2. Herramientas y tecnologias disponibles
5.5.2.1 Principio pedagagico general

La seleccién de herramientas y tecnologias disponibles durante el proyecto se rige por un principio pedagdgico claro:
la tecnologia debe estar al servicio de la interpretacién cultural, la exploracion creativa y el aprendizaje, y no debe
dominar ni predeterminar los resultados del proyecto.
En el marco de la ensefanza inspirada en el arte, las herramientas se entienden como:

e mediadores de la reflexion;

e soportes para la creacidn de prototipos;

e facilitadores de la experimentacion;

e herramientas de comunicacidn y visualizacién del pensamiento.
Su valor depende de su capacidad para facilitar la traduccidn de un andlisis cultural en una solucidn significativa, y no
de su grado de sofisticacion técnica.
Este enfoque tiene al menos cuatro consecuencias metodolégicas importantes:
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1.

La eleccién de la herramienta debe ser coherente con el problema

las estudiantes no deberian preguntarse en primer lugar «équé herramienta podemos utilizar?», sino:

équé experiencia queremos crear?;

équé significado queremos transmitir?;

éa qué publico queremos atraer?;

équé forma de expresion se ajusta mejor al objetivo?

La complejidad técnica no va de la mano de la calidad del disefio

Un proyecto con una sdlida metodologia puede prototiparse con herramientas sencillas, siempre que estas revelen
claramente la légica cultural, narrativa y experiencial de la propuesta.

La accesibilidad de las herramientas es una eleccion pedagdgica

El Manual favorece el uso de herramientas que sean:

gratuitas, de cédigo abierto o de modelo «freemiumy;

accesibles para estudiantes de distintos origenes;

gue también puedan utilizarlas las estudiantes de humanidades, artes y ciencias sociales;
coherentes con una légica de inclusidon y con un umbral de acceso bajo.

El uso reflexivo de la tecnologia forma parte de la competencia

El objetivo no es utilizar tantas plataformas como sea posible, sino elegir herramientas que realmente ayuden a:

aclarar el problema;

articular la vision;

mostrar la légica del concepto;

crear un prototipo de la experiencia;
debatir el proyecto con otras personas.

Desde esta perspectiva, el uso de la tecnologia es una parte integral de la competencia en disefio: saber elegir la
herramienta adecuada, en el momento adecuado y para la funcidon adecuada ya es un indicador de madurez
profesional.

5.5.2.2 Herramientas para el analisis, la reflexidn, la ideacién y el desarrollo conceptual

En las fases iniciales del Trabajo de Proyecto —especialmente en la elaboracidn de la Ficha de Bien Cultural, el Analisis
del Estado Actual y el Estado Deseado, y el Documento Conceptual—, el trabajo de las estudiantes no consiste en
producir ya un prototipo técnico completo, sino mas bien en hacer que las intuiciones, los datos, las hipodtesis, los
significados, las necesidades y las orientaciones del proyecto sean, de forma progresiva, visibles, debatibles y
estructurables.

En esta etapa, el riesgo mas habitual es doble: por un lado, quedarse en una dimensién demasiado abstracta, discursiva
o dispersa; por otro, anticipar la solucidn tecnoldgica demasiado pronto, sin haber aclarado el valor cultural, el
problema real y la justificacidn de la experiencia que se va a disefiar.

Por este motivo, resultan especialmente utiles las herramientas que facilitan:

el pensamiento visual, es decir, la capacidad de hacer comprensibles las relaciones, las conexiones, las
tensiones y los escenarios;

la construccion narrativa, es decir, la capacidad de organizar contenidos y perspectivas en una estructura
significativa;

la lluvia de ideas y la ideacidn, para generar alternativas antes de converger en una Unica propuesta;
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e la reflexion colaborativa, necesaria para transformar el trabajo en grupo en un proceso de debate y
coconstruccion;
e organizacion de materiales y referencias, para evitar la dispersién y la acumulacién indiscriminada de fuentes,
ideas y sugerencias.
El valor de estas herramientas, por lo tanto, no es meramente operativo. Desempefian una funciéon cognitiva,
metodolégica y pedagdgica.
Cognitiva, porque ayudan a las estudiantes a exteriorizar su pensamiento y a transformar intuiciones implicitas en
artefactos observables. Metodoldgica, porque les permiten pasar de la recopilacién de materiales a su estructuracion
en ideas, escenarios, caminos e hipétesis de disefio. Pedagdgica, porque facilitan al profesoradola tarea de guiar el
proceso, permitiéndole comprender mejor cdmo el grupo esta construyendo su razonamiento, en qué puntos se atasca
y qué pasos requieren una mayor aclaracion.
De acuerdo con el marco de la ensefianza inspirada en el arte, estas herramientas no deben utilizarse como atajos para
«producir algo rapidamente», ni como simples ayudas estéticas o técnicas. Su uso es verdaderamente significativo
cuando permite a las alumnas:
aclarar el problema antes de resolverlo;
visualizar la relacidn entre patrimonio, organizacion, publico y mediacién;
probar alternativas narrativas y conceptuales;
construir una primera arquitectura del proyecto;
documentar el proceso de forma reflexiva;
e |legar a la fase de prototipado con una base cultural y metodoldgica mas sélida.
En este sentido, estas herramientas también tienen un gran valor inclusivo. Dado que muchos estudiantes pueden
proceder de dmbitos no técnicos, las herramientas accesibles y de facil uso les permiten iniciar procesos de disefio
complejos sin crear barreras innecesarias. Ayudan a comprender que la calidad del trabajo en un proyecto no depende
inicialmente del dominio de un software sofisticado, sino de la capacidad de construir significado, interpretar el
contexto, articular conceptos y traducir el pensamiento en formas que se puedan compartir.
Desde una perspectiva docente, resulta util que los profesores presenten estas herramientas no como una lista de
plataformas que «aprender», sino como un conjunto de mediadores en el proceso de disefio, cada uno con una funcién
diferente:
e algunas son mas utiles para recopilar y organizar materiales;
e otras, para mapear problemas y partes interesadas;
® vy otras, para simular recorridos narrativos, elaborar borradores de interaccidon o estructurar el trabajo del
grupo.
Por este motivo, la eleccidén de la herramienta siempre debe responder a una pregunta metodoldgica clara: «é¢Qué
necesitamos en esta fase del proyecto para pensar mejor, colaborar mejor y hacer que nuestra propuesta sea mas
legible?».
Cuando esta pregunta guia el uso de las herramientas, la tecnologia no se adelanta al proyecto ni lo lastra, sino que
apoya de forma coherente su construccion.

1. ChatGPT

Enlace: https://chatgpt.com/auth/login

éQué es?

ChatGPT es un sistema conversacional basado en |IA que permite la interaccidon en lenguaje natural, desarrollando
didlogos iterativos y generando textos, ideas, estructuras y variantes discursivas. La pdagina oficial de inicio de sesidon
presenta ChatGPT como un servicio conversacional con opciones de inicio de sesidn, registro y prueba inicial.
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éPara qué sirve en el proyectos?
Se puede utilizar como apoyo para:
e |a generacidn inicial de ideas;
la formulacidn de hipdtesis narrativas;
la redaccidn de los primeros borradores del concepto;
simulacion de didlogos o interacciones conversacionales;
explorar perspectivas alternativas;
® apoyo a la reflexion critica y a la reformulacién de los contenidos.
Puntos fuertes
e fomenta un didlogo iterativo;
® ayuda a aclarar conceptos y formulaciones;
e facilita la transicion de la intuicion al texto estructurado;
® permite comparar rapidamente alternativas narrativas o descriptivas.
Consideraciones metodoldgicas
® no debe sustituir el criterio ni la responsabilidad de planificacidn de las estudiantes;
® |os contenidos generados deben ser verificados, seleccionados y reelaborados;
® esimportante aclarar el uso, los limites y la responsabilidad de la autoria;
e debe utilizarse como herramienta de apoyo a la reflexion, no como motor automatico del proyecto.
Uso recomendado
e |luvia de ideas inicial;

e borrador de micronarrativas;
e simulacién de conversaciones para chatbots culturales;
e ayuda en la formulacidn de preguntas orientativas;
e revision lingliistica de textos preparatorios.
2. Miro

Enlace: https://miro.com/
éQué es?
Miro es una plataforma de colaboracién visual que se presenta como un «espacio de trabajo de innovacién con |A»,
con lienzos colaborativos, documentos, diagramas, prototipos, diapositivas, guiones de presentacidon y plantillas
disefiadas para acompanar a los equipos desde la lluvia de ideas hasta la ejecucion.
éPara qué sirve en el proyectos?
Resulta especialmente util para:
e mapear ideas, problemas y partes interesadas;
elaborar analisis del As-Is / To-Be;
recopilar imagenes, palabras clave, metaforas y reflexiones;
apoyar actividades de coaching basadas en el arte;
crear marcos conceptuales compartidos;
e visualizar las relaciones entre necesidades, publicos, contenidos y soluciones.
Puntos fuertes

e gran flexibilidad visual;

e colaboracién en tiempo real;

e facilidad para conectar diferentes contenidos;
e solido apoyo para exteriorizar el pensamiento;
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e disponibilidad de plantillas y estructuras de trabajo ya preparadas.
Consideraciones metodoldgicas
e sise utiliza sin estructura, puede resultar dispersivo;
e requiere resultados concretos y plantillas predefinidas;
e ¢l profesorado debe ayudar a distinguir entre el material en bruto y la sintesis del proyecto;
® es una herramienta muy potente, pero precisamente por eso requiere una orientacion metodoldgica.
Uso recomendado
® mapa de partes interesadas;
formulacion del problema;
tablero de investigacion cultural;
mapas conceptuales;
revision provisional en grupo;
visualizacion de escenarios To-Be.

3. Padlet

Enlace: https://padlet.com/
éQué es?
Padlet se presenta como una plataforma de colaboracién visual para el trabajo creativo y educativo. Es un tablén de
anuncios colaborativo digital disefiado para recopilar y compartir contenidos de forma sencilla y accesible.
éPara qué sirve en el trabajo por proyectos?
Resulta muy util para:
e documentar referencias;
recopilar imagenes, videos, archivos de audio y enlaces;
crear repertorios de materiales culturales;
organizar un archivo de trabajo en grupo;
compartir facilmente los resultados intermedios;
e crear colecciones inspiradoras y repertorios tematicos.
Puntos fuertes
e facilidad de uso;
e accesibilidad incluso para usuarios sin conocimientos técnicos;
® buena eficacia para la lluvia de ideas y la documentacion;
® apto para dindmicas participativas e inclusivas.
Consideraciones metodoldgicas
® debe ir acompanado de criterios de seleccidn claros;
e de lo contrario, se corre el riesgo de que se convierta en un depésito indiferenciado de materiales;
e el profesorado debe ayudar a las alumnas a pasar de la recopilacidn a la clasificacidn y, posteriormente, a la
sintesis.
Uso recomendado
e recopilacién de fuentes;
repertorio visual y sonoro;
documentacion del proceso;
tablén comun del grupo;
recopilacion de estimulos para guiones graficos y conceptos.

UNNERSITY OF ZAGRES

Faculty of Electrical . - '_ UN'VE RSlTE
g4 ~.2ees COTE D'AZUR

W scidev ==



https://padlet.com/?utm_source=chatgpt.com

Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union = Culture & Technology

4. Twine

Enlace: https://twinery.org/
éQué es?
Twine es una herramienta de cddigo abierto para contar historias interactivas y no lineales. La pagina web oficial
especifica que permite crear historias sin escribir cddigo en casos sencillos, pero que se puede ampliar con variables,
l6gica condicional, imagenes, CSS y JavaScript cuando sea necesario. Publica directamente en HTML y es de uso
gratuito, incluso con fines comerciales.
éPara qué sirve en el proyectos?
Es ideal para:
e estructurar historias con ramificaciones;
e simular recorridos de usuario;
® crear prototipos de experiencias narrativas;
e explorar multiples perspectivas;
e probar la ldgica narrativa antes de pasar a formas visuales o técnicas mas complejas.
Puntos fuertes
e facilidad de acceso;
e gran coherencia con la narracién digital;
® capacidad para trabajar con estructuras no lineales;
® especialmente adecuado para mitos, memorias, archivos narrativos y tradiciones orales.
Consideraciones metodoldgicas
® no sustituye al documento conceptual;
e funciona bien cuando la estructura narrativa ya se ha esbozado, al menos a grandes rasgos;
® requiere prestar atencidn a la claridad, la coherencia y la legibilidad de las rutas;
e el profesorado debe ayudar a evitar ramificaciones confusas o arbitrarias.
Uso recomendado
® narracion interactiva;

e archivos narrativos;

e prototipos de chatbots narrativos;

® experiencias educativas de elecciéon multiple;

e simulacién del recorrido del usuario en proyectos relacionados con el patrimonio.
5. Notion

Enlace: https://www.notion.com/
éQué es?
Notion se presenta como un espacio de trabajo unificado para recopilar conocimientos, organizar proyectos, buscar
informacién y facilitar los flujos de trabajo, con paginas, bases de datos, plantillas, integraciones y funciones de
inteligencia artificial. La pagina web oficial lo describe como un «espacio de trabajo Unico» con flujos de trabajo
flexibles y capacidad para gestionar proyectos grandes o pequefios.
éPara qué sirve en el proyectos?
Puede resultar muy util para:

e organizar el trabajo del grupo;

e elaborar documentacidn estructurada del proyecto;

® mantener juntas las notas, tareas, referencias, entregables y versiones;

e recopilar materiales para los portafolios y los documentos conceptuales;
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e supervisar funciones, plazos y revisiones.
Puntos fuertes
® gran capacidad de organizacion;
e (til para relacionar contenidos, documentos y tareas;

e adecuado para grupos que necesitan una «base operativa» compartida;

e (til para hacer que el proceso sea mas trazable.
Consideraciones metodoldgicas

® no es una herramienta de pensamiento visual en el sentido estricto de Miro o Milanote;

e funciona mejor como marco de proyecto que como espacio abierto de ideacion;

e Deberia utilizarse sin sobrecargar demasiado al grupo con una formalizacién prematura.

Uso recomendado
e centro de proyectos en grupo;
® repositorio de materiales y decisiones;
e documentacion del proceso;
® organizacién de los entregables y revisidn continua.

6. Formularios de Google

Enlace: https://workspace.google.com/products/forms/
é¢Qué es?

Google Forms es la herramienta de Google Workspace para crear formularios y recopilar respuestas en linea. La pagina
oficial la describe como un creador de formularios en linea integrado en la suite Workspace.

éPara qué sirve en el proyectos?
Puede resultar muy util integrarla cuando el grupo necesite:

® recoger impresiones rapidas de los usuarios o las partes interesadas;

e realizar pequenas encuestas exploratorias;
e validar hipdtesis iniciales;

e recabar opiniones sobre un borrador conceptual o un prototipo narrativo;

e documentar facilmente las consultas preliminares.
Puntos fuertes

e gran facilidad de uso;

® rapidez en la recopilacién de datos;

e Util para pequefias actividades de validacidn iniciales;

e accesible incluso en contextos docentes no técnicos.
Consideraciones metodoldgicas

® no sustituye al analisis cualitativo ni al didlogo con las partes interesadas;
e es adecuado para encuestas sencillas y especificas, no para investigaciones complejas;
e el profesorado debe ayudar a las alumnas a formular preguntas realmente relevantes.

Uso recomendado
® comentarios preliminares;
® pequeios cuestionarios sobre necesidades y expectativas;
e recogida de reacciones ante las ideas iniciales;
e apoyo en la fase de lectura del contexto.
Nota metodoldgica final
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En esta fase del trabajo del proyecto, estas herramientas no deben elegirse por estar «de moda» o por ser
técnicamente mads avanzadas, sino por su capacidad para apoyar una funcion de disefo especifica.
En la practica:
e ChatGPT ayuda a generar y reformular textos, ideas y preguntas;
Miro ayuda a visualizar problemas, relaciones y escenarios de forma conjunta;
Padlet ayuda a recopilar y compartir materiales;
Twine ayuda a probar la légica narrativa y las rutas interactivas;
Notion ayuda a organizar el proceso y los documentos;
o Google Forms ayuda a recopilar comentarios y datos exploratorios basicos.
Su valor, por lo tanto, es mayor cuando se utilizan de forma selectiva, intencionada y coherente con la fase de trabajo.
Siguiendo esta ldgica, las herramientas no anticipan la solucién, sino que ayudan a las alumnas a construirla mejor,
con mayor conciencia, claridad y capacidad de reflexion.

5.5.2.3 Herramientas de visualizacion, presentacion y creacion de prototipos conceptuales
Las herramientas de visualizacién, presentacidon y creacién de prototipos conceptuales desempefian un papel
estratégico en el Trabajo por Proyectos, ya que ayudan a las alumnas a transformar intuiciones, analisis e ideas
incipientes en artefactos visibles, debatibles y progresivamente perfeccionados.
Su valor no consiste simplemente en «embellecer un proyecto», sino en permitir la transicion de un pensamiento
implicito o disperso a una forma que se pueda compartir, debatir y verificar.
En este sentido, actian como auténticos mediadores entre la reflexidn, la planificacidén y la comunicacidn.
Desde un punto de vista metodoldgico, estas herramientas resultan especialmente utiles en tres momentos del
proyecto.
En la primera fase, ayudan a exteriorizar el pensamiento, organizando ideas, conexiones, narrativas, recorridos y
alternativas de disefo.
En una segunda fase, permiten crear prototipos del concepto, es decir, dar forma inicial a flujos, interfaces, guiones
graficos, maquetas o arquitecturas de experiencia.
En una tercera fase, facilitan la presentacién y el debate del proyecto, aclarando los objetivos, el publico, el valor
cultural, la estructura de la experiencia y la coherencia de las decisiones.
En consonancia con la ensefianza inspirada en el arte, estas herramientas no deben utilizarse como atajos estéticos ni
como sustitutos del pensamiento de disefio. Su uso resulta verdaderamente formativo cuando ayuda a las estudiantes
a:
aclarar el problema;
visualizar relaciones complejas;
comparar soluciones alternativas;
construir una narrativa del proyecto;
simular la experiencia del usuario antes del desarrollo técnico;

e comunicar el valor cultural de la propuesta de una forma mas rigurosa y consciente.
Por este motivo, los docentes deberian presentarlas no como «software que hay que aprender», sino como
herramientas cognitivas y de disefio, cada una con una funcién diferente dentro del proceso.
Otro aspecto valioso es la accesibilidad. Plataformas como Canva, Figma, Milanote y Whimsical estan disefadas para
facilitar la colaboracion, el pensamiento visual, la creacion rapida de prototipos y el intercambio de ideas, incluso entre
usuarios no especializados. Este aspecto es especialmente importante en un programa interdisciplinar como el
Curriculo CUL.T, en el que muchos estudiantes pueden proceder de las humanidades, las artes, el patrimonio cultural
o las ciencias sociales y necesitan herramientas que reduzcan la barrera de acceso técnico sin comprometer la calidad
del proyecto.
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Por ultimo, estas herramientas tienen un valor educativo especifico, ya que ayudan a mantener un equilibrio entre la
apertura creativa y el rigor del disefio. Permiten un trabajo iterativo: esbozar, mostrar, recibir comentarios, revisar,
simplificar y aclarar. En este sentido, son herramientas ideales para el trabajo en proyectos que no solo tiene como
objetivo producir un resultado final, sino también hacer que el proceso de construccién de soluciones sea visible y
manejable.

1. CANVA VISUAL SUITE 2.0

Enlace oficial: Canva Visual Suite
Mas informacién: Canva Create 2025 — Visual Suite 2.0
éQué es?
Canva ya no es solo una plataforma en linea para el disefio grafico basico, sino una suite integrada para la produccién
de contenido visual.
Con Visual Suite 2.0, Canva ha ampliado su enfoque a un entorno unificado en el que se pueden desarrollar diferentes
formatos —presentaciones, documentos visuales, pizarras, videos, paginas web y otros productos— dentro de un
Unico ecosistema, sin fragmentar el proyecto en archivos y flujos de trabajo separados.
Canva describe esta evolucién como un formato unificado que permite crear «cualquier tipo de disefio» dentro de un
Unico entorno de trabajo.
éPara qué sirve en el trabajo en proyectos?
En el trabajo en proyectos, Canva Visual Suite 2.0 resulta especialmente util cuando el grupo necesita trabajar de forma
integrada en:
e presentaciones finales;
guiones graficos;
carteles de proyectos;
magquetas visuales;
paneles narrativos;
portafolios sintéticos;
magquetas accesibles e inclusivas;
e tableros visuales y materiales para la presentacion final.
La nueva configuracién de la suite resulta especialmente ventajosa cuando el proyecto requiere una transicién fluida
de un tablero conceptual a una presentacién, de una secuencia narrativa a un documento visual o de un borrador de
guion grafico a un material de comunicacién mas pulido.
Puntos fuertes
e umbral de acceso muy bajo, incluso para estudiantes que no son disefiadores;
Amplia disponibilidad de plantillas y componentes visuales;
posibilidad de crear materiales muy diferentes en el mismo entorno;
gran eficacia para la narracién visual, la sintesis de proyectos y la presentacion final;
util también para grupos que necesitan transformar materiales complejos en narrativas visuales claras y
persuasivas.
Consideraciones metodoldgicas
e Canva no debe llevar a primar el impacto visual sobre la calidad del pensamiento de disefo;
e |as plantillas deben utilizarse con criterio, adaptandolas al contenido y sin dejarse llevar por su ldgica;
® es muy Util para resumir y presentar, pero no debe sustituir a herramientas mas adecuadas cuando sea
necesario crear prototipos de interacciones o de la légica de navegacion;
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e el profesorado debe recordar a las alumnas que destaquen siempre de forma explicita el valor cultural de Ia
propuesta, evitando que la presentacion «oculte» la fragilidad del concepto.
Uso recomendado
® Presentacion final;
concepto visual;
tablas de resumen del proyecto;
storyboards sintéticos;
portafolio introductorio;
® paneles para presentaciones publicas o semiprofesionales.
Cudndo estd especialmente indicado
Canva es ideal cuando el equipo necesita organizar y comunicar el proyecto de forma clara, legible y visualmente
coherente, especialmente durante las fases de elaboracion de informes, presentacién, documentacién y construccion
de la narrativa visual de la propuesta.

2. FIGMA

Enlace oficial: https://www.figma.com/
Guia oficial: Guia para la creacidn de prototipos en Figma
éQué es?
Figma es una plataforma colaborativa para el disefio de interfaces, la creacion de esquemas funcionales y la
elaboracidn de prototipos.
La documentacion oficial destaca que permite disefiar y crear prototipos en el mismo entorno, creando prototipos
interactivos y compartibles sin salir del flujo de trabajo principal.
éPara qué sirve en el proyectos?
En el Trabajo de Proyecto, Figma resulta especialmente atil cuando el concepto ya ha alcanzado un nivel suficiente de
claridad y es necesario mostrar:
e |a estructura de la interfaz;
e |aldgica de navegacion;
e |as transiciones entre pantallas o secciones;
e |a experiencia de usuario de una aplicacidn, un archivo, una exposicién digital o una visita interactiva;
® |os flujos de consulta, seleccidn y respuesta del sistema.
Por lo tanto, es una herramienta clave para:
® crear esquemas funcionales;
® crear prototipos interactivos;
e simular el flujo de usuarios;
e probar la légica de la experiencia de usuario;
e analizar la organizacidn de la experiencia antes del desarrollo técnico.
Puntos fuertes
® colaboracién en tiempo real;
e estandar muy extendido en los flujos de trabajo profesionales del disefio digital;
e capacidad para visualizar la estructura de la experiencia de forma precisa;
e eficaz para probar secuencias, jerarquias, opciones de interaccion y logica de consulta.
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Consideraciones metodoldgicas
e Figma funciona bien cuando el concepto ya estd bastante claro; si se utiliza demasiado pronto, puede llevar al
equipo a centrarse en detalles visuales o de maquetacién antes de que la ldgica cultural y narrativa esté
realmente consolidada.
e No debe confundirse con la fase de ideacidn: es mds adecuado para plasmar el concepto en un prototipo de
interaccion;
e ¢l profesorado debe ayudar a las alumnas a utilizar Figma para aclarar el disefio, no para «embellecerlo»
prematuramente;
® esimportante que cada eleccion de pantalla, navegacion o flujo esté vinculada a una necesidad del usuario y
a una funcién de mediacion cultural.
Uso recomendado
e prototipos de interfaz;
flujo de usuario;
esquemas funcionales de archivos digitales;
navegacion por exposiciones virtuales o aplicaciones culturales;
pruebas de experiencia de usuario;
® simulacién interactiva de recorridos.
Cudndo estd especialmente indicado
Figma resulta especialmente adecuado cuando el equipo necesita demostrar cdmo funciona la solucién, y no solo lo
gue promete. Por lo tanto, resulta inestimable cuando el proyecto pasa de la vision y el concepto a una experiencia
observable y debatible.

3. MILANOTE

Enlace oficial: https://milanote.com/
Gestion visual de proyectos: https://milanote.com/product/project-management
Resumen de usos creativos: https://milanote.com/product
éQué es?
Milanote es una herramienta visual para organizar proyectos creativos mediante tableros flexibles en los que se
pueden combinar notas, imagenes, videos, enlaces, archivos y referencias. La plataforma se presenta como un espacio
para organizar ideas y proyectos en tableros visuales, con un fuerte enfoque en la creatividad, la bldsqueda de
inspiracion y la creacién de estructuras de trabajo no lineales.
éPara qué sirve en el trabajo en proyectos?
Milanote resulta especialmente util en las fases en las que el grupo debe:

® recopilar materiales e inspiracion;

e crear tableros de inspiracion y de vision;

e organizar referencias culturales, iconograficas y narrativas;

® pasar de la lluvia de ideas a la seleccién;

e almacenar investigaciones, imagenes, conceptos, guiones graficos y notas de trabajo en un solo lugar.
Resulta muy adecuado cuando el proyecto requiere un entorno de trabajo que favorezca:

e el pensamiento visual;

e |a seleccion de materiales;

e |a creacion de atmdsferas, estados de dnimo vy la direccidn narrativa;

e |a organizacidn creativa del proyecto.
Puntos fuertes

UNNERSITY OF ZAGRES

Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

W scidev ==



https://milanote.com/
https://milanote.com/product/project-management
https://milanote.com/product

Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union = Culture & Technology

e muy eficaz para recopilar y organizar la inspiracion;
e permite combinar facilmente busquedas, imagenes, notas y la estructura del proyecto;
e ayuda a crear tableros que muestran la direccion visual, el tono, el imaginario y las relaciones entre los
elementos;
e especialmente adecuado para procesos creativos menos lineales y mds asociativos.
Consideraciones metodoldgicas
e puede convertirse en un archivo de sugerencias mal seleccionadas si no va acompaiado de instrucciones
claras;
e el profesorado debe ayudar a pasar de la recopilacién de inspiracion a la sintesis del proyecto;
® es muy util para definir la direccion del proyecto, pero debe integrarse con herramientas mas estructuradas
cuando sea necesario describir flujos, interacciones o resultados finales.
Uso recomendado
e tablero de inspiracion;
tablero de vision;
recopilacion iconografica;
storyboards preliminares;
organizacién visual del proceso creativo;
® creacion del tono y la identidad del proyecto.
Cudndo resulta especialmente indicado
Milanote resulta muy eficaz cuando el grupo se encuentra en una fase en la que necesita dar forma visual a la visidn,
organizar las referencias y pasar de ideas dispersas a una imagen mas coherente del proyecto.

4. CAPRICHOSO

Enlace oficial: https://whimsical.com/
Esquemas de estructura: https://whimsical.com/wireframes
Diagramas de flujo: https://whimsical.com/flowcharts
éQué es?
Whimsical es una plataforma colaborativa para el pensamiento visual y la planificacidn, con herramientas especificas
para tableros, diagramas, diagramas de flujo, mapas mentales, documentos y esquemas funcionales. La plataforma
estd disefiada para ayudar a los equipos a capturar ideas, visualizar procesos y crear rapidamente estructuras
compartidas.
éPara qué sirve en el proyectos?
Whimsical resulta especialmente util cuando el grupo necesita:
e aclarar procesos y flujos;
e visualizar el recorrido del usuario;
e crear diagramas de flujo o mapas ldgicos;
® esbozar maquetas de baja fidelidad;
® pasar rapidamente de una idea a una estructura legible y facil de compartir.
Por lo tanto, resulta muy eficaz:
e trazar la experiencia del usuario;
e representar el funcionamiento de un sistema;
e esbozar la légica de navegacion;
e elaborar bocetos rapidos antes de pasar a herramientas mas sofisticadas.
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Puntos fuertes
e crea rapidamente diagramas de flujo, mapas y bocetos;
e buena legibilidad de los procesos, las rutas de los usuarios y las estructuras de decision;
e (til para grupos que necesitan aclarar rapidamente la légica y las relaciones;
e combina eficazmente la fase conceptual y la primera estructuracién operativa.
Consideraciones metodoldgicas
e puede dar lugar a una representacién demasiado esquematica si el grupo aun no ha aclarado el valor cultural
de la propuesta;
e ¢l profesorado debe ayudar a garantizar que los diagramas y los organigramas no sustituyan a la reflexiéon
narrativa, sino que la hagan mas clara;
e resulta muy util para la estructuracion, pero menos para desarrollar el componente visual final del proyecto.
Uso recomendado
e diagrama de flujo de la experiencia;
mapas de navegacion;
magqueta de baja fidelidad;
mapa de recorrido;
esquematizacion de rutas e interacciones;
e coordinacidn en grupo sobre procesos complejos.
Cudndo esta especialmente indicado
Whimsical resulta muy eficaz cuando el grupo necesita hacer comprensible la l6gica del proyecto: qué ocurre, en qué
orden, con qué ramificaciones, en beneficio de qué usuario y con qué resultado.

5. GOOGLE SLIDES

Enlace oficial:_https://workspace.google.com/products/slides/
éQué es?
Google Slides es la herramienta de presentaciones de la suite Google Workspace, orientada a la creacion colaborativa
y al intercambio en linea.
éPara qué sirve en el proyecto?
Resulta especialmente util para:
e elaborar presentaciones colaborativas;
® preparar la presentacion final;
® compartir versiones actualizadas con los profesores y las partes interesadas;
® crear una narrativa lineal del proyecto que sea muy facil de usar.
Puntos fuertes
e simplicidad;
e colaboracidén sincrénica;
facilidad para comentar y revisar;
® buena adaptacion a los procesos docentes que requieren actualizaciones continuas.
Consideraciones metodoldgicas
® es una herramienta muy eficaz para la presentacion, pero menos adecuada para la creacién de prototipos
conceptuales complejos;
e debe utilizarse especialmente en las fases de sintesis, restitucion y debate.
Uso recomendado
® Presentacion final;
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® revisiones intermedias;
e presentaciones a las partes interesadas;
e sintesis del concepto y del proceso.
Nota metodoldgica final
Estas herramientas son totalmente validas en el trabajo por proyectos cuando se utilizan de forma intencionada,
selectiva y metodolégicamente coherente. En la practica:
e Canva Visual Suite 2.0 destaca especialmente en cuanto a sintesis visual, presentacion y construcciéon de la
narrativa del proyecto;
e Figma esla herramienta mas adecuada cuando se necesita mostrar la interaccidn, la navegaciény la estructura
de la experiencia;
e Milanote apoya eficazmente las fases de exploracidn, inspiracidn, recopilacién y direccion creativa;
e Whimsical resulta muy eficaz para procesos, diagramas de flujo, bocetos rapidos y légica del sistema;
® Google Slides sigue siendo Util para presentaciones compartidas y debates con las partes interesadas.
La elecciéon de la herramienta siempre debe partir de una cuestion metodoldgica, no técnica: «iQué forma de
visualizacidn o prototipado necesitamos para aclarar nuestro proyecto?». Cuando esta pregunta guia la seleccién, la
tecnologia mejora realmente el aprendizaje y la calidad del trabajo del proyecto.

5.5.2.4 Herramientas para experiencias inmersivas y narracion espacial

Las herramientas para experiencias inmersivas y narracion espacial adquieren un valor especifico en el Trabajo de
Proyecto cuando el grupo busca ir mas alla de la mera comunicacion de contenidos culturales, para diseiar en su lugar
una experiencia situada en la que el espacio, el recorrido, la orientacion, la presencia, la relacién con los lugares y los
métodos de exploracidn se convierten en parte integral del significado. Desde esta perspectiva, el patrimonio ya no se
trata como un simple contenido que hay que mostrar, sino como algo por lo que hay que navegar, con lo que hay que
encontrarse, que hay que explorar e interpretar a través de una légica espacial y experiencial.
Desde un punto de vista pedagdgico, estas herramientas son valiosas porque ayudan a las estudiantes a dar un giro
decisivo: pasar de concebir el proyecto como un conjunto de informacién o pantallas a considerarlo como un entorno,
una secuencia, un umbral, una orientacidn y una participacion.
Permiten trabajar en dimensiones que quedan mas desatendidas en otras herramientas: la relacion entre el cuerpo y
el espacio, entre el contenido y el recorrido, entre la visidon y la navegacion, entre el lugar fisico y el contenido digital,
entre la presencia vy el significado.
En un proyecto orientado a la innovacidn cultural, esto resulta especialmente relevante para los rituales, los itinerarios,
los museos, las exposiciones virtuales, los archivos interactivos, los mitos territoriales, las memorias localizadas y los
patrimonios distribuidos espacialmente.
Estas herramientas no solo se utilizan para «sumergir» un proyecto en un sentido espectacular.
Su valor mas profundo radica en permitir a las estudiantes crear prototipos de la relacidn entre experiencia y
significado, por ejemplo, comprobando:

e como un usuario entra en un espacio narrativo;

e como se orienta;

e qué descubre primero y qué descubre después;

e como cambia la percepcion de un bien cultural cuando se sitla en un entorno virtual o aumentado;

® coémo la disposicion espacial influye en la interpretacion.
En este sentido, las herramientas inmersivas resultan Utiles cuando ayudan a disefiar una mejor mediacidn cultural,
no cuando se eligen Unicamente por el efecto sorpresa.
Desde un punto de vista metodolégico, su uso resulta especialmente significativo en al menos tres casos.
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En primer lugar, cuando el lugar es una parte esencial del contenido, como en los rituales, los itinerarios urbanos, los
lugares histéricos o las narrativas territoriales.
En segundo lugar, cuando el proyecto requiere una ldgica curatorial o relacionada con la exposicién, como en el caso
de las exposiciones virtuales o los archivos visitables.
En tercer lugar, cuando se pretende poner a prueba una experiencia en la que la relacién entre el usuario, el contenido
y el entorno es mas importante que la mera interfaz grafica.
En todas estas situaciones, la espacialidad no es un mero contenedor, sino un elemento activo de la propuesta de
disefo.
En consonancia con la ensefianza inspirada en el arte, estas herramientas deben introducirse como mediadores del
disefio, no como objetivos técnicos autdnomos. Los docentes deben ayudar a las alumnas a abordar no tanto «qué
plataforma inmersiva utilizar», sino cuestiones mas profundas:

® (por qué es necesario experimentar este contenido en el espacio?

® (qué relacién queremos construir entre los visitantes y el entorno?

® (Como refuerza el componente inmersivo el significado cultural?

e (forma parte la ubicacién de la historia o es solo un telén de fondo?
Cuando estas preguntas guian la eleccién de la herramienta, la inmersion deja de ser un mero adorno y se convierte
en un componente metodolégicamente coherente del proyecto.

1. Artsteps

Enlace: https://www.artsteps.com/
éQué es?
Artsteps es una plataforma para crear exposiciones y espacios virtuales en 3D.
La pagina web oficial destaca la posibilidad de subir imagenes, videos, textos, modelos 3D, musica y narraciones, crear
espacios personalizados y distribuir puntos de referencia para estructurar una narrativa dentro de la exposicidn.
éPara qué sirve en el proyectos?
Resulta especialmente adecuado para:
® exposiciones virtuales;
e archivos de exposiciones;
e |a curaduria narrativa en espacios digitales;
e prototipos de museos virtuales;
e simulacién del flujo de visitas y la disposicién de los contenidos en el espacio.
Puntos fuertes
e permite reflexionar sobre el espacio, la secuencia, la orientacién y el flujo de visitantes;
e admite imagenes, texto, video y audio;
e resulta muy util para proyectos de comisariado y exposiciones de patrimonio digital.
Consideraciones metodoldgicas
e Hay que evitar la simple transposicion de materiales a un espacio tridimensional;
® es necesario planificar la l6gica narrativa de la visita;
e ¢l profesorado debe ayudar a las alumnas a distinguir entre una «galeria de contenidos» y una «experiencia
expositiva».
Uso recomendado
® exposiciones digitales;
® visitas virtuales al patrimonio cultural;
e prototipos de experiencia del visitante;
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e archivos que se pueden visitar con un enfoque curatorial.

2. CoSpaces Edu

Enlace: https://cospaces.io/edu/
éQué es?
CoSpaces Edu, ahora también conocido como Delightex Edu, es una plataforma basada en navegador para crear
entornos 3D, escenas interactivas, recorridos virtuales y experiencias sencillas de RA/RV. La pagina web oficial destaca
que esta disponible a través del navegador, sin necesidad de instalacion, y que también permite crear recorridos
inmersivos a partir de fotos de 360°.
éPara qué sirve en el trabajo por proyectos?
Resulta atil para:
® escenas interactivas;
® entornos inmersivos de complejidad baja o media;
® narracion en 3D;
® experiencias educativas de realidad extendida;
e demostracion de viabilidad de itinerarios, lugares simbdlicos, mitos y espacios narrativos.
Puntos fuertes
e facil acceso para usuarios sin conocimientos técnicos;
® version para navegador;
e capacidad para combinar 3D, multimedia y narracidn;
e apto para experimentar con la relacién entre el espacio y el contenido sin adentrarse de inmediato en
ecosistemas excesivamente complejos.
Consideraciones metodoldgicas
® no es necesario buscar el realismo grafico;
® |o que mas importa es la calidad de la experiencia y la claridad del recorrido;
e el profesorado debe ayudar al grupo a elegir escenas esenciales, no entornos que distraigan la atencion.
Uso recomendado
e mitos locales;

e entornos simbdlicos;

® escenas inmersivas de baja complejidad;

e visitas virtuales;

e demostracion de concepto de experiencias de realidad extendida.
3. ThingLink

Enlace: https://www.thinglink.com/

éQué es?

ThingLink es una plataforma sin cddigo para crear experiencias inmersivas basadas en imdgenes, videos, contenidos
de 360° y escenas interactivas. La pagina web oficial la describe como una herramienta para generar contenidos
multimedia inmersivos y transformarlos en lecciones, cursos, excursiones virtuales y experiencias gamificadas; la
seccion dedicada a la educacién destaca especialmente la creacidon de excursiones virtuales y el uso de imagenes de
360°.

éPara qué sirve en el trabajo por proyectos?

Resulta especialmente util para:
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recorridos inmersivos basados en imagenes o panoramicas de 360°;
excursiones virtuales;
escenas anotadas con puntos de interés;
narrativas territoriales y educativas;
e entornos en los que el grupo desea combinar inmersién, legibilidad y facilidad de creacidn.
Puntos fuertes
® creacion sin codigo;
® buena eficacia con imagenes de 360° y puntos de interés informativos;
e til para proyectos educativos y culturales en los que la inmersidn debe ser clara y facil de navegar;
e adecuado para el patrimonio territorial, los lugares histéricos y las visitas interpretativas.
Consideraciones metodoldgicas
e funciona muy bien cuando el contenido esta estrechamente vinculado a lugares o entornos;
e el riesgo es utilizar los puntos de interés como una simple sobrecarga de informacion;
e el profesorado debe ayudar a disefiar una progresién narrativa real y no una simple anotacién espacial.
Uso recomendado
e recorridos inmersivos;
® patrimonio repartido por un espacio;
e |ugares historicos;
[ ]
[ ]

archivos visuales comentados;
escenas educativas en 360°.

4. Frame

Enlace: https://framevr.io/
éQué es?
Frame es una plataforma para crear espacios colaborativos y en 3D inmersivos a los que se puede acceder
directamente desde el navegador en ordenadores de sobremesa, dispositivos moviles y realidad virtual. La
documentacion oficial la describe como un marco de trabajo para crear espacios persistentes y personalizables
destinados a la colaboracidn, eventos, presentaciones y entornos educativos, sin necesidad de descargas.
éPara qué sirve en Project Work?
Puede resultar muy util cuando el proyecto requiere:
® un espacio inmersivo compartido;
® presentaciones o exposiciones que se puedan visitar de forma colaborativa;
e entornos 3D persistentes;
® eventos, talleres o presentaciones en el espacio virtual;
e prototipos de exposiciones o entornos educativos con un componente social.
Puntos fuertes
® acceso a través del navegador;
® apoyo a la colaboracién en entornos espaciales;
® apto para presentaciones, reuniones, formacidn y espacios persistentes;
e (til cuando el proyecto tiene una fuerte dimensidn de visita compartida o copresencia.
Consideraciones metodoldgicas
e resulta mas eficaz cuando la dimensién colaborativa o performativa del espacio es importante;
® no debe elegirse simplemente por ser «3D», sino cuando realmente se necesita un entorno por el que
desplazarse o en el que convivir;
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e El profesorado deberia ayudar a aclarar si el proyecto requiere la presencia fisica de las alumnas o si bastaria
con una exposicion virtual mas sencilla.
Uso recomendado
® exposiciones colaborativas;

e eventos culturales en el espacio virtual;

® presentaciones inmersivas;

® espacios de reunién y mediacién en 3D;

e prototipos de entornos educativos que se pueden visitar en grupo.
5. Espacial

Enlace: https://www.spatial.io/
éQué es?
Spatial es una plataforma para crear espacios inmersivos interactivos que se pueden publicar en la web, en dispositivos
maviles y en realidad virtual. La pagina web oficial la presenta como un entorno sin cédigo con plantillas multijugador
premium, posibilidad de subir contenido en 2D, 3D y video, y publicacién multiplataforma; la documentacién del
Creator Toolkit también destaca la compatibilidad con Unity, el modo multijugador y la publicacién en distintos
dispositivos.
éPara qué sirve en el proyecto?
Es adecuado para proyectos que requieran:

® espacios inmersivos mas dindmicos;

e entornos interactivos multiusuario;

® exposiciones o aulas virtuales;

e experiencias multiplataforma;

® pruebas de concepto mas avanzadas en las que el espacio, el contenido y la participacién se entrelazan.
Puntos fuertes

e permite la creacién de espacios inmersivos que se pueden publicar en la web, en dispositivos mdviles y en

realidad virtual;

e gran flexibilidad para contenidos en 2D, 3D y video;

e disponibilidad de plantillas y Iégica sin cddigo para empezar rapidamente;

e Util para crear entornos participativos y multijugador.
Consideraciones metodoldgicas

® puede resultar mas ambicioso de lo necesario para algunos proyectos;

® debe elegirse cuando la dimensién inmersiva y social forme parte realmente del concepto;

e el profesorado debe ayudar al grupo a centrarse en el significado cultural, evitando que se pierdan en la

construccion del entorno.

Uso recomendado

® exposiciones inmersivas para multiples usuarios;

e entornos culturales interactivos;

e aulas culturales virtuales;

e prototipos avanzados de narracidn espacial y entornos patrimoniales.
Nota metodoldgica final
En este apartado, el profesorado puede ayudar enormemente a las alumnas aclarando que estas herramientas no se
eligen en funcidn del nivel de «efecto de inmersién», sino mas bien de la relacidn entre el espacio, el contenido y el
publico que el proyecto pretende crear. En términos practicos:
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Artsteps destaca por su légica curatorial y para exposiciones virtuales;

CoSpaces Edu funciona bien para escenas en 3D y prototipos inmersivos sencillos;

ThingLink es excelente para recorridos de 360° y para la narracién espacial legible y educativa;

Frame es muy adecuado para espacios colaborativos y presentaciones inmersivas compartidas;

Spatial resulta mas adecuado cuando el grupo desea crear entornos inmersivos interactivos y multiusuario
mds complejos;

Una pregunta orientativa que se podria plantear a las alumnas podria ser: «¢Realmente necesitamos un espacio
inmersivo porque el significado del proyecto reside en el espacio, o simplemente estamos afiadiendo la inmersién a
posteriori?». Cuando la respuesta estd clara, la eleccién de la herramienta se vuelve mucho mds coherente y el
proyecto adquiere solidez metodolégica, no solo atractivo visual.

5.5.2.5 Herramientas para el disefio interactivo y basado en juegos

Introduccidn: Por qué son importantes estas herramientas y qué valor aportan al Trabajo de Proyecto
Las herramientas de disefio interactivo y basado en juegos adquieren un papel especialmente importante en el trabajo
por proyectos cuando el grupo pretende disefiar no solo contenidos culturales que se vayan a mostrar, sino una
experiencia en la que el usuario actue, elija, explore, interprete y construya significado a través de la interaccién.
Desde esta perspectiva, el valor del disefio basado en juegos no radica en la simple introduccién de elementos ludicos,
sino en la posibilidad de transformar el patrimonio cultural en una experiencia activa, capaz de involucrar al publico
de una manera mas profunda, participativa y reflexiva.
Desde un punto de vista pedagdgico, estas herramientas son importantes porque ayudan a las alumnas a comprender
gue la interactividad no significa simplemente «hacer clic», sino mas bien disefiar una relacién significativa entre:

e el usuario;
el contenido cultural;
las reglas de la experiencia;
las opciones posibles;
la retroalimentacién;

® progresion narrativa o exploratoria.
En este sentido, te permiten trabajar en algunas dimensiones esenciales del Trabajo de Proyecto que otras
herramientas solo abordan de forma parcial:

e |a construccion de mecanicas;

e |a definicidn de objetivos, retos y recorridos;

e la retroalimentacidn y el disefio de la agencia;

e el equilibrio entre la participacién y el contenido;

e la traduccion de significados culturales complejos en experiencias accesibles y significativas.
En el marco de ART - Inspired Teaching, estas herramientas no deben interpretarse como instrumentos para «crear
videojuegos» en sentido estricto, ni como vehiculos para introducir automaticamente dindmicas competitivas.
Su valor es mucho mas amplio y metodoldgicamente mds interesante: nos permiten experimentar con la forma en que
la légica de los juegos y la interaccidon pueden ponerse al servicio de la mediacién cultural, el aprendizaje y la
construccion de sentido. En otras palabras, ayudan a las estudiantes a disefiar experiencias en las que la participacién
del usuario se convierte en parte del dispositivo cultural.
Esto resulta especialmente util en proyectos que trabajan sobre:

e mitosy leyendas locales;

e archivos narrativos;

e tradiciones orales;
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cursos educativos;
exposiciones con componentes exploratorios;
patrimonio que se haga mas accesible para el publico joven;

® experiencias que requieran progresion, eleccion o descubrimiento.
Desde un punto de vista metodoldgico, el uso de estas herramientas resulta verdaderamente eficaz cuando las
alumnas las emplean para crear prototipos de:

e como funciona la experiencia;

e qué funcion desempeiia el usuario;

® (qué ocurre en respuesta a sus acciones;

® qué légica de progresion o interpretacion se activa.
De este modo, el grupo puede evaluar no solo la forma del contenido, sino también la calidad de la relacién entre el
contenido y la interacciéon. Por este motivo, estas herramientas resultan especialmente valiosas cuando las fases del
trabajo del proyecto deben pasar:

e desde el concepto hasta la simulacién de la experiencia;

e de lavisién futura a su ldgica de uso;

e de la descripcidon de la propuesta a su demostracion.
Desde una perspectiva educativa, los docentes deben ayudar a las alumnas a comprender que «mas jugabilidad» no
siempre significa «mejor experiencia». El criterio principal debe seguir siendo la coherencia cultural: una mecanica,
una eleccidn, un sistema de progresién o un bucle de retroalimentacidn son validos si ayudan al usuario a comprender
mejor el patrimonio, a navegar por él de forma significativa o a establecer una relacién mds sdlida con el contenido.
Sin embargo, cuando la jugabilidad se convierte en una superestructura decorativa o distrae del nucleo cultural, el
proyecto pierde calidad.
Por este motivo, la pregunta orientativa que se debe plantear a las alumnas no deberia ser «équé juego podemos
crear?», sino mas bien: «¢qué forma de interaccion ayuda realmente al publico a comprender, explorar o experimentar
mejor este patrimonio?». Es esta pregunta la que hace que el disefio interactivo y basado en juegos sea
metodolégicamente coherente con el trabajo por proyectos.

1. GDevelop

Enlace: https://gdevelop.io/
éQué es?
GDevelop es un motor de videojuegos de cédigo abierto y sin cddigo que permite crear experiencias en 2D, 3D e incluso
multijugador a través de un sistema visual basado en eventos y comportamientos listos para usar. La pagina web oficial
lo presenta como un motor de videojuegos de cddigo abierto, sin cédigo y asistido por IA, disefiado también para
educadores y usuarios que desean disefar sin tener que lidiar con complejas estructuras de programacion.
éPara qué sirve en el proyectos?
Resulta especialmente util para:

e crear prototipos de videojuegos en 2D;

® crear mecanicas sencillas;

e desarrollar actividades interactivas;

e experimentar con la ldgica de los juegos sin necesidad de programacién avanzada;

e simular exploraciones, retos, recorridos y sistemas de retroalimentacidn desde una perspectiva cultural.
Puntos fuertes

e accesible también para usuarios sin conocimientos de programacion;

e orientado a la experimentacién rapida;
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e admite ldgica visual basada en eventos;

® proporciona comportamientos y recursos ya preparados, asi como publicacion en web y dispositivos moviles;

e es adecuado para juegos culturales y educativos, pero también para pruebas de concepto interactivas.
Consideraciones metodoldgicas

e hay que centrarse en la légica, la interaccidn y el significado, no solo en la dindmica del juego;

e el contenido cultural debe seguir siendo legible;

e las funciones disponibles pueden llevar a los usuarios a crear mecanicas superfluas;

e el profesorado debe ayudar al grupo a trabajar en una escena o dinamica clave, no en un juego excesivamente

extenso.

Uso recomendado

® juegos narrativos;

® minijuegos educativos;

e exploraciones guiadas;

e archivos gamificados;

® prueba de concepto para itinerarios interactivos basados en el patrimonio.

2. Motor Godot

Enlace: https://godotengine.org/
Documentacion: https://docs.godotengine.org/
éQué es?
Godot es un motor de videojuegos gratuito y de cddigo abierto para proyectos en 2D, 3D y XR. La pagina web oficial lo
describe como un «motor de videojuegos gratuito y de cddigo abierto para 2D y 3D» y destaca su potencial para el
desarrollo de videojuegos, proyectos multiplataforma e ideas de XR, con soporte para un motor 2D especifico, nodos
3Dy publicacion en ordenador, dispositivos mdviles y web.
éPara qué sirve en el proyectos?
Es adecuado para:

® prototipos interactivos mas complejos;

e experiencias de juego exploratorias;

e entornos simbdlicos o juegos sobre el patrimonio;

® pruebas de concepto con una mayor estructura técnica;

® pequeios mundos interactivos en 2D o 3D.
Puntos fuertes

e gran flexibilidad;

e gran difusidn en contextos independientes y experimentales;

e posibilidad de crecimiento técnico;

e compatibilidad tanto con 2D como con 3D y XR;

e adecuado para grupos que quieran crear algo mas estructurado que un simple esquema interactivo.
Consideraciones metodoldgicas

® requiere mas confianza técnica que GDevelop;

e solo debe elegirse si se ajusta a las habilidades del grupo y al tiempo disponible;

e el riesgo es invertir demasiado en la construcciéon técnica y perder de vista el valor cultural de la propuesta;

e |o mejor es utilizarlo para crear un prototipo de una parte significativa del sistema, no para prometer un

producto completo.

Uso recomendado
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grupos con mayor dominio técnico;

juegos sobre el patrimonio;

entornos interactivos 3D bdsicos;

pruebas de concepto mas avanzadas;

proyectos que requieran un mayor control sobre el espacio y la interaccién.

3. Construct 3

Enlace: https://www.construct.net/en
éQué es?
Construct 3 es un software de creacién de videojuegos centrado en la creacidn de juegos en 2D, con un marcado
enfoque educativo, amplia documentacion, tutoriales y recursos para su uso en el aula. La pagina web oficial lo
presenta como un producto dedicado a la creacién de juegos en 2D y ofrece una seccién educativa estructurada con
guias, cursos y recursos para profesores.
éPara qué sirve en el trabajo por proyectos?
Resulta atil para:
® prototipos interactivos en 2D;
® juegos narrativos con una estructura clara;
® mini-experiencias de juegos educativos;
e desarrollo de mecanicas sencillas y claras;
® proyectos que requieren un entorno mas guiado en lugar de motores mas complejos.
Puntos fuertes
® buena accesibilidad;
e fuerte orientacidn educativa;
e amplia disponibilidad de tutoriales y recursos;
e adecuado para crear rdpidamente interacciones en 2D claras y demostrables.
Consideraciones metodoldgicas
e resulta eficaz para experiencias en 2D bien definidas, pero lo es menos para proyectos que requieran una
exploracién espacial en 3D profunda;
e aligual que otras herramientas basadas en juegos, debe utilizarse para probar una légica significativa, no para
buscar la exhaustividad del producto.
Uso recomendado
® minijuegos serios;
e actividades recreativas y educativas;
® narracion interactiva en 2D;
® prototipos rapidos para la presentacion final o la validacién interna.

4. Scratch

Enlace: https://scratch.mit.edu/

éQué es?

Scratch es una plataforma visual para programar, crear y compartir proyectos interactivos, muy utilizada en el ambito
educativo. La pagina web oficial resume su enfoque con el lema «Imagina, programa, comparte», lo que pone de
relieve su marcado caracter educativo y participativo.

éPara qué sirve en el trabajo por proyectos?
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Resulta especialmente util para:

prototipos interactivos muy sencillos;

actividades recreativas y educativas;

experiencias narrativas basicas;

pequeiios ejercicios de ldgica de juegos para grupos con pocos conocimientos técnicos;

proyectos cuyo objetivo sea comprender la légica de la interaccién, no crear un producto sofisticado.

Puntos fuertes

umbral de acceso muy bajo;

enfoque visual y didactico;

ideal para comprender conceptos basicos de interaccion, retroalimentacién y secuenciacion;
adecuado para grupos que dan sus primeros pasos en el disefio basado en juegos.

Consideraciones metodoldgicas

debe considerarse, ante todo, como una herramienta esencial de aprendizaje y creacidn de prototipos;
no es adecuado para proyectos complejos ni para entornos muy complejos;
el profesorado debe utilizarlo para trabajar la légica de la experiencia y no la sofisticacién técnica.

Uso recomendado

e prototipos iniciales;

e actividades educativas interactivas;

® pequeias simulaciones;

e introduccién al disefio de juegos en grupos con menos conocimientos técnicos.
5. Genially

Enlace: https://genially.com/

é¢Qué es?

Genially se presenta como una plataforma sin cddigo para crear contenidos y experiencias interactivas, con funciones
para interacciones, animaciones, cuestionarios, juegos, colaboracidn, analisis y accesibilidad. La pagina web oficial la
define como «la forma mas facil de crear experiencias interactivas» y destaca las imagenes interactivas, los mapas, los
cuestionarios y las presentaciones interactivas.

éPara qué sirve en el trabajo por proyectos?

Resulta atil cuando el grupo quiere disefiar:

experiencias ligeras e interactivas;

cuestionarios y itinerarios de aprendizaje;

imagenes o mapas con puntos interactivos;

presentaciones gamificadas;

contenidos culturales con elementos de participacidon y descubrimiento, sin necesidad de recurrir a motores
de juego propiamente dichos.

Puntos fuertes

muy accesible;

sin necesidad de programar;

adecuado para transformar contenido estdtico en experiencias interactivas;

util para contextos educativos y para proyectos que requieren interactividad, pero no la complejidad de un
motor de videojuegos.

Consideraciones metodoldgicas

debe utilizarse cuando la ligereza de la solucién sea una ventaja, no una limitacién;
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® el riesgo es caer en una presentacion animada en lugar de una verdadera experiencia interactiva;
® esimportante que el grupo aclare qué tipo de participacidon quiere realmente crear.
Uso recomendado
e cuestionarios culturales;
® mapas o imagenes interactivos;
e recorridos educativos gamificados;
e prototipos rdpidos de experiencias narrativas interactivas.

6. Bitsy

Enlace: https://bitsy.org/
éQué es?
Bitsy se define oficialmente como «un pequeio motor para pequefios juegos, mundos e historias».
Es una herramienta muy ligera, disefiada para crear microexperiencias narrativas y exploratorias.
éPara qué sirve en el proyectos?
Es especialmente adecuado para:

® microjuegos narrativos;

® pequeios mundos simbdlicos;

® experiencias exploratorias muy basicas;

e prototipos que pretenden centrarse en la atmdsfera, el texto y el descubrimiento;

e proyectos basados en el patrimonio con baja complejidad pero alta intencionalidad narrativa.
Puntos fuertes

e simplicidad extrema;

® una gran coherencia con una narrativa minimalista y poética;

e ideal para la creacién rapida de prototipos y pequeiios mundos explorables;

e (til cuando el grupo quiere demostrar una légica narrativa sin invertir en complejas construcciones técnicas.
Consideraciones metodoldgicas

e tiene un alcance deliberadamente limitado;

® no esadecuado para proyectos con mecdnicas o sistemas complejos;

e debe elegirse cuando el minimalismo forme parte del valor de la propuesta.
Uso recomendado

® mitos locales en forma de microexperiencias;

e salas narrativas;

e prototipos simbdlicos;

® pequeios mundos basados en el patrimonio con una gran intensidad evocadora.

7. Twine

Enlace: https://twinery.org/

éQué es?

Twine es una herramienta de cddigo abierto para contar historias interactivas y no lineales. La documentacion oficial
destaca que permite crear historias sin cddigo en casos sencillos, pero que también se puede ampliar con variables,
I6gica condicional, imagenes, CSS y JavaScript cuando sea necesario. Se publica directamente en HTML y es de uso
libre, incluso para fines comerciales.

éPara qué sirve en el proyecto?
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Aunque ya resulta relevante para la narracion y el desarrollo de conceptos, Twine también encaja perfectamente con
la seccion de disefo interactivo y basado en juegos cuando el proyecto requiere:

® rutas con ramificaciones;

e |a participacion del usuario;

e decisiones que influyen en la historia;

e simulacién de sistemas de interaccién textual;

e experiencias en las que la estructura de juego coincide con la ruta narrativa.
Puntos fuertes

® gran accesibilidad;

e gran control sobre la estructura narrativa interactiva;

® muy adecuado para el patrimonio oral, los mitos, los archivos y los recuerdos;

e permite explorar la relacidn entre la eleccidn y el significado sin necesidad de entornos complejos.
Consideraciones metodoldgicas

® no sustituye a herramientas de prototipado visual ni a motores de videojuegos mas complejos;

e debe utilizarse cuando la légica de la interaccién sea marcadamente narrativa;

e el profesorado debe ayudar a crear recorridos legibles y con una motivacion cultural.
Uso recomendado

® juegos narrativos basados en texto;

e prototipos narrativos con ramificaciones;

e chatbots narrativos;

e experiencias educativas de eleccidn multiple;

® pruebas de concepto en las que el contenido se desarrolla a través de decisiones.
8. Unity

Unity es un motor de videojuegos multiplataforma desarrollado por Unity Technologies. El motor es compatible con
una gran variedad de plataformas de escritorio, mdviles, consolas, realidad aumentada y realidad virtual. Es
especialmente popular para el desarrollo de videojuegos para méviles con iOS y Android, se considera facil de usar
para desarrolladores principiantes y goza de gran popularidad en el desarrollo de videojuegos independientes. El
motor se puede utilizar para crear videojuegos tridimensionales (3D) y bidimensionales (2D), asi como simulaciones
interactivas. El motor ha sido adoptado por sectores ajenos a los videojuegos, como el cine, la automocion, la
arquitectura, la ingenieria y la construccidn. La licencia del motor Unity es de uso no comercial, y la licencia comercial
se activa automaticamente cuando Unity Technologies detecta un determinado nimero de instalaciones.
éPara qué sirve en el proyecto?
Es adecuado para:

e prototipos no comerciales;

e explorar conceptos bdsicos de desarrollo de videojuegos

e entornos simbdlicos o juegos sobre el patrimonio;

® pequeios mundos interactivos en 2D o 3D.

Puntos fuertes

e gran flexibilidad;

e tienda de recursos gratuita;

e gran difusidn en contextos independientes y experimentales;
e compatibilidad tanto con 2D como con 3D y XR;
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Consideraciones metodoldgicas
® requiere mds conocimientos técnicos que GDevelop y el mismo nivel que Godot;
e solo debe elegirse si se ajusta a las habilidades del grupo y al tiempo disponible;
e solo debe elegirse si se prevé que el proyecto tenga un nimero limitado de usuarios o instalaciones debido a
las licencias;
e esmejor utilizarlo para crear un prototipo de una parte significativa del sistema, no para prometer un producto
completo.
Uso recomendado
® grupos con mayor dominio técnico;
® juegos clasicos;
e entornos interactivos 3D basicos;
® pruebas de concepto sencillas;

9. GodotNanite

GodotNanite es una implementacidon experimental impulsada por la comunidad (a menudo basada en proyectos
especificos de GitHub o bifurcaciones de investigacidn) disefiada para incorporar geometria virtualizada —similar a
Nanite de Unreal Engine 5— al motor de cédigo abierto Godot. Al dividir las mallas 3D masivas en pequefios clusteres
y renderizar solo lo que es visible con el nivel de detalle necesario, permite al motor gestionar millones (o incluso miles
de millones) de poligonos en tiempo real. A diferencia de los sistemas nativos de Unity, se trata de una incorporacién
especializada y «de vanguardia» a un ecosistema ya de por si ligero y con licencia MIT.
éPara qué sirve en Project Work?
Es adecuado para:
® requiere mas confianza técnica que GDevelop y el mismo nivel que Godot;
e entornos 3D de alta fidelidad: proyectos que requieren recursos de calidad cinematografica sin Ia
preocupacion por el «presupuesto de poligonos»;
demostraciones tecnoldgicas de cédigo abierto: para mostrar el potencial de la tecnologia de renderizado
impulsada por la comunidad;
e crear terrenos enormes y detallados o visualizaciones arquitectdnicas en las que la creacién manual del LOD
(nivel de detalle) resultaria inviable;
e importar rapidamente escaneos de alta poligonalidad (como la fotogrametria) directamente a un entorno de
juego.
Puntos fuertes
e ahorra una enorme cantidad de tiempo al automatizar la transicidon entre alto y bajo nivel de detalle;
e utiliza shaders de calculo de la GPU para renderizar escenas muy complejas que, de otro modo, provocarian
un fallo en un renderizador estandar;
® no hay que pagar derechos de autor;
® ocupa muy poco espacio en disco y se inicia en segundos, ya que se ejecuta sobre Godot.
Consideraciones metodoldgicas
® amenudo «a la vanguardia», requiere un desarrollador experto;
e requiere hardware moderno con un soporte sélido para Vulkan y capacidades de shaders de célculo;
e no hay muchos tutoriales, por lo que hay que resolver los problemas por cuenta propia.
Uso recomendado
® grupos que buscan ampliar los limites de lo que puede hacer el software de cédigo abierto;
® juegos o simulaciones que se basan en escaneos 3D de alta resolucion;
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e proyectos destinados a PC o consolas de gama alta en los que la fidelidad visual es el factor principal en cuanto
a la estética;

Nota metodoldgica final
En este apartado, el profesorado puede ayudar a las alumnas a elegir herramientas no en funcién de su «nivel de
dificultad» o complejidad técnica, sino mds bien segun el tipo de interaccion que el proyecto realmente requiera. En
la practica:
e GDevelop resulta muy eficaz para crear prototipos rapidos, visuales y accesibles, incluso con mecdnicas
sencillas pero significativas.
® Godot es mas adecuado para grupos con mayor confianza técnica y pruebas de concepto mas estructuradas.
e Construct 3 es una buena opcién intermedia para experiencias en 2D y contextos educativos.
e Scratch resulta util en situaciones en las que es necesario introducir la légica interactiva de una forma muy
sencilla.
® Genially es ideal para una interactividad ligera y una gamificacidn suave.
e Bitsy resulta inestimable cuando el proyecto pretende centrarse en una microexperiencia narrativa esencial.
e Twine sigue siendo una opcidon muy sdlida cuando el nucleo de la interaccion es la eleccidn narrativa.
La pregunta orientativa que se podria plantear al alumnado podria ser esta: «¢Qué debe hacer el usuario, como genera
significado su accién y qué herramienta nos ayuda a hacer observable esta relaciéon?».
Cuando la respuesta a esta pregunta esta clara, el disefio interactivo y basado en juegos se vuelve verdaderamente
coherente con el Trabajo por Proyectos: no es un afiadido formal, sino un modo de mediacién cultural capaz de integrar
contenido, experiencia y participacion.

5.5.2.6 Herramientas para archivos digitales, cartografia y narracién territorial

Introduccidn: Por qué son importantes estas herramientas y qué valor tienen en el Trabajo por Proyectos

Las herramientas de archivo digital, cartografia y narracién territorial adquieren un papel central en el Trabajo por
Proyectos cuando el grupo trabaja en lugares patrimoniales que no pueden entenderse plenamente como objetos
aislados, sino que deben interpretarse como parte de una red de relaciones entre lugares, recuerdos, itinerarios,
comunidades, documentos, testimonios y practicas culturales.

Desde esta perspectiva, el valor de estas herramientas no consiste simplemente en «poner materiales en linea» o
«situar puntos en un mapa», sino en hacer visible la relacion entre el contenido cultural, el contexto territorial y la
construccion de significado.

Desde un punto de vista metodolégico, estas herramientas resultan especialmente valiosas porque ayudan a las
estudiantes a realizar tres operaciones fundamentales.

La primera es organizar y estructurar el patrimonio: describirlo, documentarlo, organizarlo y vincularlo a metadatos,
temas, fuentes y nucleos interpretativos.

La segunda es contextualizarlo espacialmente, es decir, destacar como los lugares, las rutas, las distribuciones
territoriales y las geografias culturales contribuyen a nuestra comprension del patrimonio.

La tercera es transformarlo en una historia, construyendo formas narrativas que conecten documentos, recuerdos,
oralidad, imagenes, testimonios y lugares en una experiencia legible y significativa.

En el marco de la Ensefianza Inspirada en el Arte, su uso tiene un valor que es a la vez cognitivo, orientado al disefio
de proyectos y pedagdgico.

Cognitivo, porque ayuda al alumnado a ver relaciones que, de otro modo, permanecerian implicitas: entre un
testimonio y un lugar, entre una coleccidn y una trayectoria histérica, entre una memoria oral y una geografia social.
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Basado en el diseiio de proyectos, porque permite pasar del andlisis del contexto a la construccion de una propuesta
de mediacidn cultural situada territorialmente.
Pedagdgico, porque permite al docente acompafiar al grupo en la transicién desde la recopilacién de materiales hasta
su interpretacién, y desde esta hasta la construccidon de una forma de acceso, consulta o narracion.
Estas herramientas resultan especialmente Gtiles cuando el proyecto se centra en:

e el patrimonio documental o los archivos de testimonios;
tradiciones orales y memorias comunitarias;
rutas territoriales;
patrimonio disperso en el espacio;
relaciones entre el patrimonio cultural y los lugares;

e archivos interpretativos que deben ser tanto consultables como narrables.
En todos estos casos, la cartografia o el archivo no son actividades neutras: implican decisiones sobre qué seleccionar,
como organizarlo, desde qué perspectiva mostrarlo, a qué publico dirigirlo y qué légica interpretativa construir.
Es aqui donde su uso adquiere un caracter verdaderamente educativo.
Desde una perspectiva docente, los profesores deberian ayudar al alumnado a comprender que un mapa cultural no
es valioso porque esté lleno de puntos, sino porque esos puntos construyen una lectura; y que un archivo digital no es
valioso porque contenga mucho material, sino porque hace que esos materiales sean accesibles, interpretables y
narrativamente significativos.
Por esta razén, la pregunta orientativa que se podria plantear al alumnado podria ser: «¢Coémo nos ayuda esta
herramienta a conectar contenidos, lugares y significados de una manera mas clara, accesible y con arraigo cultural?».
Cuando esta pregunta guia el trabajo, los archivos, los mapas y la narracidn territorial se convierten en verdaderos
mediadores del proyecto y no en meros contenedores técnicos.

1. Omeka Classic

Enlace: Omeka Classic
éQué es?
Omeka Classic es una plataforma de publicacién web para compartir colecciones digitales y crear exposiciones en linea
con gran cantidad de contenidos multimedia. La pagina web oficial destaca que cumple con los estdndares Dublin Core
y estd disefiada para investigadores, museos, bibliotecas, archivos y otros entornos de gestion cultural.
éPara qué sirve en el proyectos?
Es muy adecuado para:
archivos culturales;
historias orales;
colecciones digitales;
exposiciones narrativas basadas en metadatos y documentacion;
® proyectos que requieran una estructura curatorial y una légica de consulta ordenada.
Puntos fuertes
e cumplimiento de las normas culturales y documentales;
e amplia difusidon en museos, bibliotecas e instituciones;
e buena coherencia con proyectos de archivo y comisariado;
e capacidad para crear exposiciones en linea y colecciones que se pueden compartir sin tener que empezar
desde cero.
Consideraciones metodoldgicas
e requiere claridad en la estructura curatorial;
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no debe utilizarse Unicamente como lugar de almacenamiento de materiales;

el grupo debe aclarar los criterios de seleccién, los metadatos, las rutas de lectura y las relaciones entre los
documentos;

el profesorado debe ayudar a distinguir entre el archivo bruto y el archivo interpretativo.

Uso recomendado

e archivos testimoniales;

e historia oral;

e patrimonio documental;

® exposiciones interpretativas digitales;

® proyectos en los que la documentacion y la curaduria son una parte esencial de la propuesta.
2. StoryMapl$S

Enlace: StoryMapJS

éQué es?

StoryMapJS es una herramienta gratuita para contar historias en la web destacando la ubicacién de una serie de
acontecimientos. La pagina web oficial la describe como una herramienta facil de usar con un sistema de creacion
intuitivo, disefiada para historias con una marcada estructura geografica o espacial.

éPara qué sirve en el proyecto?

Resulta atil para:

relacionar historias y territorios;

crear recorridos geonarrativos;

poner en valor el patrimonio difuso;

disefiar narraciones espaciales accesibles y basadas en la web;
mostrar cémo se desarrolla la historia a través de lugares y etapas.

Puntos fuertes

facilidad de uso;

fuerte conexidn entre el mapa y la historia;

apto para tradiciones orales, itinerarios y memorias territoriales;

permite integrar diferentes medios y secuencias de ubicaciones en una narrativa continua.

Consideraciones metodoldgicas

la geolocalizacién debe tener un significado interpretativo real;

no basta con «poner puntos en el mapa»;

funciona mejor cuando la historia tiene una légica sdélida de lugar y progresion;

el profesorado debe ayudar a seleccionar unos pocos nodos narrativos significativos, evitando recorridos
dispersos.

Uso recomendado

itinerarios culturales;

viaje por la memoria;

historias territoriales;

relacién entre la oralidad y los lugares;

archivos narrados a través de etapas geograficas.

3. Google My Maps
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Enlace: Google My Maps
éQué es?
Google My Maps es una sencilla herramienta web para crear mapas personalizados. Aunque la pagina publica requiere
una cuenta de Google, se utiliza habitualmente para crear mapas con puntos, rutas, capas y notas que se pueden
compartir.
é¢Para qué sirve en el Trabajo por Proyectos?
Es adecuado para:
e |aelaboracion de mapas territoriales iniciales;
la identificacion de lugares relevantes;
e elaboracion de itinerarios culturales sencillos;
® recogida de puntos narrativos en el espacio;
e trabajo preliminar antes de pasar a herramientas mds complejas.
Puntos fuertes
e inmediatez;
e facilidad de uso;
e facil acceso para grupos sin conocimientos técnicos;
e Util para poner de relieve rapidamente la relacidn entre el patrimonio y el territorio.
Consideraciones metodoldgicas
® resulta especialmente util en las primeras fases o para prototipos basicos;
e debe integrarse con una narrativa clara o una ldgica analitica;
e existe el riesgo de elaborar mapas descriptivos pero con escasa capacidad interpretativa;
e el profesorado debe orientar la seleccidén de los lugares y su relacién con el concepto.
Uso recomendado
e SIG de nivel basico;
e cartografia inicial;
® preparacion de rutas o itinerarios;
e trabajo territorial en curso antes de una estructuracion mds avanzada.

4. QGIS

Enlace: QGIS
éQué es?
QGIS es un software de cédigo abierto para el andlisis geografico y la cartografia. La pagina web oficial lo presenta
como un proyecto de software libre dedicado a la visualizacidon, gestidn, edicidon y andlisis de datos, asi como a la
creacion de mapas imprimibles. Estd disponible para Windows, macQS, Linux, BSD y dispositivos moviles.
éPara qué sirve en el proyectos?
Resulta muy util para:
e realizar analisis espaciales mas estructurados;
® una interpretacion territorial avanzada;
® visualizacion de datos geograficos;
e el estudio en profundidad de la accesibilidad y la distribucidn;
® proyectos que requieran un componente SIG real y no solo cartografia ilustrativa.
Puntos fuertes
e herramienta profesional y de cddigo abierto;
® muy potente;
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e coherente con los enfoques mas avanzados de SIG para el patrimonio cultural;

e permite una lectura mas rigurosa del territorio, de las capas de informacién y de las relaciones espaciales.
Consideraciones metodoldgicas

® requiere un minimo de conocimientos técnicos;

e solo debe utilizarse si aporta un valor afiadido real al andlisis;

® no es necesario para todos los trabajos del proyecto;

e El profesorado deberia ayudar a valorar si el nivel de complejidad geografica justifica su uso.
Uso recomendado

® grupos que trabajen de forma mas analitica sobre el territorio;

® proyectos con un fuerte componente geoespacial;

e analisis avanzados de accesibilidad, distribucién y relaciones territoriales.

5. ArcGIS StoryMaps
Enlace: ArcGlIS StoryMaps
éQué es?
ArcGIS StoryMaps es la plataforma de Esri para crear historias digitales que combinan mapas, texto, imagenes, videos
y contenidos multimedia en una estructura narrativa integrada. La plataforma estd disefiada para crear «mapas
narrativos» en los que la geografia y la narrativa se complementan mutuamente.
éPara qué sirve en el proyectos?
Resulta muy util cuando el grupo desea:
e integrar la cartografia y la narracidon de una forma mas rica que un simple mapa;
® construir narrativas territoriales con una fuerte continuidad editorial;
e combinar contenidos multimedia y geolocalizados en una Unica pdgina narrativa;
e trabajar sobre el patrimonio, las rutas, las comunidades y las transformaciones de los lugares.
Puntos fuertes
e buena integracion entre mapas y narracion;
e adecuado para proyectos que requieren una presentacién mas editorial y menos fragmentada;
e Util para la narraciéon del patrimonio, itinerarios tematicos y lecturas territoriales con una estructura narrativa
solida.
Consideraciones metodoldgicas
e resulta mas adecuado cuando el grupo ya cuenta con una arquitectura narrativa clara;
® requiere una buena seleccién de contenidos para evitar paginas demasiado densas;
e el profesorado debe ayudar a equilibrar los mapas, el texto y los materiales multimedia.
Uso recomendado
® narracion territorial;
patrimonio de gran alcance;
itinerarios culturales estructurados;
interpretacion de paisajes culturales;
presentaciones narrativas de los resultados de investigaciones en la zona.

6. uMap

Enlace: uMap
¢Qué es?
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uMap es un proyecto de cédigo abierto que permite crear mapas personalizados basados en OpenStreetMap con solo
unos clics e integrarlos en paginas web. La pagina web oficial lo describe como una herramienta para crear mapas con
capas, colores, datos geograficos, imagenes y enlaces, con la posibilidad de exportarlos a diversos formatos abiertos.
éPara qué sirve en el proyecto?
Es muy util para:

e crear mapas personalizados sencillos;

e la narracidn territorial de cddigo abierto;

e capas sencillas para rutas, patrimonio y lugares;

e prototipos cartograficos mas flexibles que Google My Maps, pero menos complejos que QGIS.
Puntos fuertes

e de cddigo abierto;

e facil de usar;

e basado en OpenStreetMap;

e buena flexibilidad en cuanto a personalizacién e integracion.
Consideraciones metodoldgicas

® es eficaz cuando se necesita un mapa personalizable pero que siga siendo accesible;

® no sustituye a un verdadero SIG analitico;

e al igual que con otras herramientas de cartografia, la solidez del proyecto depende de la calidad de la

interpretacion, no del nimero de capas.

Uso recomendado

® mapas culturales de cddigo abierto;

e itinerarios patrimoniales;

e rutas comunitarias;

® conexiones entre lugares y testimonios.

7. MapHub

Enlace: MapHub
éQué es?
MapHub es una plataforma web para crear mapas interactivos.
La pagina web oficial la presenta como una herramienta para crear mapas con marcadores, lineas, poligonos,
etiquetas, imagenes y funciones de colaboracién, ademas de permitir la importacion y exportaciéon en formatos
geograficos y la integracién en paginas web.
éPara qué sirve en el proyectos?
Puede resultar util para:
e prototipos de mapas interactivos;
® mapas colaborativos;
® la creacidon rdpida de capas narrativas e informativas;
e visualizar relaciones entre lugares, eventos y documentos.
Puntos fuertes
e inmediatez;
® orientacidn hacia la interactividad;
e compatibilidad con marcadores, lineas, poligonos e imagenes;
e buena utilidad para grupos que buscan una solucidn cartografica interactiva pero no demasiado compleja.
Consideraciones metodoldgicas
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e requiere claridad en la organizacién de las capas y los contenidos;
e puede convertirse en un contenedor desordenado si no se establecen criterios de seleccidon y una légica
narrativa;
e el profesorado debe ayudar a mantener una relacién clara entre cada elemento cartografico y el significado
cultural que transmite.
Uso recomendado
mapas interactivos para reforzar el concepto;
rutas territoriales;
visualizacidn de acontecimientos y lugares;
e cartografia colaborativa del patrimonio disperso.
Nota metodoldgica final
En este apartado, el profesorado puede ayudar enormemente al alumnado aclarando que estas herramientas no se
eligen en funcién de su grado de complejidad técnica, sino mas bien de la relacién entre la documentacidn, el territorio
y el significado que el proyecto pretende construir.
En la practica:
e Omeka Classic resulta muy eficaz cuando el nlicleo del proyecto es de caracter archivistico, curatorial y
documental.
e StoryMaplS resulta muy adecuado para historias basadas en lugares y recorridos geonarrativos lineales y
faciles de seguir.
e Google My Maps resulta util en las primeras fases o para creaciones cartograficas sencillas y rapidas.
e QGIS es la mejor opcidn cuando el componente SIG tiene un valor analitico real.
® ArcGIS StoryMaps resulta muy eficaz cuando el grupo desea integrar la narracién editorial y la cartografia de
una forma mas rica.
e uMap es una excelente opcién de cddigo abierto para mapas ligeros y personalizados.
e MapHub resulta util para crear mapas interactivos rapidos y colaborativos.
Una pregunta orientativa que se podria plantear a las estudiantes podria ser esta: «¢ Necesitamos archivar, cartografiar
o narrar el territorio —o hacer las tres cosas a la vez— y qué herramienta nos ayuda a hacerlo con mayor claridad y
conciencia cultural?». Cuando la respuesta esta clara, la eleccidn de la herramienta se vuelve mucho mas coherente y
el proyecto adquiere una base metodolégica mas sélida.

5.5.2.7 Herramientas para la IA conversacional, la mediacion cultural, el audio y los paisajes sonoros

Las herramientas para la IA conversacional, la mediacién cultural asistida, el disefio de audio y los paisajes sonoros
adquieren un papel especialmente importante en el Trabajo de Proyecto cuando el grupo pretende disefiar una
experiencia en la que el patrimonio cultural no se limite a mostrarse, sino que se interprete, se narre, se acompane o
se haga accesible a través del didlogo y el sonido. Desde esta perspectiva, la tecnologia no se utiliza para automatizar
la interaccidon con el publico de forma impersonal, sino para construir nuevas formas de conexién entre el contenido
cultural, la experiencia del usuario y la mediacion. Dialogflow, por ejemplo, es presentado por Google como una
plataforma para crear interfaces conversacionales y agentes virtuales, con légica basada en la intencién y control
explicito de los flujos conversacionales.

Botpress se presenta como una plataforma completa para crear, implementar y supervisar agentes de |A en diferentes
canales, herramientas y datos.

Desde una perspectiva metodoldgica, estas herramientas son importantes porque permiten a las estudiantes trabajar
en una dimensién que suele ser decisiva en los proyectos culturales: la mediacidn.
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Un chatbot, una guia conversacional, una voz sintética, un paisaje sonoro o una pista de audio no son simplemente
«funcionalidades adicionales», sino que pueden convertirse en auténticas herramientas interpretativas. Pueden
ayudar a:

e acompaniar al usuario en la exploracion de un archivo o una exposicién;
hacer mds accesible un contenido complejo;
crear atmoésferas y transiciones narrativas;
establecer una relacion mas personal con los lugares, los recuerdos y los testimonios;
experimentar con formas de interaccién que combinen informacidn, escucha, narracién y implicacidn
emocional.
En un manual orientado a la ensefanza inspirada en el arte, el valor de estas herramientas no radica en su novedad
técnica, sino en su capacidad para apoyar cuatro funciones pedagdgicas y de planificacion.
La primera es la simulacion del didlogo: las alumnas pueden disefiar no solo contenidos, sino también preguntas,
respuestas, recorridos complementarios y formas de orientacion interpretativa.
La segunda es la construccidn de la presencia narrativa: el audio y la voz pueden aportar profundidad, ritmo, intimidad
y atmésfera a la experiencia.
La tercera es la accesibilidad: las herramientas vocales y sonoras pueden ampliar las formas de acceder al patrimonio,
especialmente en contextos educativos, museisticos o archivisticos.
La cuarta es la reflexidn critica sobre la |A: trabajar con estas herramientas obliga al grupo a cuestionarse la autoria,
los sesgos, la transparencia, los limites interpretativos y la responsabilidad cultural.
Desde una perspectiva educativa, los docentes deben ayudar al alumnado a comprender que un chatbot o un
componente de audio solo resulta eficaz cuando responde a una necesidad especifica de mediacién. La pregunta
orientadora no debe ser «éicémo incorporamos la IA al proyecto?», sino mas bien «équé cuestiones de acceso,
interpretacion, apoyo o compromiso cultural nos ayuda a abordar esta herramienta?». Cuando esta pregunta guia el
trabajo, la tecnologia deja de ser un anadido superficial y se convierte en una parte coherente del concepto.
Por el contrario, cuando se introduce un agente conversacional o una voz sintética sin una funcidn clara, el riesgo es
doble: por un lado, genera interacciones vacias; por otro, debilita la calidad cultural del proyecto.
Por este motivo, estas herramientas resultan especialmente adecuadas para proyectos relacionados con:

e archivos, bibliotecas y colecciones que requieran apoyo interpretativo;

® museos que deseen experimentar con guias dialdgicas o itinerarios personalizados;

e el patrimonio oral y las memorias sonoras;

® experiencias inmersivas en las que el sonido guia la percepcion;

® proyectos que requieran accesibilidad vocal o una dimensién narrativa mas sensorial.
Su uso resulta verdaderamente formativo cuando ayuda al alumnado a aclarar la relacién entre la voz, el contenido, el
publico vy el significado, y cuando les permite crear una solucidn que no sea meramente tecnoldgica, sino que tenga
una base cultural, sea éticamente consciente y tenga un disefio comprensible.

1. Dialogflow

Enlace: https://cloud.google.com/dialogflow

éQué es?

Dialogflow es una plataforma de Google Cloud para disefiar chatbots e interacciones conversacionales. La
documentacion oficial explica que una «intencién» clasifica la intencidn del usuario en un turno conversacional, y que
Dialogflow CX combina modelos generativos con flujos explicitos para controlar las conversaciones de una forma mas
estructurada.

éPara qué sirve en el proyecto?
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Resulta util para:
® guias conversacionales para museos;
interacciones interpretativas;
chatbots culturales;
simulacion de didlogos entre el usuario y el sistema;
experiencias en las que el contenido se disfruta a través de preguntas, recorridos de descubrimiento o
acompainamiento textual o vocal.
Puntos fuertes
® buen marco para disefiar una experiencia de usuario conversacional;
e adecuado para prototipos de interaccidn cultural guiada;
® capacidad para trabajar en la intencidn, el flujo y el control de la conversacién de una forma bastante rigurosa.
Consideraciones metodoldgicas
e debemos trabajar bien el contenido, no solo la estructura dialdgica;
e el chatbot debe tener una funcién cultural clara;
® el riesgo es crear una interaccién que sea formalmente correcta pero deficiente desde el punto de vista
interpretativo;
e el profesorado deberia ayudar al grupo a aclarar qué preguntas debe realmente mediar el sistema.
Uso recomendado
® guias de museo;
® asistentes narrativos;
e recorridos de preguntas y respuestas sobre el patrimonio cultural;
e prototipos de mediacién conversacional en contextos educativos, museisticos o archivisticos.

2. Botpress

Enlace: https://botpress.com/
éQué es?
Botpress es una plataforma para crear agentes de IA. La pagina web oficial la describe como una plataforma «todo en
uno» para crear, implementar y supervisar agentes de IA en multiples canales, herramientas y datos.
éPara qué sirve en el proyecto?
Es adecuada para:
e chatbots educativos y culturales;
e un disefio de conversaciones mas transparente y controlable;
e prototipos que requieran prestar atencion a la ética, la explicabilidad y la rendicion de cuentas;
® agentes conversacionales que deben integrar contenido cultural, l6gica narrativa y mediacion.
Puntos fuertes
e fomenta una reflexion mas critica y transparente sobre la IA;
e resulta util para proyectos que desean explicar la logica y las responsabilidades del sistema;
® es adecuado para grupos que desean mostrar no solo el resultado de la conversacién, sino también la
estructura de razonamiento que hay detras del agente.
Consideraciones metodoldgicas
® requiere prestar atencién al disefio del didlogo;
® no basta con «instalar un chatbot»: hay que aclarar qué significa y cdmo funciona;
e elgrupo debe decidir qué contenidos puede interpretar el agente y cudles requieren una intervencién humana
explicita.
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Uso recomendado
e mediacidn cultural conversacional;
e chatbots para archivos, bibliotecas, museos y programas educativos;
® prueba de concepto en la que la transparencia, la trazabilidad y el control del flujo son importantes.

3. Voiceflow

Enlace: https://www.voiceflow.com/
éQué es?
Voiceflow se presenta oficialmente como una plataforma para disefiar, probar, implementar y supervisar agentes de
chat y de voz basados en IA, con colaboracidn en tiempo real y herramientas visuales para crear légica conversacional.
La documentacidn oficial describe la plataforma como un entorno en el que los equipos disefian, desarrollan y lanzan
agentes utilizando plantillas, integraciones y una base de conocimientos.
éPara qué sirve en el proyectos?
Es muy util para:
disefiar chatbots o agentes de voz de forma visual;
simular didlogos complejos antes de su distribucién;
crear flujos de conversacién que resulten comprensibles tanto para el grupo como para el profesor;
crear prototipos de guias de voz o asistentes culturales;
e trabajar en experiencias omnicanal que combinen chat, voz y l4gica narrativa.
Puntos fuertes
e gran claridad en el disefio;
colaboracién en tiempo real;
adecuado para traducir didlogos e intenciones en flujos conversacionales legibles;
especialmente util en el ambito educativo para mostrar cdmo crear una experiencia de usuario conversacional
incluso antes de su posible implementacién técnica.
Consideraciones metodoldgicas
e el riesgo es centrarse demasiado en la estructura del flujo y muy poco en la calidad cultural de los contenidos;
e debe utilizarse cuando el grupo ya haya aclarado el publico, la funcién y el tono de la mediacidn;
e el profesorado debe comprobar que cada punto o paso de la conversacién responda a una necesidad real de
orientacidn, interpretacién o acceso.
Uso recomendado
e chatbots de museos;
® guias de voz;
e asistentes de archivos o bibliotecas;
e disefio de flujos conversacionales antes de pasar a la creacién de prototipos mas avanzados.
Nota metodoldgica
En consonancia con el enfoque de la ensefianza inspirada en el arte, estas herramientas no deben introducirse como
elementos de innovacién por si mismas, ni como simples dispositivos para causar efecto, sino como mediadores
capaces de reforzar la relacion entre el patrimonio cultural, el publico y la experiencia de uso.
Desde una perspectiva de disefio, los chatbots, los agentes conversacionales, las interfaces de voz, los paisajes sonoros
y las herramientas de generacién o procesamiento de audio resultan verdaderamente atiles cuando cumplen una clara
funcién de mediacién. Pueden acompafiar a los usuarios en la exploracidon de un archivo, guiarlos a lo largo de una
visita a un museo, hacer mas accesible un contenido complejo, amplificar la dimensién narrativa de una experiencia o
crear una atmdsfera coherente con la relevancia cultural del proyecto. En todos estos casos, su valor no radica en la
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sofisticacion técnica, sino en su capacidad para fomentar la comprensidn, la orientacién, la participacion y la
interpretacion.
Por este motivo, el profesorado deberia ayudar a las alumnas a aclarar de antemano:

e qué funcidn cultural y comunicativa desempena el instrumento elegido;

® qué necesidad del publico pretende satisfacer;

e como el componente conversacional o de audio mejora la experiencia en comparacion con una solucién sin

asistencia;
e qué contenidos pueden confiarse a la mediacidon automatizada y cuales, por el contrario, requieren una
seleccion humana mas explicita.

Un aspecto especialmente importante es la calidad de los contenidos. En el caso de las herramientas conversacionales,
no basta con disefiar una estructura de didlogo formalmente correcta: el chatbot o el agente de voz debe tener una
funcién cultural clara, un tono coherente, un lenguaje adecuado y una légica de interaccién que no trivialice el
patrimonio. Del mismo modo, en el caso del audio y los instrumentos musicales, el reto no consiste simplemente en
generar o editar pistas, sino en comprender que el sonido puede influir profundamente en la atmdsfera, el ritmo y la
percepcion de la experiencia y que, por lo tanto, debe elegirse y disefiarse con cuidado.
Desde un punto de vista ético, este apartado requiere una especial vigilancia.
El uso de herramientas de IA conversacional y de generacidon de voz o musica, de hecho, plantea cuestiones
relacionadas con:

e |aautoria;
la transparencia;
sesgo;
la representacién cultural;
la idoneidad del uso de materiales sensibles;

e respeto por los testimonios, los recuerdos y el patrimonio inmaterial.
Por lo tanto, es conveniente que, en el trabajo del proyecto, se pida a las estudiantes que especifiquen:

e sise ha utilizado una herramienta de IA y de qué manera;

e qué partes del contenido se generaron, se elaboraron con ayuda o se seleccionaron;

e qué limitaciones tiene el sistema;

® qué precauciones se han tomado para evitar simplificaciones, falsificaciones o usos indebidos.
Desde una perspectiva educativa, estas herramientas deben presentarse como oportunidades para desarrollar no solo
habilidades técnicas, sino también conciencia critica, habilidades de disefio de mediacién y sensibilidad cultural. Su
uso resulta especialmente eficaz cuando permite a las estudiantes comprender que la tecnologia conversacional o de
audio no «afiade valor» automaticamente, sino que solo lo produce cuando se integra en una propuesta de proyecto
coherente, accesible y con base cultural.
Desde el punto de vista operativo, el profesorado puede orientar la eleccién y el uso de estas herramientas mediante
algunas preguntas clave:

® (Por qué esta herramienta encaja con el proyecto?
¢Qué funcién interpretativa o de acceso cumple?
¢Ayuda realmente al publico a comprender mejor el patrimonio?
¢Es adecuada para las habilidades del grupo y el nivel del prototipo?
¢Qué riesgos éticos o culturales conlleva?

e Sielimindaramos esta herramienta, ¢ perderia realmente valor el proyecto?
En conclusidon, el uso de herramientas de IA conversacional, mediaciéon cultural, audio y paisajes sonoros es
metodolégicamente relevante cuando se eligen no por su caracter innovador en si mismo, sino por su capacidad para
facilitar una mediacion cultural mas clara, accesible, atractiva y reflexiva.
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En este sentido, deben considerarse no como fines tecnolégicos, sino como herramientas para disefiar relaciones mas
ricas entre el patrimonio, la narracién, la experienciay el publico.

5.5.2.8 Herramientas para audio, musica y paisajes sonoros

Las herramientas de audio, musica y paisajes sonoros son especialmente importantes en el trabajo por proyectos
cuando el grupo reconoce que el patrimonio cultural se transmite no solo a través del texto, las imagenes o las
interfaces, sino también a través de voces, atmésferas, ritmos, pausas, timbres y paisajes sonoros.

En muchos contextos culturales —especialmente cuando se trabaja con la oralidad, la memoria, los rituales, los
lugares, los archivos sonoros o los entornos inmersivos—, el componente de audio no es un accesorio, sino una parte
integral del significado.

Desde una perspectiva de disefio, estas herramientas te permiten trabajar al menos en cuatro niveles.

El primero es el acompafiamiento narrativo: una voz, una pista o un paisaje sonoro pueden guiar al usuario, crear
continuidad y reforzar el tono de la experiencia.

El segundo es la atmdsfera: el sonido contribuye a crear una cualidad perceptiva y afectiva que a menudo influye en
como se recibe el contenido.

El tercero es la accesibilidad: el contenido vocal o sonoro puede ampliar las formas de acceder a un archivo, un museo
0 una narracién.

El cuarto es la reflexidn critica: trabajar con audio e IA obliga a las estudiantes a cuestionarse la autoria, la autenticidad,
las licencias, el respeto por las fuentes y el uso responsable de la mediacién sonora.

Desde esta perspectiva, el valor de herramientas como Soundraw, Audacity, ElevenLabs o Auphonic no radica en
producir «efectos especiales», sino en permitir un disefio mas informado de la dimensiéon sonora del proyecto.
Soundraw, por ejemplo, se presenta como un generador de musica basado en IA libre de derechos de autor, con la
capacidad de personalizar la energia, la duracidn y la estructura de las pistas, y afirma que sus modelos se entrenan
exclusivamente con material original producido internamente.

Audacity, por su parte, se presenta oficialmente como un editor y grabador de audio multipista gratuito y de cédigo
abierto.

Desde una perspectiva educativa, el profesorado deberia ayudar al grupo a comprender que la calidad sonora del
proyecto no depende de la cantidad de efectos ni de la complejidad técnica, sino de la coherencia entre el audio y el
concepto.

La pregunta clave no deberia ser «icdmo afiadimos una banda sonora?», sino mas bien: «éiqué debe hacer el sonido
en nuestro proyecto: orientar, evocar, acompanar, aportar, crear atmodsfera o dar presencia a una voz?». Cuando esta
funcién queda clara, el sonido se convierte en una verdadera herramienta de mediacion cultural.

1. Soundraw

Enlace: https://soundraw.io/
éQué es?
Soundraw es una herramienta de generacion musical basada en inteligencia artificial. La pagina web oficial la describe
como un generador de musica libre de derechos de autor que permite crear pistas, personalizar el tempo y la duracién,
y descargar archivos WAV y pistas individuales. Afirma que el sistema se ha entrenado Unicamente con catalogos de
musica original producidos internamente.
éPara qué sirve en el proyecto?
Se puede utilizar para:

® crear paisajes sonoros;
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e experimentar la atmdsferay el ritmo;

® acompaiiar narrativas;

e disefar efectos sonoros para experiencias inmersivas;

e probar rapidamente diferentes soluciones sonoras antes de tomar una decision definitiva.
Puntos fuertes
facilidad para experimentar;

e (til para crear sonidos de apoyo no invasivos;

e adecuado para explorar la dimensidon emocional del proyecto;

e capacidad para iterar rdpidamente sobre las atmdsferas sonoras.
Consideraciones metodoldgicas

® es necesario reflexionar sobre la autoria, el estilo, la transparencia y la relevancia cultural;

® no debe utilizarse para simular de forma inadecuada materiales tradicionales o delicados;

e el grupo debe aclarar si el sonido es evocador, interpretativo o funcional para la accesibilidad.
Uso recomendado

® paisaje sonoro;

® prototipos sonoros;

® entornos de audio para la narracidon inmersiva;

® pruebas atmosféricas para exposiciones, archivos o entornos narrativos.

2. Audacity

Enlace: https://www.audacityteam.org/
éQué es?
Audacity es un programa de cédigo abierto para la grabacién y edicién de audio. La pagina web oficial lo describe como
una aplicacion gratuita, de cédigo abierto, facil de usar y multipista, disponible para diversos sistemas operativos.
éPara qué sirve en el proyecto?
Es muy util para:
recopilar testimonios orales;
limpiar grabaciones;
crear pistas de audio para prototipos;
recopilar paisajes sonoros y voces;
e trabajar en historia oral, podcasts culturales y materiales de voz auténticos.
Puntos fuertes
® gratis;
e muy extendido;
® especialmente adecuado para proyectos relacionados con la oralidad, los archivos sonoros o los podcasts
culturales;
® buena eficacia a la hora de editar, montar y organizar pistas.
Consideraciones metodoldgicas
® requiere cuidado editorial y respeto por los materiales;
® es especialmente importante en proyectos con recuerdos y testimonios auténticos;
e el profesorado debe ayudar a evitar un tratamiento del sonido que altere el valor documental de las fuentes.
Uso recomendado
e historia oral;
® archivos sonoros;
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e instalaciones de audio;
® prototipos con voz narrativa;
e recopilacion de testimonios y materiales de memoria.

3. ElevenlLabs

Enlace: https://elevenlabs.io/
Sintetizador de voz: https://elevenlabs.io/text-to-speech
éQué es?
ElevenLabs se presenta como una plataforma de IA de voz, conversidn de texto a voz y agente de voz, con una amplia
gama de voces y soporte multilinglie. La pdgina oficial de conversién de texto a voz destaca la generacion de voces
naturales, expresivas y personalizables.
éPara qué sirve en el proyectos?
Resulta atil para:

® crear prototipos de voces narrativas;

® experimentar con guias de voz;

e probar la reproduccién de audio de contenidos de texto;

® crear voces sintéticas para chatbots o asistentes culturales;

e evaluar el papel de la voz como herramienta para la accesibilidad y la creaciéon de ambiente.
Puntos fuertes

e calidad de voz muy alta;

e amplio margen para la experimentacién con el tono y la interpretacion;

e til para proyectos que requieren una presencia vocal creible durante la fase de creacién de prototipos.
Consideraciones metodoldgicas

e requiere una profunda reflexién sobre la autoria, la transparencia y la adecuacidn cultural;

e no debe utilizarse para simular voces o identidades de forma ambigua o no declarada;

e el profesorado debe animar al grupo a explicar cudndo y por qué la voz sintética es una eleccidn coherente.
Uso recomendado

e prototipos de locucidn;

e audioguias para exposiciones o archivos;

® experiencias conversacionales;

e accesibilidad vocal de contenidos culturales.

4. Auphonic

Enlace: https://auphonic.com/
éQué es?
Auphonic se presenta como una herramienta «todo en uno» de posproduccion de audio automatica, con funciones de
reduccidn de ruido y reverberacidn, normalizacidn y gestién multipista. La pagina oficial de caracteristicas también
destaca algoritmos para mezcla, ducking, puerta de ruido y eliminacion de fugas de micréfono.
éPara qué sirve en el proyectos?
Es muy util para:
e mejorar la calidad técnica de las grabaciones y entrevistas;
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e limpiar archivos de audio de testimonios;

® preparar archivos para podcasts, historia oral o prototipos de sonido;

e hacer que los materiales de audio recopilados sobre el terreno tengan un aspecto mads presentable.
Puntos fuertes

e automatizacidn de la posproduccion;

e (til para grupos que no cuentan con conocimientos avanzados de ingenieria de sonido;

e muy adecuado para proyectos con grabaciones reales que necesitan una limpieza rdpida pero eficaz.
Consideraciones metodoldgicas

® no sustituye al criterio editorial;

® es necesario asegurarse de que el procesamiento de audio no aplane en exceso la calidad expresiva de las

fuentes;
e el profesorado debe ayudar a las alumnas a distinguir entre la mejora técnica y la alteracién excesiva del
material.

Uso recomendado

® postproduccién de entrevistas;

e archivos orales;

® podcasts culturales;

e materiales de audio para presentaciones finales o prototipos.
Nota metodoldgica
En consonancia con el enfoque de la enseifanza inspirada en el arte, la dimensién sonora no debe considerarse un
mero enriquecimiento formal, sino un componente capaz de contribuir a la construccion de significado, a la calidad de
uso y a la profundidad de la relacién entre el patrimonio cultural y el publico.
Desde el punto de vista del disefio, el sonido puede desempefiar funciones diversas y complementarias.
Puede guiar al usuario a lo largo de un recorrido, marcar el ritmo de la experiencia, realzar la atmdsfera de un espacio
fisico o digital, acompafiar una narracién, dar voz a testimonios y recuerdos, o hacer mas accesible un contenido
complejo.
Desde esta perspectiva, las herramientas de edicidon de audio, generacidon musical o creacién de paisajes sonoros
resultan verdaderamente Utiles cuando el grupo es capaz de aclarar qué funcidén cultural, narrativa o perceptiva deben
desempeiiar.
Por este motivo, el profesorado deberia ayudar a las alumnas no solo a plantearse la pregunta «équé sonido podemos
afiadir?», sino mas bien:

® (qué papel debe desempefiar el audio en el proyecto?;

e /debe el sonido orientar, evocar, acompafiar, documentar o facilitar el acceso?;

® coémo el componente sonoro modifica la experiencia del publico;

® silarelacidn entre el contenido cultural y la solucién sonora es coherente y proporcionada.
Un aspecto metodoldgico importante se refiere a la distincidn entre el uso ilustrativo y el interpretativo del sonido.
En el primer caso, la musica o el audio se afiaden de forma genérica, como fondo o comentario, sin ninguna conexion
real con el concepto.
En el segundo caso, sin embargo, el sonido se concibe como parte integral de la mediacién: contribuye a la percepcion
de una atmdsfera, evoca un recuerdo, realza un testimonio, crea un umbral narrativo o hace mas legible la estructura
de la experiencia.
Es esta segunda orientacion la que resulta coherente con Project Work, ya que convierte la dimensién sonora en una
herramienta de disefio y no en un simple adorno.
Se debe prestar especial atencién cuando el proyecto trabaja con:

e testimonios orales;
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recuerdos comunitarios;
archivos sonoros;
rituales;
paisajes acusticos locales;

e materiales vocales auténticos.
En estos casos, el uso del sonido conlleva una responsabilidad cultural especifica. El procesamiento del audio debe
respetar el valor documental, simbdlico y emocional de las fuentes, evitando manipulaciones que alteren
indebidamente su significado o trivialicen su importancia. Por lo tanto, los profesores deben guiar a las alumnas para
qgue reflexionen sobre la relacidn entre la calidad técnica y la integridad del material, ayudandoles a distinguir entre
mejorar las habilidades de escucha y transformar excesivamente el contenido.
Esta seccién también requiere una atencidn especial cuando se utilizan herramientas de generaciéon de musica o voz
basadas en IA. En estos casos, las alumnas deben indicar explicitamente:

® siel sonido o la voz han sido generados, modificados o asistidos por IA;

® qué funcion desempefian en el proyecto;

® qué limitaciones tienen;

® qué precauciones se han tomado en lo que respecta a la autoria, la transparencia y la adecuacién cultural.
Esto reviste especial importancia cuando el proyecto aborda tradiciones, repertorios musicales, sonidos que
contribuyen a la construccién de la identidad o testimonios vinculados al patrimonio inmaterial. En tales contextos, las
herramientas generativas no deben utilizarse para simular indebidamente materiales sensibles ni para producir
sustitutos de la autenticidad, sino mdas bien como herramientas exploratorias claramente definidas y
metodolégicamente justificadas.
Desde un punto de vista educativo, estas herramientas pueden tener un gran valor pedagdgico, ya que ayudan a las
estudiantes a desarrollar:

e sensibilidad hacia la dimensién sonora del patrimonio;

e |a capacidad de disefar la experiencia no solo a nivel visual, sino también a nivel perceptivo;

e la conciencia de la relacion entre la atmdsfera, la memoria y la narracidn;

e la atencidn a la calidad editorial y a la responsabilidad cultural del procesamiento de audio.
En términos operativos, el profesorado puede orientar la eleccidén y el uso de estas herramientas a través de algunas
preguntas clave:

® (Qué papel desempefia el sonido en este proyecto?
éTiene una funcidn narrativa, atmosférica, documental o de accesibilidad?
¢Es el material sonoro coherente con el significado cultural del proyecto?
¢Se ha declarado, justificado y es adecuado el uso de la IA?
¢El componente sonoro enriquece realmente la mediacion o es un ainadido superficial?

e Sielimindramos el sonido, ¢perderia el proyecto un elemento esencial o no?
En conclusidn, las herramientas de audio, musica y paisaje sonoro son metodoldgicamente relevantes cuando se eligen
y utilizan no para aumentar de forma genérica el impacto del proyecto, sino para apoyar una mediacidn cultural mas
rica, mas sensible y mas accesible.
En este sentido, el sonido debe considerarse un componente de disefio en toda regla, capaz de integrar las
dimensiones cognitivas, emocionales y simbdlicas de la experiencia y de reforzar el vinculo entre el patrimonio, la
narracién y el publico.

5.5.2.9 Uso estratégico y reflexivo de la tecnologia
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A lo largo de todas las fases del proyecto, se debe orientar a las alumnas para que desarrollen un uso selectivo,
estratégico, proporcionado y reflexivo de la tecnologia. Este principio es fundamental en el marco de la ensefianza
inspirada en las artes (ART), en el que la tecnologia no se concibe como un elemento auténomo, ni como un indicador
de innovacién en si mismo, sino como un mediador del significado, el aprendizaje, la creatividad y la conexién cultural.
Desde esta perspectiva, el valor de una tecnologia no depende de su nivel de sofisticacién, de su grado de inmersion
ni de su aparente novedad, sino de su capacidad para respaldar de forma coherente:

e lainterpretacion del patrimonio;
la construccién de una experiencia significativa;
la relacion con el publico;
la comprensibilidad del concepto;
la viabilidad del prototipo;
la calidad de la mediacidn cultural propuesta.

5.5.2.9.1 Por qué es importante el uso estratégico de la tecnologia

Uno de los riesgos mas frecuentes en los proyectos que integran herramientas digitales es la denominada «deriva
impulsada por las herramientas», es decir, la tendencia a construir el proyecto partiendo de lo que una herramienta
permite hacer, en lugar de partir de lo que el contexto cultural exige o considera significativo.
En estos casos, la tecnologia no respalda el proyecto, sino que lo orienta de forma inadecuada, generando propuestas
que:

e excesivamente centradas en el medio;

e de escasa relevancia cultural;

® poco coherentes con las necesidades reales de la organizacién o del publico;

e desproporcionadas en relacidn con el tiempo, las competencias y los objetivos del taller.
Un uso estratégico de la tecnologia sirve precisamente para evitar este desliz.
Significa ayudar a las alumnas a comprender que la eleccidén de una herramienta no es un acto técnico neutro, sino
una decisién de disefio, que debe estar motivada en relaciéon con:

® una necesidad;

e una funciodn;

e un publico;

e unaforma de experiencia;

e un nivel realista de creacién de prototipos.
En otras palabras, las alumnas no deberian limitarse a preguntarse «équé herramienta podemos utilizar?», sino mas
bien:
équé tipo de mediacion queremos crear?;
gué experiencia queremos hacer posible;
gué forma narrativa, interactiva, inmersiva o documental es la mds adecuada;
gué tecnologia puede respaldar mejor esta intencidn sin eclipsarla.

5.5.2.9.2 Directrices para la eleccidon de la tecnologia
El objetivo no es multiplicar las herramientas, ni demostrar conocimientos técnicos mediante la acumulacién de
plataformas, sino seleccionar aquellas que mejor respalden:
e el objetivo cultural del proyecto, es decir, el significado, el patrimonio, la tematica o la transformacién que se
pretende hacer accesible o potenciar;
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e el publico destinatario, teniendo en cuenta sus caracteristicas, expectativas, necesidades y posibles
limitaciones de acceso;

e la forma de mediacidn, es decir, la manera en que el contenido se traduce en una experiencia, una historia,
un archivo, un recorrido, una interaccién o un acompafamiento;

e laclaridad del concepto, es decir, la capacidad de la herramienta para hacer que el proyecto sea comprensible,
comprobable y debatible;

e la sostenibilidad del prototipo, en términos de tiempo, recursos, competencias disponibles y nivel de

complejidad adecuado al contexto del laboratorio.
Resulta atil afiadir a estos criterios otros dos que son especialmente importantes desde una perspectiva didactica:
e la transparencia metodoldgica, es decir, la posibilidad de explicar por qué se ha elegido una herramienta y
qué funcién desempeiia en el proyecto;
e la proporcidn entre los medios y el fin, es decir, el hecho de que la tecnologia no sea desproporcionada con
respecto a las necesidades de disefio.

5.5.2.9.3 Preguntas orientativas para una eleccion informada

Para facilitar una eleccién verdaderamente meditada, los profesores y las alumnas pueden utilizar una serie de
preguntas orientativas que no tienen una funcidon puramente técnica, sino mas bien de planificacién e interpretacion:
e ¢(Por qué esta herramienta es coherente con nuestro proyecto?
Esta pregunta obliga al grupo a aclarar la relacion entre las herramientas y la intencion de disefio.
e ¢Qué nos permite hacer visible, audible, navegable o experimentable?
Ayuda a aclarar la funcion especifica de la herramienta: mostrar, contar, orientar, interactuar, crear atmésfera,
archivar, cartografiar, acompafiar.
e ¢Ayuda realmente la mediacién cultural?
Nos ayuda a comprender si la tecnologia hace que el patrimonio sea mds comprensible, accesible o significativo, o si
simplemente anade complejidad.
o ¢Es accesible para el publico y para el grupo?
Se tiene en cuenta tanto la facilidad de uso para los destinatarios como la sostenibilidad para las estudiantes que
deben crear el prototipo de la solucién.
e ¢Es acorde con el tiempo y las habilidades disponibles?
Evita promesas excesivas o prototipos demasiado ambiciosos para el contexto del taller.
e Si eliminaramos esta herramienta, éel proyecto perderia realmente su sentido o no?
Esta es una de las preguntas mas poderosas, porque nos obliga a comprender si la herramienta es estructural o
accesoria.
e ¢La herramienta aclara el concepto o lo complica?
Esto resulta especialmente util cuando el grupo se siente atraido por tecnologias que aumentan la carga técnica pero
no la calidad de la propuesta.
e ¢La herramienta realza el contenido cultural o corre el riesgo de eclipsarlo?
Una pregunta fundamental para mantener el equilibrio entre innovacion y significado.

5.5.2.9.4 El papel del profesorado a la hora de fomentar el uso reflexivo de la tecnologia

En esta etapa, el profesorado desempefia un papel esencial en la orientacion metodoldgica.
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No se trata de decidir por las alumnas qué herramientas deben utilizar, sino de ayudarles a justificar su eleccién y a
reconocer cuando una tecnologia apoya realmente el proyecto y cuando, por el contrario, se esta convirtiendo en un
foco de atencidén inadecuado.

El profesorado puede intervenir de manera util cuando:

el grupo propone una tecnologia antes de haber aclarado el problema;

el instrumento elegido parece desproporcionado con respecto al concepto;

la tecnologia parece sustituir al trabajo interpretativo;

el prototipo se centra en el funcionamiento de la herramienta en lugar de en la calidad de la mediacion;
surge una brecha demasiado grande entre la ambicidn técnica y la capacidad real de desarrollo.

En estos casos, el profesorado puede volver a centrar la atencidn en el proyecto con preguntas como:

¢Qué cuestion cultural intentas abordar?

¢Para qué publico estas disefiando esto?

¢Como mejora realmente esta herramienta la experiencia?

éPodrias demostrar la misma idea con una herramienta mds sencilla?

¢Qué estas prototipando: el significado del proyecto o la tecnologia en si misma?

5.5.2.9.5 Uso reflexivo en el caso de los chatbots, los agentes de voz y las herramientas de sonido
En el caso concreto de los chatbots, los agentes de voz, la IA conversacional y las herramientas de sonido, la reflexion
estratégica cobra aun mads importancia, ya que implica directamente cuestiones relacionadas con:

autoria;

la representacion;
transparencia;
accesibilidad;
responsabilidad cultural.

En estos casos, el grupo debe tener especial cuidado en aclarar:

e qué voz habla;
® qué contenidos estdan automatizados y cuales siguen siendo seleccionados;
® si el sistema estd guiando al usuario o sustituyendo indebidamente la interpretacion;
e siel uso del sonido, la voz o la conversacién refuerza realmente el vinculo con el patrimonio;
® i existen riesgos de trivializacidn, estereotipos o falsa autenticidad.
Por ejemplo:
e un chatbot de museo es metodoldgicamente sélido si ayuda a crear itinerarios de orientacidon o interpretacion
coherentes con la labor de los conservadores;
® un paisaje sonoro es sélido si acompafia la experiencia con una narrativa clara o una funcién perceptiva;
® una voz generada artificialmente es coherente si su uso es explicito, estd justificado y no genera ambigiiedad

respecto a la autenticidad del contenido.

5.5.2.9.6 Resultado esperado de esta postura metodoldgica

Cuando las estudiantes adoptan un uso estratégico y reflexivo de la tecnologia, el proyecto se refuerza al menos de
cinco maneras:

1.

2.
3.
4

mayor coherencia entre el problema, el concepto y el prototipo;
mejor calidad de la mediacidn cultural;

mayor sostenibilidad del proyecto;

mayor conciencia critica en el uso de las herramientas;
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5. unaintegracidon mas clara entre creatividad, contenido y tecnologia.
En este sentido, la reflexién sobre la eleccién de las herramientas no es una parte secundaria del proceso, sino un
componente esencial de la competencia en diseiio que el Manual pretende desarrollar.

5.5.2.9.7 Tabla integrada del médulo: aportacidn, resultados, herramientas y productos finales

Para hacer mas visible la relacidn entre los resultados de aprendizaje desarrollados en los distintos mdédulos de TIC, las
actividades del proyecto, los resultados esperados y los productos finales obligatorios, resulta util introducir una tabla
integrada (véase tabla 17) que sirva de herramienta de orientacidn, conexiény lectura cruzada del Trabajo de Proyecto.
Esta tabla tiene una funciéon importante: muestra a las estudiantes que el proyecto final no es un trabajo aislado, sino
mas bien el punto en el que se integran progresivamente las aportaciones de los mdédulos, dejando clara la transicion
de las competencias adquiridas a las decisiones de disefio concretas.

Tabla 17. Tabla integrada

Mddulo de TIC Tipo de contribucion al Ejemplo de Herramientas Resultados
proyecto resultado del recomendadas relacionados
estudiantado
Estructuracion narrativa, Historia interactiva Fichas de bienes
Narrativa digital definicion del punto de gue conecta los Twine, culturales;
para el patrimonio vista, ética de la narracién, | recuerdos StoryMapls, documento
cultural construccion de significado | personales con una ChatGPT conceptual;
cultural tradicion local prototipo
Interpretacion espacial, . . e
cont;)xtualizacic')np Mapa interactivo Google My Analisis del As-Is
SIG para el o gue vincula las Maps, QGIS, / To-Be;
. . territorial, lectura de la ..
patrimonio cultural L, . .| tradiciones orales StoryMapJs, documento
relacién entre el patrimonio
con lugares y rutas uMap conceptual
y los lugares
Narrativa espacial, disefio .
Fundamentos de la . p .. Sala virtual que narra | Artsteps, Documento
.., de experiencias, la relacidn . ,
comunicacion . un ritual a través del | CoSpaces Edu, conceptual;
. . entre el espacio, la . S .
cultural inmersiva L . espacio ThingLink prototipo
narracién y la presencia
Disefio y desarrollo . . . Prototipo de baja . Prototipo;
y' R Prototipado inmersivo, - P , J. Figma, Canva, p.
de experiencias o g fidelidad con légica Portafolio
disefio de navegacion, L, CoSpaces Edu, .
culturales S . de navegacion e creativo-
. . experiencia de usuario ) . Frame -
inmersivas interaccion tecnoldgico
., Logica interactiva, . . GDevelop,
Introduccién al § . . Nivel narrativo . P Documento
L mecanicas de juego, L . Twine,
diseiio de . ) ., inspirado en un mito conceptual;
. . agencia, retroalimentacién Construct 3, .
videojuegos . local . prototipo
y compromiso Genially
Tecnologias de Légica de los juegos serios, | Prototipo Godot, Prototipo;
diseiio de viabilidad técnica, creacidon | exploratorio para un | CoSpaces Edu, Portafolio
videojuegos para el | de prototipos basados en el | lugar de interés Figma, creativo-
patrimonio cultural | patrimonio patrimonial GDevelop tecnoldgico
Creacion musical y - , Paisaje sonoro Soundraw, .
.. Disefio sonoro, atmdsfera, . . Prototipo;
de audioimpulsada | . . . asistido por IA para Audacity, .
implicacién emocional, L Portafolio
por IA la narracion ritual ChatGPT,
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dimensidn sensorial de la ElevenLabs, creativo-
mediacién Auphonic tecnolégico
Decisiones
narrativas,
curatoriales y de . Todos los
., y Canva, Miro,

maquetacién que . entregables

. Padlet, Notion
potencian las voces (transversales)
femeninasy la
accesibilidad

Inclusion, ética del disefio,
representacion,
accesibilidad y atencién a
las voces marginadas

Igualdad de género
e inclusién en
STEAM

Fuente: elaboracién de los autores y las autoras.

5.5.2.9.8 Por qué es importante esta tabla, como leerla y utilizarla
La tabla no es un mero resumen. Su valor es principalmente pedagdgico y metodoldgico, ya que ayuda a visualizar
como el proceso de aprendizaje se traduce en decisiones de disefio observables. En muchos casos, las estudiantes
perciben los médulos como unidades independientes; sin embargo, esta tabla ayuda a comprender que cada médulo:
e ofrece una perspectiva interpretativa;
e activa un drea especifica de especializacién;
e contribuye a una o mas fases del trabajo del proyecto;
e deja una huella concreta en los resultados y productos finales.
En este sentido, la tabla ayuda a superar una visién fragmentada del plan de estudios y refuerza la idea de que el
Trabajo de Proyecto es un espacio de integracion interdisciplinar.
Esta tabla debe considerarse una guia, no una lista de verificacion rigida ni una prescripcion lineal. Su objetivo es
ayudar a alumnas y profesores a comprender:
® como cada médulo de TIC puede contribuir de forma concreta al proyecto;
® coémo relacionar el aprendizaje, las actividades, los resultados y los productos finales;
® como elegir herramientas coherentes y accesibles en funcién del proyecto;
® como justificar las decisiones de disefio a la luz del itinerario formativo seguido.

a) Herramienta de lectura del proceso

La tabla ayuda a las alumnas a comprender que el trabajo realizado en los mddulos no se limita al aula 0 a un Unico
ejercicio, sino que se traduce en componentes de proyectos del mundo real.
Esto refuerza la conciencia del proceso, ya que hace explicita la transicion:

e del aprendizaje disciplinario;

® auna funcion de diseio;

® hasta un resultado observable.

b) Herramienta de integracion interdisciplinaria

La tabla muestra que la cultura, la creatividad y la tecnologia no son fases separadas ni campos yuxtapuestos, sino
dimensiones entrelazadas de un Unico proceso de disefio cultural. Esto ayuda a construir una visién del proyecto como
una practica integrada, en lugar de una sucesion de tareas independientes.

c) Herramienta de viabilidad y accesibilidad
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La presencia de herramientas gratuitas, de cddigo abierto o de modelo «freemium» también hace que la tabla resulte
util como referencia realista para la creacidn de prototipos. De este modo, las estudiantes pueden comprender que es
posible crear proyectos metodolégicamente sélidos incluso sin una infraestructura avanzada ni conocimientos
complejos de programacion.

d) Herramienta para aunar ética e inclusion

La tabla pone claramente de relieve que el mddulo «lgualdad de género e inclusion en STEAM» no es un bloque
independiente, sino una dimensién transversal que recorre todo el proyecto. Esto es importante desde el punto de
vista metodolégico, ya que nos recuerda que la ética, la accesibilidad, la representacién y la inclusién no deben
«afiadirse al final», sino integrarse en el proceso desde el principio.

5.5.2.9.8 Como pueden utilizarlo concretamente los profesores y las alumnas

Para las alumnas

La tabla puede utilizarse:

en la fase inicial del proyecto, para comprender qué mddulos son mas relevantes para su caso;

durante la definicién del concepto, para vincular la propuesta con las competencias desarrolladas;

en la fase de creacidon de prototipos, para elegir herramientas mas coherentes y sostenibles;

en la preparacion de la presentacion final, para demostrar la contribucion de los médulos y la coherencia del
proceso.

Para los profesores
El profesorado puede utilizar la tabla:
® como apoyo en las conversaciones de orientacion;
e para ayudar a los grupos con dificultades a relacionar mejor el analisis, los conceptos y las herramientas;
® para orientar las revisiones de mitad de curso;
e como referencia durante la evaluacién final, especialmente a la hora de verificar la coherencia entre:
0 los mddulos utilizados,
o0 los resultados esperados,
o los instrumentos seleccionados,
o0 la calidad general de la propuesta.

Nota metodoldgica final sobre la tabla

Es importante destacar que no es necesario que todos los mddulos aparezcan en cada proyecto, ni que se utilicen
todas las herramientas en cada proyecto. El valor de la tabla no radica en promover una exhaustividad enciclopédica,
sino en facilitar una eleccién estratégica, razonada y coherente con el contexto.

Un buen proyecto no es aquel que utiliza el mayor nimero de mddulos o herramientas, sino aquel que consigue:
activar contribuciones verdaderamente relevantes;

integrarlas de forma coherente;

traducirlas en un resultado legible;

demostrar una relacidn clara entre el aprendizaje, el disefio y el valor cultural.
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En este sentido, la tabla actia como puente entre el disefio curricular y el aprendizaje basado en proyectos, reforzando
una de las ideas fundamentales del Manual: la innovacidn digital en el dmbito cultural solo es significativa cuando
surge de la interseccién entre la reflexién, la creatividad, el método y la conciencia critica.

5.5.2.9.9 Mini ejemplos de casos para el médulo

Nota introductoria a la tabla
Los casos que se exponen a continuacién se organizan segln un marco comun para facilitar una comprensidon
transversal de la contribucién de los médulos de TIC al proyecto. Cada caso muestra cémo un médulo no actia como
una unidad aislada, sino como un recurso metodoldgico, interpretativo y de disefio que puede influir de manera
concreta en una o mas fases del proyecto final.
La tabla se estructura en torno a ocho campos fijos:
Contexto, para aclarar el tipo de escenario cultural y organizativo en el que se inscribe el proyecto;
Problema, para explicar la cuestidn critica o la necesidad a partir de la cual se inicia el trabajo;
Contribucion del médulo, para mostrar qué perspectiva tedrico-practica especifica ofrece el médulo al grupo;
Actividades realizadas, para hacer visible el trabajo realmente llevado a cabo por las estudiantes;
Resultados, para identificar los productos intermedios o finales generados;
Entregables relacionados, para destacar el vinculo entre las actividades del mddulo y la estructura formal del
Trabajo de Proyecto;

e Competencias activadas: para aclarar qué competencias se movilizan realmente;

e Valor metodoldgico, para aclarar cémo el caso ejemplifica el marco de ensefanza inspirado en ART.
Este enfoque permite interpretar cada mdédulo no solo en términos del contenido aprendido, sino también en términos
de la funcién de disefio activo.

1. Narracidn digital para el patrimonio cultural

Caso: Archivo digital interactivo de tradiciones orales de las mujeres
Contexto
Un grupo de estudiantes estd trabajando en el disefio de un archivo digital dedicado a las tradiciones orales de las
mujeres recopiladas en una comunidad rural. Los materiales disponibles incluyen grabaciones de audio,
transcripciones parciales, fotografias y recuerdos relacionados con las practicas de cuidado, el trabajo, los rituales y la
transmision intergeneracional.
Problema
El riesgo inicial es tratar los testimonios como archivos aislados, accesibles por separado pero carentes de una
estructura narrativa capaz de dotarlos de sentido para el publico.
De esta forma, el patrimonio oral corre el riesgo de parecer fragmentado y poco atractivo.
Aportacién del médulo
El médulo «Narrativa digital para el patrimonio cultural» ayuda al grupo a comprender que el patrimonio oral no solo
debe archivarse, sino también organizarse narrativamente. La contribucién del mddulo consiste en proporcionar
criterios para:

e seleccionar historias significativas;

e crear continuidad entre las voces;

e definir un punto de vista;

e abordar de forma consciente cuestiones relacionadas con la autoria, la representacion y la autenticidad.
Actividades realizadas
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las alumnas:
e escuchan y clasifican los testimonios;
identifican temas recurrentes;
construyen una secuencia narrativa entre las entradas;
planifican un recorrido en el que cada testimonio da paso al siguiente;
debaten cdmo conseguir que los narradores sigan siendo reconocibles como sujetos de la memoria y no
simplemente como fuentes andénimas.
Resultado
® mapa narrativo de los testimonios;
e estructura digital del recorrido;
e borradores de texto para el concepto;
® esquema de organizacidon del archivo interactivo.
Entregables relacionados
e Ficha de bien cultural
e Documento conceptual
e Prototipo digital/gamificado
e Portafolio creativo-tecnolégico
Competencias desarrolladas
® construccion narrativa;
® narracion cultural;
e seleccién y organizacién de contenidos;
e reflexidn ética sobre la voz y la representacion;
e disefio narrativo de la experiencia del usuario.
Valor metodolégico
Este caso demuestra que la narracién digital no tiene una funcion meramente decorativa, sino mads bien epistemoldgica
y de planificacion: permite transformar materiales dispersos en una experiencia coherente y significativa, poniendo la
narracion al servicio de la valorizacidn cultural.

2. SIG para el patrimonio cultural

Caso: Aplicacion de RA para un ritual tradicional
Contexto
Un grupo esta trabajando en una aplicacion de realidad aumentada para acompaniar un ritual tradicional que consiste
en una procesioén por el centro histérico de una localidad, con paradas en lugares de importancia simbélica.
Problema
En un principio, el grupo se planted activar contenidos digitales en determinados puntos del recorrido, pero sin
comprender realmente la relacidn entre el ritual, el espacio urbano y el significado cultural.
El riesgo es crear una experiencia de RA técnicamente atractiva pero espacialmente arbitraria.
Aportacién del médulo
El médulo «SIG para el patrimonio cultural» ofrece herramientas para la lectura del territorio y el pensamiento
espacial, lo que ayuda a las estudiantes a interpretar el ritual como un fenémeno arraigado en el espacio.
El SIG no se utiliza con fines técnicos, sino como herramienta para comprender:

e |asecuencia de la ruta;

e |a relevancia simbdlica de los lugares;

e larelacién entre el ritual y el tejido urbano;

UNNERSITY OF ZAGRES

Faculty of Electrical . : '_ UN'VE RSlTE
eeangend  ~ese. COTED'AZUR

W scidev =X




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union = Culture & Technology

e |a distribucidén y la accesibilidad de la experiencia.
Actividades realizadas
las alumnas:
e trazan el recorrido de la procesidn;
e identifican los lugares clave;
® asocian un significado o una accién simbdlica a cada lugar;
e relacionar los puntos del mapa con un breve texto narrativo;
e analizar cdmo activar el contenido de RA de forma coherente con el ritual.
Resultado
® mapa ritual;
e clave interpretativa de los lugares;
e borrador de activacion del contenido de RA;
® |ectura espacial del concepto.
Entregables relacionados
® Analisis del estado actual y del estado deseado
e Documento conceptual
e Prototipo digital/inmersivo
Competencias aplicadas
e analisis territorial;
e lectura espacial del patrimonio;
e contextualizacion geografica;
e disefio basado en el emplazamiento;
e relacion entre el espacio y la narracidn.
Valor metodolégico
El caso demuestra que los SIG contribuyen al proyecto como herramienta para la interpretacién cultural y territorial.
Ayuda a evitar soluciones abstractas y refuerza el arraigo del proyecto en los yacimientos patrimoniales reales.

3. Fundamentos de la comunicacidon cultural inmersiva

Caso: juego narrativo en 3D sobre un mito local
Contexto
Un grupo desarrolla un proyecto inspirado en un mito local para transformarlo en una experiencia narrativa inmersiva
en 3D.
Problema
Inicialmente, el grupo tendia a centrarse en los escenarios, la escenografia y el renderizado visual, con el riesgo de
concebir la inmersién como puro realismo grafico en lugar de como una relacién significativa entre el espacio, la
emocién y la narrativa.
Aportacién del médulo
El médulo «Fundamentos de la comunicacién cultural inmersiva» ayuda a replantear el proyecto en términos de
experiencia. las estudiantes aprenden a considerar:

e el espacio como recurso narrativo;

e el movimiento como parte de la historia;

e el paso de un entorno a otro como una construccidn de significado;

e |a presencia inmersiva como una forma de participacion interpretativa.
Actividades realizadas
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las alumnas:
e descomponen el mito en pasajes simbdlicos;
e asocian los pasajes con umbrales espaciales;
e planifican el orden de recorrido por los entornos;
e reflexionan sobre la emocidn, la transformacién y la presencia;
e elaboran un guion grafico espacial de la experiencia.
Resultado
® esquema narrativo espacial;
e guion grafico inmersivo;
e borrador de la estructura de la experiencia;
e definicidn de los momentos clave de inmersion.
Entregables relacionados
e Documento conceptual
e Prototipo digital/inmersivo
e Portafolio creativo-tecnolégico
Competencias desarrolladas
e disefio inmersivo;
® relacion entre el espacio y la historia;
e disefio de experiencias;
® pensamiento simbdlico y narrativo;
e interpretacidn centrada en el usuario.
Valor metodolégico
El caso demuestra que la inmersidn no es un efecto técnico, sino una forma de construir significado.
El mddulo ayuda a las estudiantes a utilizar el espacio como un lenguaje cultural y no solo como un contenedor.

4. Diseiio y desarrollo de experiencias culturales inmersivas

Caso: Prototipo de baja fidelidad para una aplicacién de RA ritual
Contexto
En el mismo escenario que el ritual tradicional, el grupo entra en la fase de disefio de la experiencia concreta del
usuario.
Problema
El grupo tiene una buena idea de proyecto, pero aun no ha aclarado como aparecera el contenido digital, en qué
momento, durante cuanto tiempo, con qué intensidad y en qué relacién con el ritmo del ritual.
Aportacién del médulo
El médulo «Disefio y desarrollo de experiencias culturales inmersivas» guia al grupo desde la visién hasta la simulacion
concreta, ayudandole a trabajar en:
® la navegacion;
la sincronizacion de la experiencia;
e |a atencidn del usuario;
e el respeto por los rituales;
e |alegibilidad de la superposicidn digital.
Actividades realizadas
las estudiantes:
e crean maquetas de baja fidelidad;
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simulan momentos de activacién de contenidos;
comprueban si la experiencia resulta demasiado invasiva o demasiado pobre;
comparan diferentes hipdtesis de secuencia;
e debatir la relacién entre la inmersién y la adecuacidn cultural.
Resultado
e prototipo de baja fidelidad;
e esquema de navegacidn/activacion;
® observaciones sobre el uso y la revision;
e documentacion en el portafolio.
Entregables relacionados
e Prototipo digital/inmersivo
e Portafolio creativo-tecnolégico
e Documento conceptual
Habilidades desarrolladas
® experiencia en la creacidn de prototipos;
e Disefio de experiencia de usuario;
e disefio inmersivo iterativo;
atencion al ritmo, la sincronizacidn y la usabilidad;
e evaluacién de la adecuacion cultural.
Valor metodolégico
El estudio de caso pone de relieve cdmo el médulo permite plasmar una idea inmersiva en una experiencia
comprobable, haciendo observable la calidad de la relacidn entre el contenido digital y el contexto cultural.

5. Introduccidn al diseiio de videojuegos

Caso: Experiencia interactiva sobre un mito local
Contexto
Un grupo estd trabajando para transformar un mito local en una experiencia interactiva, disefiada para un publico
joven.
Problema
Al principio, el grupo concibe el juego en términos de puntos, retos y competicion, pero se da cuenta de que este
enfoque corre el riesgo de empobrecer la profundidad simbdlica y reflexiva del mito.
Aportacién del médulo
El médulo «Introduccidn al disefio de videojuegos» presenta los principios basicos del disefio de juegos —objetivos,
retroalimentacion, agencia, reglas, progresién— y ayuda a las alumnas a utilizarlos para crear una experiencia que sea
mas interpretativa que meramente entretenida.
Actividades realizadas
las estudiantes:
e definen la forma de agencia del usuario;
e transforman el mito en un camino de elecciones;
e disefian una retroalimentacidn coherente con las decisiones;
e evitan légicas de recompensa irrelevantes;
e vinculan la interaccién con la construccidn de significado.
Resultado
e flujo interactivo;
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e esquema de eleccién y retroalimentacion;
e estructura narrativa del concepto basada en el juego;
e guion grafico de la experiencia.
Entregables relacionados
e Documento conceptual
e Prototipo digital/gamificado
e Portafolio creativo-tecnolégico
Habilidades desarrolladas
e disefio basico de juegos;
creacion de agencias;
disefio interactivo;
uso de la retroalimentacion como mediacion;
e traduccidn de contenidos culturales en dindmicas de experiencia.
Valor metodoldgico
El caso demuestra que el disefio de videojuegos, en el dmbito cultural, resulta util cuando fomenta la participacién
interpretativa del usuario y no cuando se limita a importar mecanicas de juego estandar.

6. Tecnologias de disefio de videojuegos para el patrimonio cultural

Caso: Prototipo exploratorio en un paisaje simbélico
Contexto
Como continuacién del caso anterior, el grupo decide crear una prueba de concepto exploratoria ambientada en un
paisaje simbdlico inspirado en una leyenda local.
Problema
La idea inicial del grupo es demasiado amplia y corre el riesgo de exceder el tiempo, los recursos y los conocimientos
especializados disponibles para el taller.
Aportacién del médulo
El médulo «Tecnologias de diseifo de videojuegos para el patrimonio cultural» ayuda a las estudiantes a reflexionar
sobre:
la viabilidad técnica;
la escala del prototipo;
el respeto por el contexto patrimonial;
el equilibrio entre la ambicidn creativa y la implementacion sostenible;
e |a diferencia entre el producto final y la prueba de concepto.
Actividades realizadas
las estudiantes:
e seleccionan una parte significativa del proyecto;
e construyen un entorno simbdlico explorable;
e crean un prototipo de una mecdnica clave;
e definen los limites y los posibles desarrollos;
® preparan una presentacion que aclare que el prototipo es una prueba de concepto.
Resultado
e prototipo exploratorio;
e nota de viabilidad;
® escenarios de desarrollo futuro;
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e presentacidn técnico-cultural.
Entregables relacionados
e Prototipo digital/gamificado
e Portafolio creativo-tecnolégico
® Presentacion final
Competencias desarrolladas
® conocimientos técnicos;
e prototipado orientado al patrimonio;
o reflexion sobre la viabilidad y la escalabilidad;
e disefio de prueba de concepto;
® integracion entre cultura y tecnologia.
Valor metodolégico
El estudio de caso muestra que el mdédulo ayuda a las estudiantes a tomar decisiones realistas, evitando tanto la
trivializacion técnica como una ambicidn excesiva y poco realista.

7. Creacion musical y de audio impulsada por IA

Caso: Paisaje sonoro para un chatbot de museo
Contexto
Un grupo disefia un chatbot para un museo local y decide acompafiar la narracién con un paisaje sonoro ligero acorde
con el ambiente del museo.
Problema
El riesgo inicial es utilizar el sonido como un simple fondo decorativo, sin una funcién mediadora real o sin reflexionar
sobre las implicaciones del uso de la IA en la generacidn de audio.
Aportacién del médulo
El médulo «Creacidén de musica y audio impulsada por IA» ayuda al grupo a entender el sonido como un componente
de disefio y aborda de forma critica:
e |a atmosfera;
el ritmo;
e acompafamiento;
e larelacién entre la voz y el paisaje sonoro;
® autoriay transparencia en el uso de herramientas de IA.
Actividades realizadas
las alumnas:
® experimentan con bandas sonoras asistidas por IA;
e seleccionan sonidos no invasivos;
e comprueban el equilibrio entre la voz y el paisaje sonoro;
e debaten sobre las limitaciones y los riesgos del uso de audio generado;
e documentan sus decisiones en el portafolio y la presentacion.
Resultado
® paisaje sonoro prototipico;
pistas de audio complementarias;
reflexion metodoldgica y ética;
seccion de audio del portafolio.
Entregables relacionados
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e Prototipo digital
e Portafolio creativo-tecnolégico
® Presentacidn final

Habilidades aplicadas
e disefio de sonido;
disefio de la dimensién sonora;
reflexion critica sobre la IA;
conciencia ética;
® integracidon entre el contenido cultural y la atmdsfera perceptiva.
Valor metodolégico
El caso pone de relieve que el sonido, cuando se disefia de forma consciente, refuerza la mediacién cultural; y que la
IA, cuando se utiliza de forma critica, puede ser una herramienta de experimentacion en lugar de un atajo automatico.

8. Igualdad de género e inclusion en STEAM

Caso: Archivo digital de tradiciones orales de las mujeres
Contexto
Este mismo archivo digital de tradiciones orales de las mujeres también se analiza en el marco del mddulo «lgualdad
de género e inclusién en STEAM».
Problema
El riesgo es que las mujeres aparezcan representadas Unicamente como portadoras pasivas de las tradiciones, o que
el disefo de la interfaz y el lenguaje no sean verdaderamente inclusivos.
Aportacién del médulo
El mddulo ofrece una perspectiva transversal que orienta:
e |a seleccidn de las voces;

e ellenguajey el tono de la historia;
e la accesibilidad de la interfaz;
e el disefio inclusivo;

e |as dindmicas colaborativas del grupo.
Actividades realizadas
las alumnas:
e redefinen los criterios de seleccidn de contenidos;
valorizan a las mujeres como sujetos activos del conocimiento y la memoria;
adoptan opciones linglisticas inclusivas;
revisan el disefo y la accesibilidad;
ponen de manifiesto el papel transversal de la inclusion en el «estado actual» y el «estado deseado», asi como
en el portafolio.
Resultado
® revision del concepto de inclusion;
e criterios de representacion y accesibilidad;
e modificacién de la interfaz y el contenido;
e reflexiones transversales en todos los entregables.
Entregables relacionados
e Analisis del estado actual y del estado deseado
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Documento conceptual
Prototipo
Portafolio creativo-tecnolégico
® Presentacion final
Competencias aplicadas
e disefio inclusivo;
® conciencia ética y critica;
e atencidn a la representacion y la accesibilidad;
e colaboracidn justa;
e liderazgo creativo distribuido.
Valor metodolégico
Este caso demuestra con especial claridad que la inclusion y la ética no son mddulos adicionales, sino dimensiones
transversales del proyecto que influyen en los contenidos, las interfaces, los idiomas, los procesos y las formas de
colaboracion.

Nota metodoldgica final
Cada maddulo de TIC puede contribuir al trabajo del proyecto segun su propia funcién especifica:

® algunos médulos refuerzan la lectura narrativa y cultural;

e otros ayudan a construir relaciones espaciales y territoriales;

® otros, a su vez, apoyan el disefio de experiencias, la creacién de prototipos interactivos, la viabilidad técnica,

la dimensién sonora o la transversalidad ética e inclusiva.

En conjunto, estos casos muestran que el Trabajo de Proyecto es el lugar donde el plan de estudios se convierte en
practica de disefio integrada, y que la contribucidén de los médulos se hace visible no de forma abstracta, sino a través
de actividades, resultados, productos y competencias observables en la practica.

5.6 Ejemplos de trabajo por proyectos

5.6.1 Funcidn pedagdgica de los ejemplos de trabajo por proyectos

Los ejemplos de proyecto no deben entenderse como modelos que deban replicarse mecdnicamente, sino como
herramientas de orientacién que ayudan a estudiantes y docentes a comprender cdmo los principios del Manual
pueden traducirse en una practica de disefio coherente, realista y con arraigo cultural.

Su funcidn, dentro del curso, es triple.

La primera funcién es metodoldégica: los ejemplos muestran cémo pasar de un contexto cultural real a una propuesta
de mediacién digital o basada en juegos, evitando tanto la abstraccidn tedrica como la improvisacién tecnoldgica. En
este sentido, nos ayudan a ver el proyecto no como una suma de tareas, sino como un proceso estructurado que
comienza con el analisis, avanza a través de la exploracién creativa, define una visidn transformadora, construye un
concepto y llega a un prototipo.

La segunda funcién es educativa: los ejemplos muestran la conexion entre los médulos formativos y el proyecto final.
Permiten a las estudiantes comprender como se puede aplicar de forma concreta el aprendizaje desarrollado en los
distintos médulos de Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién (TIC) y en las actividades artisticas, y como cada
mddulo puede influir en fases especificas del proyecto.
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La tercera funcidn es orientativa y reflexiva: los ejemplos ayudan a las alumnas a comprender que un buen proyecto
no surge de la eleccidn de una tecnologia atractiva, sino de la construccidn de una relacidn coherente entre:

patrimonio cultural;

problema o necesidad;

publico;

forma de mediacion;

experiencia del usuario;

instrumentos seleccionados;

sostenibilidad del prototipo;

valor cultural, educativo y social de la propuesta.

Desde esta perspectiva, los estudios de caso tienen la funcidn de demostrar no sélo qué se produce, sino como se
produce, con qué preguntas, a través de qué pasos y con qué calidad metodoldgica.

5.6.2 Como leer los ejemplos de trabajos de proyecto

Cada ejemplo debe leerse como una trayectoria de disefio, no como una ficha técnica o un escaparate de herramientas.
En particular, profesores y alumnado deben observar siempre:

como se identifica el patrimonio cultural y qué relacién existe entre los componentes materiales e
inmateriales;

qué problema se esta formulando y si este problema es de caracter cultural, comunicativo, organizativo o
experiencial;

cdmo se construye la vision del «estado deseado», evitando soluciones genéricas o excesivamente
tecnoldgicas;

qué papel desempeiian las practicas basadas en el arte y como ayudan a pasar de la intuicion al disefio;

qué tipo de solucidn digital o gamificada se concibe, y si es coherente con el contexto;

como se ponen en marcha los médulos de formacion;

como se elabora el prototipo, concebido no como un producto acabado, sino como una herramienta de
exploracién y validacion;

como se estructura la documentacion final, que en el marco de la ensefianza inspirada en el arte no es un
anexo administrativo, sino una parte integral del aprendizaje.

5.6.3. Caso 1: videojuego basado en la realidad aumentada para la conservacién del patrimonio cultural
intangible y tangible

1.

Breve descripcion:

Desarrollo de una aplicacién mdvil de RA para la regidn de Zrinski Topolovac que permite a los visitantes «ver»
y «oir» la reconstruccion animada de la Babotucka vojna (Iéase: Babotuchka voina). La aplicacidn se centra en
las ingeniosas artimafias que utilizaron las mujeres locales para repeler a los exploradores otomanos,
empleando palos de madera tradicionales (Cegrtaljke), objetos domésticos como «armas de ingenio», disfraces
de antiguas hadas y bestias miticas de Bilogora, y otros subterfugios.

Identificacién del bien cultural
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Inmaterial: La leyenda de la Babotucka vojna; el uso ritmico especifico de las Cegrtaljke (palos de madera); la
historia oral de la resistencia liderada por mujeres durante las guerras otomanas; las criaturas miticas de la
leyenda de Bilogora.

Material: Trajes tradicionales de Bilogora; Cegrtaljke ceremoniales; restos arqueoldgicos o réplicas de las
fortificaciones de la época de los Zrinski; utensilios domésticos del siglo XVI (ollas y sartenes) utilizados en la
leyenda.

Problema actual
Situacidn As-Is (problema):

Representacion estdtica: El cuento popular se conserva actualmente principalmente como obra de teatro,
relato en prosa o tradicion oral, lo que limita su alcance a horarios y lugares especificos de representacion.
Participacion limitada del publico: Sin elementos interactivos, la rica historia de las herramientas tradicionales,
los objetos domésticos y el papel de los personajes femeninos fuertes sigue siendo algo pasivo para el
espectador.

Limitaciones geograficas: El conocimiento de este patrimonio del condado de Bjelovarsko-bilogorska se limita
en gran medida a la zona rural local, lo que hace que se pierda un mayor potencial turistico.

Presencia digital minima: Existe una falta de recursos digitales de alta fidelidad (gemelos digitales) o de
plataformas interactivas para preservar y promover el patrimonio entre un publico mas joven y versado en
tecnologia.

Vision futura

Solucién propuesta (objetivo):

Experiencia gamificada: desarrollo de un videojuego basado en la historia que transforme
el cuento popular en una experiencia activa, orientada al descubrimiento, tipo «sandbox» o «detective».
Aprendizaje cultural interactivo: Los jugadores interactian con gemelos digitales de herramientas
tradicionales y objetos domésticos, lo que convierte el aprendizaje cultural en algo «dindmico» en lugar de
«estaticor.

Conservacion digital y turismo: Uso de tecnologias como la fotogrametria y el LiDAR para crear un gemelo
digital del contexto histdrico, lo que contribuye a la conservacion a largo plazo y atrae a turistas virtuales a las
zonas rurales de Croacia.

Participacidn interdisciplinar: Colaboracion entre la Asociacidn de Mujeres Katarina Zrinska y los disefiadores
de videojuegos para garantizar la fidelidad histérica y, al mismo tiempo, potenciar la identidad rural local a
través de la tecnologia.

Estimulacion creativa (coaching basado en el arte)

Mapeo de metaforas artisticas: Interpretacion de las ollas y sartenes domésticas como «cascos de ingenio»
y simbolos de la fortaleza doméstica.

Bocetos corporales: Uso de los gestos fisicos de hacer girar una cegrtaljka para definir los desencadenantes
de la animacion.
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6.

Semillas de la historia visual: primer storyboard centrado en el «muro sénico» creado por las mujeres,
pasando luego a los disfraces y otras artimafias.

Resultados: Un moodboard del arte popular de Bilogora y un storyboard de las mujeres ahuyentando a los
exploradores.

Concepto:

Un juego de realidad aumentada creado en Godot, centrado en el subterfugio y el engaifio como herramientas

defensivas.

Elementos clave:

Passthrough de RA: uso de la cdmara del mévil para situar personajes femeninos en 3D, «parecidos a
espiritus», en el entorno real de Zrinski Topolovac.

Interaccion por agitacion: Los jugadores deben agitar fisicamente su teléfono (imitando una palmera) para
generar el «medidor de ruido» necesario para superar el nivel.

Capas narrativas: Voces locales generadas por IA que cuentan la historia de la astucia de estas mujeres.
Reconstruccidon en 3D: Modelos de alta fidelidad de localidades con posibles reconstrucciones y animaciones
de accién; optimizados para el rendimiento en dispositivos moviles.

Voz en off: narracién en dialecto local basada en el folclore auténtico.

Miniinteraccidon gamificada: Los usuarios deben «hacer girar» ritmicamente una paleta digital para mantener
el «nivel de ruido» necesario para ahuyentar a los exploradores otomanos de RA.

Representacion femenina: Destacar el papel histérico de las mujeres como agentes estratégicos.

Prototipado digital

Modelado de objetos: uso de escaneos fotogramétricos de auténticas «Cegrtaljke». Modelado de trajes
populares e historicos mediante escaneos de texturas.

Biblioteca contextual orientada al usuario: datos orientativos sobre acontecimientos histéricos, personajes,
localidades, bestias miticas, objetos domésticos, vestimentas y tradiciones que aparecen en una ventana
emergente al llegar a un punto de la historia 0 a una ubicacién real.

Transparencia cientifica: un botdn en la interfaz de usuario que muestra el «nivel de certeza» de la
reconstruccidn, distinguiendo entre armaduras otomanas documentadas y atuendos femeninos legendarios.
Motor: Godot con el complemento Godot OpenXR Vendors para compatibilidad con RA mavil.

Légica: uso de Godot XR Tools para configurar facilmente el montaje de la cdmara de RA y las interacciones
con los objetos.

Optimizacidn: uso del renderizador ligero de Godot para garantizar un alto rendimiento 3D en smartphones
de gama media.

Modulos CUL.T utilizados:

Tecnologias digitales para el patrimonio cultural: como estrategia general a través de la representacién
tecnoldgica integrada del patrimonio cultural.

Inclusion de las nifias en la tecnologia: una historia centrada en las mujeres proporcionara una motivacion
adicional a las desarrolladoras y a las alumnas.
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e Tecnologias de realidad extendida: utilizadas ampliamente para secuencias de accion, puntos clave de la
historia y presentacion.

e SIG para el patrimonio cultural: establecimiento de marcadores para localidades y marcadores narrativos,
asi como desencadenantes geograficos de la trama.

9. Pruebas y validacion:

® Pruebas con usuarios: realizadas con visitantes en el evento «Babotucka vojna» y con grupos escolares en
Bjelovar y Zrinski Topolovac.

e Comentarios: alta satisfaccion heddnica (diversion al generar ruido), pero es necesario mejorar el resultado
eudaimadnico (una reflexidn mas profunda sobre la dificil situacidon de las comunidades fronterizas).

e Validacion: Garantizar que el «gemelo digital» de los artefactos siga siendo funcional para la gestién del museo.

10. Documentacion final:

El paquete incluye la documentacién previa a laimplementacion del juego, en la que se presentan la mecanica
de «defensa mediante el engafio», el disefio, los recursos culturales disponibles y los planes de
almacenamiento. Si existe la capacidad de profundizar en la implementacién, se espera que los resultados
finales sean el juego implementado, el programa y la documentacidn para el usuario.

11. Impacto previsto:
e Conservacion: Documentacion digital de la leyenda para las generaciones futuras.

e Transferencia educativa: Ir mas alla de la «diversidon» para ayudar a los visitantes a comprender las
decisiones éticas y la valentia de los personajes histéricos.

e Crecimiento econémico: Aumento del turismo «digital-first» en la regidn de Zrinski Topolovac.
e Orgullo comunitario: Revitalizacion de la leyenda a través de un medio moderno.

e Soberania tecnoldgica: el uso de herramientas de cddigo abierto permite que el museo local sea propietario
del software y pueda actualizarlo sin tener que pagar cuotas de licencia recurrentes.

e Accesibilidad educativa: Ofrecer una herramienta educativa de alta calidad que funcione en los dispositivos
gue los visitantes ya llevan en el bolsillo.

5.6.4. Caso 2: aplicaciéon de RA para un ritual tradicional

5.6.3.1 Resumen del caso

Este estudio de caso trata sobre el disefio de una aplicacion moévil de realidad aumentada destinada a hacer
comprensible y culturalmente accesible un ritual tradicional relacionado con el ciclo agricola, un ritual que hoy en dia
ya no se practica integramente de forma presencial. El contexto es un museo local que conserva objetos ceremoniales
relacionados con el ritual, pero que no logra comunicar de forma eficaz su significado simbdlico, gestual y comunitario.
Este caso resulta especialmente Util desde una perspectiva educativa, ya que demuestra cémo el proyecto puede surgir
de una situacién muy habitual en los contextos culturales contempordneos: la presencia de un patrimonio de gran
importancia, pero parcialmente «silencioso» o dificil de hacer accesible al publico, especialmente cuando su dimensidn
viva, performativa o comunitaria se ha debilitado con el paso del tiempo.
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En este escenario, la realidad aumentada no se presenta como una tecnologia espectacular, sino como una posible
forma de mediacion interpretativa, capaz de conectar:

el objeto museistico;

el gesto ritual;

la memoria local;

la narracion;

la experiencia del visitante.

5.6.3.2 Resumen del proyecto
Breve descripcion
Desarrollo de una aplicacién moévil de realidad aumentada que permita a los visitantes del museo «ver» la
reconstruccidon animada de un ritual tradicional a partir de los objetos ceremoniales expuestos, incluyendo:
® |os gestos;
significados;
simbolos;
secuencia de la representacion;
la relacion con la comunidad y con el ciclo agricola.

Funcidn pedagdgica del encargo
El pliego de condiciones esta redactado de tal manera que no se solicita simplemente una «aplicacion de realidad
aumentada», sino una mediacién cultural aumentada, es decir, una propuesta capaz de hacer accesible algo que hoy
en dia ya no es inmediatamente observable ni comprensible.
Este es un punto clave: un pliego de condiciones bien formulado no requiere tecnologia, sino mds bien que el valor
cultural se pueda experimentar. En este caso concreto, la realidad aumentada se justifica porque permite la
superposicion de:

e el objeto presente;

e el gesto ausente;

e el simbolo implicito;

® lavoz narrativa que explica su funcion.

5.6.3.3 Identificacion del patrimonio cultural
En este caso, la identificacidn del patrimonio cultural debe abordarse de manera integrada, reconociendo la relacién
entre el patrimonio material e inmaterial.
Componente inmaterial
e ritual anual tradicional vinculado al ciclo agricola;
® secuencia de gestos simbdlicos;
e significados comunitarios y religiosos;
e memoria local;
® practicas de transmision intergeneracional.
Componente material
e objetos ceremoniales conservados en el museo;
e cualquier tipo de trajes, instrumentos, artefactos y soportes iconograficos relacionados con el ritual;
® espacios expositivos en los que se exhiben actualmente dichos objetos.
Valor metodolégico
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Este doble nivel es crucial porque evita que el proyecto se reduzca a una simple «digitalizacidon de objetos». El ntcleo
del trabajo, de hecho, consiste en poner de relieve que:

e el objeto por si solo no basta para transmitir el ritual;

e el ritual, sin sus soportes materiales, corre el riesgo de quedarse en lo abstracto;

e |a mediacién debe combinar la presencia fisica y la ausencia performativa.
Es precisamente esta tension entre lo que permanece y lo que ya no se ve lo que constituye el nucleo del disefio del
caso.

5.6.3.4 Andlisis de la situacion As-Is
Problema actual
El analisis de la situacion As-Is pone de relieve tres cuestiones criticas principales:
1. Elritual ya no puede representarse integramente en directo
Las condiciones histdricas, sociales u organizativas ya no permiten la restitucion directa de la experiencia ritual en
su forma original.
2. Lavisita al museo no transmite el significado simbélico
Los objetos expuestos estan presentes, pero al visitante le cuesta comprender su funcién, uso, significado y valor
cultural.
3. Los recursos educativos son limitados
El museo no dispone de herramientas lo suficientemente atractivas como para adaptarse a los distintos publicos,
especialmente a los visitantes jévenes o a los usuarios no expertos.
Perspectiva metodoldgica
El punto fuerte de la situacion As-Is no reside solo en la lista de problemas criticos, sino en su interpretacién.
En este caso, el problema no es que «falte una aplicacién», sino mas bien que:
e que falta una mediacidn capaz de restablecer el vinculo entre el objeto y la accion;
e hay una falta de experiencia que transforme la observacién pasiva en comprensién activa;
e hay una falta de acceso que permita que el ritual resulte comprensible incluso para quienes no pertenecen a
la comunidad o no poseen aun sus cédigos culturales.
Este paso es esencial para evitar la deriva impulsada por la herramienta: la realidad aumentada no es la solucidn inicial,
sino una de las posibles respuestas a un problema de visibilidad del significado.

5.6.3.5 Visidn futura
El proyecto imagina una experiencia aumentada en la que el visitante, al observar el objeto real, pueda activar una
reconstruccion animada del ritual que muestre:
e el gesto;
e |asecuencia;
e el contexto simbdlico;
e el vinculo con la memoria local;
e lavoz narrativa que acompafia a la lectura.
Efectos esperados de la transformacion
La vision To-Be pretende generar una transformacion a multiples niveles:
e cognitivo, porque hace que el ritual resulte comprensible;
experiencial, porque aumenta la inmersién y la implicacién;
emocional, porque restablece el vinculo con la comunidad y la memoria;
educativo, porque ofrece una forma de aprendizaje mas accesible;
museografico, porque transforma la visita de una mera observacién a una experiencia interpretativa.
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Valor metodolégico
Una buena vision del To-Be no se limita a describir la tecnologia, sino que aclara:

® qué cambia para el usuario;

® qué cambia para la institucién;

e qué tipo de valor cultural se genera.
En este caso concreto, no se trata de «tener una reconstruccidon en 3D», sino de permitir que el visitante comprenda
cémo se vivia el ritual, qué significaban los gestos y por qué los objetos expuestos forman parte de una practica cultural
mas amplia.

5.6.3.6 Estimulacion creativa y coaching basado en el arte
Funcion de la fase creativa
En este caso, las practicas basadas en el arte no sirven para adornar el proyecto, sino para permitir a las alumnas
trabajar en la transicion de:
e gesto a objeto;
® gesto simbodlico;
e simbolo narrativo;
e historia basada en la experiencia.
Herramientas artisticas aplicadas
1. Mapeo de metaforas artisticas
Las alumnas elaboran un mapa simbdlico del ritual, trabajando con metaforas que ayudan a interpretar los objetos
y las acciones no sélo en términos funcionales, sino también en términos de significado.
2. Bocetos corporales
Se observan, imaginan o reconstruyen los gestos rituales y, a continuacién, se plasman en bocetos, con el fin de
hacer visible la dimension corporal de la accion.
3. Semillas narrativas visuales
El grupo genera semillas narrativas visuales, es decir, microsecuencias que ayudan a plantear hipdtesis sobre la
futura experiencia del usuario.
Resultado de esta fase
e moodboard;
® mapa metafdrico del ritual;
® storyboard inicial;
® nucleos simbdlicos del concepto.
Valor metodoldgico
Esta fase es crucial porque evita que el disefio de RA comience inmediatamente con la técnica. Antes de definir el
reconocimiento de objetos, la animacién o la superposicidn, las estudiantes deben aclarar:
® qué es lo que estan traduciendo;
® qué gesto es fundamental;
® qué simbolo debe hacerse accesible;
® qué experiencia interpretativa quieren crear.

5.6.3.7 Concepto de solucion digital/gamificada

Concepto

El concepto consiste en una aplicacion mdvil de RA que reconoce los objetos ceremoniales expuestos y activa una
reconstruccidon animada del ritual, acompafiada de:
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una voz en off narrativa basada en historias locales;
elementos de contextualizacion textuales o visuales;
microinteracciones ligeras con elementos de gamificacion;
la presencia de figuras femeninas como protagonistas de la narrativa.
Elementos clave del concepto
reconocimiento de objetos en RA;
animaciones en 3D del ritual;
narracién en voz en off;
minicuestionarios o microinteracciones;
® una perspectiva inclusiva y consciente de la representacion.
Reflexion metodoldgica
Esta es una etapa en la que el profesorado debe ayudar al grupo a distinguir entre:
e las funciones estructurales, que son verdaderamente utiles para la mediacién;
e las funciones accesorias, que podrian sobrecargar el prototipo sin aumentar su valor cultural.
e Porejemplo:
e el reconocimiento de objetos tiene una funciéon importante, ya que conecta la presencia fisica con la
reconstruccion;
la voz en off tiene una funcién importante, ya que acompafia al significado;
e el minicuestionario sélo tiene sentido si ayuda a la comprension y no trivializa el ritual.

5.6.3.8 Prototipado digital
Componentes del prototipo
El prototipo puede incluir:
® una simulacidn de reconocimiento de objetos;
® una o varias animaciones 3D clave;
® una pista de voz en off;
® una microinteraccién basada en un cuestionario;
® un guion grafico o maqueta de pantallas y activaciones.
Criterio rector
El prototipo no debe considerarse un producto acabado, sino un recurso de aprendizaje y validacion.
Su objetivo es mostrar:
e |aldgica de la experiencia;
e larelacién entre el objeto y el contenido digital,
e |a calidad de la mediacion;
e el ritmo de uso.
Valor metodoldgico
En esta fase resulta especialmente importante mantener un equilibrio entre:
e |a ambicidn del disefio;
e la claridad del concepto;
e |a sostenibilidad técnica.
En este contexto, un buen prototipo no es el mas complejo, sino aquel que mejor ilustra la relacidn entre:
e el patrimonio cultural;
e elritual;
e |a experiencia del usuario;
e |a eleccidn tecnoldgica.
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5.6.3.9 Médulos CUL.T utilizados en el caso
Este caso nos permite demostrar muy claramente la integracidn entre los modulos:
e Tecnologias XR / Fundamentos de la comunicacién cultural inmersiva
para el disefio de experiencias aumentadas y la relacién entre espacio, objeto y contenido;
IA para el patrimonio / Creacion musical y sonora impulsada por IA
para la creacién de voces en off o componentes sonoros asistidos por IA;
Tecnologias digitales para el patrimonio cultural
para la digitalizacion de objetos y su traslacidn a medios interactivos;
Igualdad de género e inclusion en STEAM
para la eleccidn de figuras femeninas como protagonistas de la narrativa y para una reflexion sobre la voz, la
inclusidn y la accesibilidad;
e Narrativa digital para el patrimonio cultural
® por la construccién de la estructura narrativa de la mediacion.
Valor metodoldgico
Este caso demuestra cémo el proyecto es una sintesis interdisciplinar. Ningin mddulo por si solo «constituye el
proyectoy; el proyecto toma forma cuando las aportaciones de los médulos se integran de manera coherente.

5.6.3.10 Pruebas y validacién
Actividades de prueba
El prototipo se prueba con:
e el personal del museo;
e |os visitantes;
e posiblemente, pequenos grupos de estudiantes o mediadores.

Comentarios recopilados
Los comentarios pueden destacar, por ejemplo:
e un alto nivel de inmersidn;
e |a necesidad de una mayor contextualizacion;
e |a necesidad de ralentizar el ritmo de la narracion;
® una mayor claridad en la relacidn entre el gesto y el significado.
Valor metodoldgico
La validacién se utiliza para demostrar que:
e el proyecto no termina con la concepcion;
e el prototipo es una herramienta para el debate y la mejora;
e el debate con el contexto real es parte integrante del proceso.

5.6.3.11 Documentacion final del caso
Resultados finales
e Aplicacion de RA o simulacion/prototipo;
video de demostracién;
Cuadro As-Is / To-Be;
guién grafico;
documento conceptual;
tablero de prototipos;
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sintesis reflexiva.

5.6.4 La documentacidn final como fase concluyente e integradora

La documentacion final representa la fase final e integradora del trabajo del proyecto.

Su funcién no es meramente archivistica o burocratica, sino epistémica, pedagdgica y de profesionalizacién.
De hecho, permite mostrar:

la l6gica del proyecto;

el camino seguido;

las decisiones tomadas;

la relacion entre el analisis, la creatividad, la tecnologia y el aprendizaje reflexivo.

En el marco de la ensefianza inspirada en el arte, la documentacidn final debe considerarse un artefacto de aprendizaje.
Ayuda a las alumnas a:

reconstruir el recorrido;

hacer explicita la coherencia metodoldgica;

argumentar la propuesta final;

transformar la experiencia de disefio en conocimiento transferible.

Al mismo tiempo, la documentacién proporciona a los docentes una base clara para la evaluacidn, en consonancia con
los estandares de calidad del Manual.
La documentacion final actua entonces como:

resumen de todos los entregables obligatorios;
registro de las decisiones, revisiones e iteraciones;
herramienta de reflexién sobre el aprendizaje;
artefacto profesional transferible a contextos de CCl.

5.6.4.1 Componentes de la documentacion final
La documentacién final debe incluir una seleccidn curada y organizada de materiales, estructurada en una narrativa
coherente del proyecto. Los principales elementos fundamentales son:

Lienzo As-Is / To-Be

Guion grafico conceptual
Documentacion del prototipo
Sintesis de aprendizaje reflexivo

Estos componentes no deben entenderse como archivos adjuntos independientes, sino como partes de una Unica
estructura documental.

5.6.4.2 Plantilla 1: Cuadro As-Is / To-Be
El lienzo As-Is / To-Be sirve como resumen visual y analitico de la transformacidn cultural y organizativa llevada a cabo
por el proyecto. Su valor radica en condensar en un formato legible:

el problema inicial;

la situacién As-Is;

la vision del cambio;

el puente estratégico entre ambas situaciones.

LAMINA AS-IS / TO-BE (Plantilla)
Contexto / Organizacion
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AS-IS (Situacidn actual)
e Estado de los activos culturales:

SITUACION TO-BE (Escenario deseado)
e Vision de la transformacion:

e Usuarios objetivo y experiencia:

e Papel de las tecnologias digitales:

e Valor cultural, social y educativo:

e Alineacion con la doble transicién (digital + sostenibilidad/inclusion):

VINCULO ESTRATEGICO
¢Coémo sirve la solucidn propuesta de puente entre el As-Is / To-Be?

Indicacién metodoldgica
El lienzo no debe rellenarse de forma descriptiva o genérica, sino que debe hacer visible la transicion légica entre el
problemay la transformacién.

5.6.4.3 Plantilla 2: Guion conceptual
El guion grafico traduce la vision conceptual en una secuencia temporal y experiencial.
Es especialmente importante en proyectos que son:

® narrativos;
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inmersivos;

e gamificados;

interactivos.

GUION GRAFICO DEL CONCEPTO (Plantilla)

Paso
Escena

/

Accion o situacion del usuario

Narrativa / Significado

Mediacion digital o artistica

VR WIN| =

Notas sobre la experiencia del usuario y la evolucién emocional:

Indicaciones metodoldgicas
El guion grafico debe mostrar no solo «lo que ocurre», sino también cdmo se construye el significado de la experiencia
y cdmo la mediacion digital o artistica acompafia el recorrido del usuario.

5.6.4.4 Plantilla 3: Hoja de documentacidn del prototipo
Esta plantilla documenta el prototipo como un artefacto de aprendizaje, centrandose no en la exhaustividad técnica,

sino en:
[ ]

DOCUM
e Tipo

[IHistoria interactiva [lJuego CIExperiencia de RA/RV [Chatbot

la intencidn;

la légica de interaccion;

la integracion de contenidos culturales;
la retroalimentacion y la iteracion.

ENTACION DEL PROTOTIPO (Plantilla)
de prototipo:

e Herramientas y plataformas utilizadas:

UArchivo digital [IOtros
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Iteracidn y retroalimentacion

e Actividades de prueba realizadas:

Indicacién metodoldgica
El prototipo debe documentarse como un proceso de construccidn y revisién, no como un producto estatico.

5.6.4.5 Plantilla 4: Sintesis del aprendizaje reflexivo
La reflexion es fundamental en el enfoque de ensefanza inspirado en el ART. Por este motivo, la documentacion final
debe incluir un resumen reflexivo que transforme la experiencia en un aprendizaje transferible.

SINTESIS REFLEXIVA (Plantilla)

¢Qué hemos aprendido sobre el contexto cultural?

Indicaciones metodoldgicas
La reflexiéon no debe limitarse a contar «lo que hicimos», sino que debe dejar claro:
® |o que hemos aprendido;
® qué ha cambiado en nuestra forma de disefiar;
e qué habilidades hemos desarrollado;
e coémo nos ha transformado el proyecto como futuros profesionales.

5.6.4.6 Coherencia pedagdgica y evaluacién
La documentacidn final no debe evaluarse en funciéon del nimero de paginas o de la perfeccion formal, sino segin
criterios de calidad coherentes con el marco:
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claridad del razonamiento;
trazabilidad entre las fases;
coherencia entre el andlisis, el concepto y el prototipo;
profundidad reflexiva;
pertinencia cultural;
sensibilidad ética;
e alineacidon con la metodologia de ensefianza inspirada en el ART.
Se anima al profesorado a utilizar la documentacién como una herramienta dialdgica, util para la retroalimentacién y
el debate reflexivo, mds que como un simple objeto de evaluacién sumativa.
Mas alla de su funcién académica, la documentacidn del proyecto final debe considerarse un posible componente de
un portafolio profesional. Organizar el proyecto en un formato claro, comunicable y razonado permite a las estudiantes
desarrollar habilidades que son directamente transferibles al contexto de las Industrias Culturales y Creativas, donde:
® se documentan los procesos;
® se presentan proyectos;
e se justifican las decisiones;
e reflexionar sobre el aprendizaje
son competencias profesionales esenciales.
En este sentido, la documentacion final no cierra el Trabajo de Proyecto como un punto final, sino que lo abre como
un puente entre el aprendizaje y la practica profesional.

5.6.5. {Como debe plantearse un proyecto que sea coherente con el proyecto?

El proyecto, coherente con el programa de formacién y los mddulos del plan de estudios, no debe surgir de la eleccidn
de la tecnologia, sino de la correcta articulacién de algunas preguntas fundamentales:

¢Qué patrimonio cultural estamos interpretando y valorizando?

¢Qué problema interpretativo, comunicativo o experiencial surge del contexto?

¢Qué transformacion «a ser» queremos hacer posible?

¢Qué tipo de mediacidn es la mas coherente con el bien, el publico y el contexto?

¢Qué maddulos del curso contribuyen mas directamente a esta propuesta?

¢Qué nivel de prototipado es realista y metodoldgicamente suficiente?

¢Cémo documentamos el proceso para que sea trazable, reflexivo y transferible?

El trabajo del proyecto siempre debe construirse a partir de un equilibrio entre cinco dimensiones:

1. Raices culturales
El proyecto debe surgir de una comprensién genuina del bien cultural, su contexto y sus dimensiones tangibles e
intangibles. La tecnologia no puede compensar una comprension deficiente del patrimonio.

2. Coherencia metodoldgica
Cada paso —desde el estado actual hasta el concepto, y del concepto al prototipo— debe estar I6gicamente justificado.
El valor del proyecto depende de la calidad de las conexiones entre las fases.

3. Relevancia de la mediacion
La solucién propuesta debe ser adecuada al contenido, al publico y a la organizacidn en cuestién.
No todos los bienes culturales requieren una experiencia inmersiva, un chatbot o la gamificacion.

UNNERSITY OF ZAGRES

Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

W scidev =X




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union = Culture & Technology

4. Relacidn entre ambicion y viabilidad

El prototipo debe demostrar la logica de la experiencia, sin simular en exceso un producto final poco realista. La calidad
del trabajo del proyecto no depende de la exhaustividad técnica, sino de la claridad conceptual y la pertinencia de la
creacion del prototipo.

5. Reflexion y documentacién
Cada proyecto debe hacer visible su proceso: qué decisiones se tomaron, por qué, qué revisiones se realizaron y qué
se aprendio.

5.6.5.1 Como pueden utilizar los profesores el caso de ejemplo
El caso practico completo puede ser utilizado por los profesores al menos de cuatro maneras:
para) Como herramienta de orientacion inicial
Al inicio del proyecto, el caso practico ayuda a las alumnas a comprender qué significa elaborar un proyecto
coherente, completo y bien documentado.
b) Como referencia durante el seguimiento
Durante las revisiones, el profesorado puede utilizar el caso para mostrar ejemplos de:
e una formulacidn clara del problema;
e |a construccion de la vision del estado deseado;
® el uso coherente de guiones graficos y hojas de prototipos;
e laintegracién de la reflexion final.
¢) Como referencia cualitativa
El estudio de caso puede servir como ejemplo de un «buen estandar», no en cuanto al contenido que deba imitarse,
sino en cuanto a la calidad metodolégica, la claridad, la trazabilidad y la coherencia.
d) Como ayuda para la evaluacion
Puede ayudar a aclarar los criterios de calidad de los resultados y a distinguir entre:
e un proyecto formalmente correcto pero débil;
® un proyecto técnicamente sencillo pero metodolégicamente sélido;
e un proyecto reflexivo y con base cultural.

5.6.5.2 Como deben leer las estudiantes el caso de estudio de referencia
También es importante que las estudiantes tengan claro que el caso de estudio no debe leerse como un «modelo a
imitar», sino mas bien como un ejemplo que hay que cuestionar. En concreto, las estudiantes deben fijarse en:

® como se formula el problema;

® qué elementos de la situacién As-Is son verdaderamente relevantes;

® como la visién del «estado deseado» no coincide con la tecnologia, sino con la transformacion de la

experiencia;

® como se plasma el concepto en un guion grafico;

® como se documenta el prototipo de forma realista;

® como la reflexion final no se limita a describir el trabajo, sino que deja patente el aprendizaje.

5.6.5. Caso 3: Instalacion interactiva sobre la indumentaria tradicional valenciana en L'ETNO

1. Breve descripcion
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L'ETNO — Museu Valencia d'Etnologia, elegido Museo Europeo del Afio en 2023, documenta y expone la cultura
popular y tradicional de Valencia. Dentro de su exposicién permanente sobre la vida urbana valenciana (La Ciutat), y
en el punto de transicidon que conduce a la seccién Horta i Marjal, el museo alberga una pequeiia instalacion interactiva:
una gran pantalla equipada con sensores de profundidad que detecta la silueta del visitante cuando este entra en una
zona marcada y superpone representaciones digitales de prendas tradicionales valencianas sobre su cuerpo. Los
visitantes pueden ir pasando por diferentes prendas mediante gestos sencillos. La interaccidn es breve y accesible,
disefiada para un publico general que incluye a familias y nifios.

Este estudio de caso reconstruye cémo se podria desarrollar el proceso de disefio de una instalacién de este tipo
siguiendo la metodologia de la ensefianza inspirada en el arte. llustra cdmo las estudiantes pueden implicarse en una
mejora digital ya existente como un proyecto cultural significativo, haciendo hincapié en que el valor cultural puede
reforzarse mediante ajustes bien pensados a lo que ya esta en marcha. Este tipo de intervencién demuestra que
pequefias acciones pueden contribuir de manera significativa al desarrollo digital de un museo a través de mejoras a
pequeiia escala y con una base conceptual sélida que no requieren una complejidad técnica avanzada.

2. Identificacion del bien cultural

Patrimonio inmaterial:

e Significados sociales y simbdlicos de la vestimenta tradicional valenciana: su papel a la hora de marcar la
identidad, la ocasion, el género y la pertenencia a la comunidad.

e Pricticas festivas, rituales y cotidianas asociadas al uso de prendas especificas.

e Transmision intergeneracional de los conocimientos textiles y las costumbres de vestimenta.

Patrimonio material:

e Prendas tradicionales que forman parte de la coleccion de L'ETNO, que a su vez forma parte del fondo del
museo, compuesto por aproximadamente 15 000 objetos.

® Accesorios, tejidos y elementos artesanales asociados a contextos sociales especificos (p. ej. las Fallas).

e Archivos fotograficos y documentacion etnografica que conserva el museo.

3. Analisis de la situacion As-Is

Estatus como bien cultural. Aunque la indumentaria tradicional aparece ocasionalmente en exposiciones temporales,
el espacio donde se ubica la instalacién no incluye prendas fisicas ni paneles interpretativos. El dispositivo en si mismo
no transmite las dimensiones simbdlicas y sociales de la vestimenta; esta interpretacion depende de la presencia de
un guia durante las visitas organizadas.

Experiencia actual del usuario. La instalacion ofrece un momento ludico, similar a la realizacion de un selfi: los
visitantes se ven a si mismos vistiendo versiones digitales de prendas tradicionales y pueden cambiarlas con un simple
gesto. La interaccidn es atractiva y accesible, pero opera a nivel de reconocimiento visual mds que de interpretacién
cultural. No se proporciona informacion contextual sobre las prendas, su uso o su significado.

Madurez digital. La instalacion utiliza tecnologia de deteccidn corporal y superposicidon grafica mediante sensores de
profundidad. No hay una capa narrativa, ni audio, ni contenido adaptativo.
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Cuestiones criticas. El bien cultural se activa visualmente, pero no de forma narrativa ni simbdlica. Sin la presencia de
un guia, la interaccién lddica no conecta a los visitantes con el valor etnografico de la ropa, y el potencial educativo del
dispositivo queda en gran medida sin explotar.

Necesidades no cubiertas. Contextualizacidén de las prendas dentro de la vida cultural valenciana; puesta en valor de
las dimensiones intangibles de la indumentaria (memoria, identidad, ocasidn, transmisién) dentro del propio
dispositivo; una experiencia mas significativa desde el punto de vista interpretativo que no requiera la presencia de un
guia para transmitir el valor cultural.

4. Vision de futuro

Vision de transformacion. Enriquecer la instalacion existente con una capa narrativa que permita a los visitantes no
solo verse a si mismos vistiendo las prendas, sino también comprender algo de su significado cultural a través de una
breve experiencia interpretativa opcional integrada en la interaccién existente, sin alterar su caracter ludico.

Usuarios objetivo. Visitantes en general que buscan una introduccién atractiva y accesible al patrimonio valenciano;
familias y grupos escolares que se benefician del aprendizaje interactivo y vivencial; visitantes internacionales que no
estan familiarizados con las tradiciones locales; visitantes independientes que acuden sin visita guiada.

Papel de las tecnologias digitales. La interaccidn principal (deteccidon de siluetas y superposicién de prendas) se
mantiene como punto de entrada principal. El escenario To-Be afiade: un breve texto contextual que se activa cuando
se muestra una prenda; una capa de audio opcional basada en los recursos de historia oral del museo; y una sefial
visual que indica que hay mas informacién disponible para los visitantes que decidan profundizar en la experiencia.

Valor cultural y educativo. La instalacion mejorada posiciona la ropa como portadora de memoria e identidad, mas
gue como un mero artefacto visual, haciendo que el contenido interpretativo sea accesible para todos los visitantes,
independientemente de si hay un guia presente.

Alineacidn con la doble transicion. Innovacidn digital aplicada a la sostenibilidad cultural; inclusién de las voces de la
comunidad y de los testimonios orales; uso de tecnologia ligera integrada en un dispositivo ya existente, evitando un
gasto innecesario de recursos.

5. Estimulacion creativa (coaching basado en el arte)

Herramientas aplicadas:

e Analisis de objetos evocadores: rastrear las historias biograficas de prendas especificas (quién las habria
llevado, cuando y con qué significado) como forma de activar las dimensiones intangibles de la coleccidn antes
de abordar el problema de disefio.

® Bocetos corporales: representacion fisica de los gestos asociados al acto de vestirse (abrocharse, superponer
capas, ajustarse) para identificar qué momentos tienen mayor relevancia cultural y pueden servir de base para
el disefio de la interaccién.

e Mapeo de metaforas: la ropa como identidad, proteccidon, memoria, pertenenciay rol social, para orientar las
decisiones iniciales sobre lo que debe comunicar la capa narrativa.
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e Semillas de historias visuales: breves bocetos de escenas (una mafiana de festival, una jornada laboral en la
ciudad, una reunién familiar) como materia prima para las micronarrativas contextuales.

Resultados:

Tablero de inspiracidon que conecta prendas, contextos, gestos y significados sociales.

Mapa de metaforas que vincula elementos especificos con temas interpretativos.

Guion grafico inicial para la interacciéon enriquecida, en el que se identifican puntos de entrada,
desencadenantes narrativos y capas de profundidad opcionales.

6. Concepto de la solucion digital

El concepto propuesto enriquece la instalacidn existente sin sustituirla ni someterla a una revision técnica. La deteccion
de siluetas y la superposicién de prendas siguen siendo la interaccion principal. Cuando se muestra una prenda,
aparece en pantalla un breve pie de foto contextual: la ocasidn asociada a la prenda, el tipo de persona que la habria
llevado puesta y una frase extraida del archivo de historia oral del museo. Una capa de audio opcional permite a los
visitantes que deseen saber mas acceder a un breve testimonio hablado. El disefio es intencionadamente ligero: la
capa interpretativa no interrumpe la interaccion ludica, sino que la amplia para aquellos que decidan profundizar en
ella.

El concepto ilustra un principio fundamental del plan de estudios de CUL.T: las soluciones digitales para el patrimonio
cultural no tienen por qué ser técnicamente ambiciosas para resultar culturalmente significativas. El valor afiadido
reside aqui en las decisiones de disefio (qué decir, cudnto, en qué momento y en qué tono) mas que en la tecnologia
en si misma.

7. Prototipado digital

Componentes del prototipo:

® Breves textos contextuales elaborados en colaboracion con el equipo de conservadores del museo, uno por
cada prenda expuesta.

e Fragmentos de audio extraidos de los materiales de historia oral ya existentes en el museo.

e Logica de interfaz para activar la capa narrativa en el momento en que se muestra la prenda.

Enfoque. La creacién de prototipos siguid el principio de «baja fidelidad»: la capa narrativa se probd utilizando tarjetas

impresas y un facilitador antes de desarrollar ningin componente digital, con el fin de validar si la informacion
contextual mejoraba o entorpecia la experiencia del visitante. La implementacidn digital se llevé a cabo Unicamente
tras esta validacién conceptual.

8. Médulos CUL.T aplicados

Los siguientes modulos sirvieron de base para el proceso de analisis y enriquecimiento de la instalacion existente, mas
que para el desarrollo original del dispositivo:
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e Tecnologias digitales para el patrimonio cultural: marco conceptual para abordar la coleccién de prendas;
reflexion ética sobre qué historias se representan y quién tiene acceso al contenido cultural.

e Web 3D y comunicaciéon inmersiva: principios de disefio de interaccién; mapeo del recorrido del usuario;
|6gica de interfaz accesible para superponer contenido interpretativo en un dispositivo ya existente.

e Inclusién de las nifias en la tecnologia: atencion a las dimensiones de género de la vestimenta tradicional,
incluyendo el papel de las mujeres en la transmision de los conocimientos textiles.

9. Pruebas y validacién

Las pruebas se centraron en observar como interactuaban los visitantes con la instalacidn existente y en validar si la
capa interpretativa propuesta mejoraba la experiencia sin alterar su cardcter ludico. Las sesiones con prototipos en
papel realizadas con pequefios grupos de visitantes y los comentarios de los educadores del museo ayudaron a
perfeccionar la cantidad, el tono y el momento de presentacion de la informacidon contextual. Las conclusiones
principales confirmaron que la dimensién ludica debia mantenerse sin cambios, que los visitantes acogian con agrado
las indicaciones contextuales minimas y que se preferia el modelo de profundidad opcional frente a un enfoque con
mayor cantidad de informacion.

10. Documentacion final

® Lienzo As-Is/ To-Be.

e Guion de interaccion que documenta el recorrido del usuario desde la selecciéon de la prenda hasta la
participacién interpretativa opcional.

® Hoja de documentacién del prototipo, que incluye los resultados del prototipo en papel y la justificacién del
disefio.

® Sintesis reflexiva sobre el proceso de enriquecimiento de un dispositivo institucional ya existente, en lugar de
disefiarlo desde cero, y sobre lo que esa limitacién revela acerca de las condiciones del trabajo real en el ambito
de la tecnologia cultural.

11. Impacto previsto

Impacto cultural. Activacion de la coleccidn textil como patrimonio cultural vivo; mayor visibilidad de las dimensiones
sociales y de género de la indumentaria tradicional valenciana; acceso interpretativo para los visitantes que acuden
sin guia.

Impacto educativo. Mayor profundidad interpretativa para los visitantes que decidan participar; un modelo replicable
para enriquecer otros dispositivos interactivos en las exposiciones permanentes del museo.

Impacto institucional. Una intervencion de bajo coste y bajo riesgo que se basa en la infraestructura existente; una
demostracién de cdmo los proyectos de las estudiantes pueden contribuir de manera significativa al desarrollo digital
de un museo.

Impacto pedagdgico. Una demostracion de que se puede lograr un trabajo digital culturalmente significativo incluso
sin desarrollos tecnoldgicos complejos.
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5.6.6. Caso 4: chatbot con IA para un museo local

1. Breve descripcion:

El Museo de Ciencias Naturales «Sabiha Kasimati», que forma parte de la Facultad de Ciencias Naturales de la
Universidad de Tirana, es una de las instituciones cientificas mds importantes de Albania. Fundado en 1948 como parte
del Instituto de Ciencias y bautizado en 2010 con el nombre de la pionera bidloga albanesa Sabiha Kasimati, el museo
cuenta con mas de 3.000 piezas expuestas y un fondo cientifico de mas de 100.000 especimenes que documentan la
fauna y la flora albanesas: entomofauna (mas de 237 especies de insectos), herpetofauna, ornitofauna, mamiferos y
macrobentofauna, junto con colecciones de mariposas exéticas, minerales y muestras de rocas. A pesar de constituir
uno de los mayores patrimonios cientificos del pais, su infraestructura interpretativa dirigida al publico general y a los
jovenes sigue estando en gran medida poco desarrollada: las colecciones son accesibles para investigadores vy
estudiantes de biologia, pero no para el publico en general a través de medios interactivos o adaptativos.

Este estudio de caso presenta el disefio de un chatbot conversacional impulsado por IA que da voz a Sabiha —un
personaje compuesto creado a partir del legado cientifico, los registros de trabajo de campo y la historia biografica de
la propia Sabiha Kasimati—, lo que permite a los visitantes del museo, especialmente al publico joven y en edad
escolar, participar en un didlogo narrativo guiado sobre el patrimonio natural de Albania a través de la figura de la
cientifica que dedicé su vida a documentarlo. El proyecto demuestra como las tecnologias de IA pueden hacer que las
colecciones cientificas especializadas resulten accesibles y emocionalmente significativas para un publico no
especializado, al tiempo que sirve de modelo para una narracién digital responsable y basada en fuentes fiables.

2. Identificacion del bien cultural

e Intangible: El legado cientifico e intelectual de Sabiha Kasimati y de la generacidn de bidlogos albaneses que
construyeron la coleccién nacional de historia natural en condiciones institucionales dificiles; las tradiciones
de trabajo de campo vy las practicas de observacidon a través de las cuales se documentaron por primera vez
de forma sistematica la fauna y la flora albanesas; las historias orales y escritas de los descubrimientos
cientificos en Albania, incluida la identificacidon de especies nuevas para la ciencia (p. ej. Peripodisma llofizii,
Melanargia galathea vrenozina); la mision pedagdgica del museo como espacio para la ensefianza de la
biologia, desde el grado hasta el doctorado.

e Tangible: Mas de 3.000 piezas expuestas y un fondo cientifico de mas de 100.000 especimenes de la fauna
albanesa; colecciones de entomofauna (mds de 237 especies de insectos); colecciones de herpetofauna,
ornitofauna, mamiferos y macrobentofauna; colecciones de mariposas exéticas; especimenes de arboles,
arbustos, minerales y principales formaciones rocosas; pabellones de biodiversidad que ilustran la evolucién
de los organismos vivos; documentacién cientifica de archivo relacionada con la trayectoria investigadora de
Kasimati.

3. Problema actual

e Las colecciones del museo estdn orientadas principalmente a investigadores especializados y estudiantes de
biologia; las herramientas interpretativas para el publico general, las familias y los grupos escolares son
limitadas.
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e La historia de Sabiha Kasimati —cuyo nombre lleva el museo— no se transmite a los visitantes a través de
ningdn mecanismo interactivo o narrativo; su legado cientifico permanece en gran medida invisible en Ila
experiencia del visitante.

e Las etiquetas de los especimenes y las descripciones taxondmicas son cientificamente precisas, pero no invitan
a la implicacidn emocional ni a la conexidén personal, especialmente para el publico mas joven que no esta
familiarizado con la nomenclatura biolégica.

e El papel del museo como centro de investigacidn activo —que supervisa y cataloga la fauna albanesa— no se
transmite de forma accesible para los visitantes no especialistas, lo que limita la comprensién por parte del
publico de la importancia cientifica actual de la institucion.

e La contribucion de las mujeres a la ciencia albanesa, con Kasimati como su figura mds destacada, no cuenta
con un espacio interpretativo especifico en la exposicion.

4. Vision de futuro

Un chatbot de IA conversacional que encarna a Sabiha —un personaje creado a partir de la biografia cientifica
documentada de Sabiha Kasimati, los registros de su trabajo de campo vy la historia institucional del museo
que ella ayudd a construir—, accesible a través de cddigos QR en seis puntos repartidos por los espacios
expositivos del museo. Sabiha habla como cientifica y como persona: puede presentar un espécimen de
mariposa y explicar lo que supuso recolectarlo y clasificarlo; puede describir como se veian y sonaban las
tierras altas albanesas durante una expedicion de campo; puede hablar de lo que significaba ser una mujer
gue construia una institucion cientifica en la Albania de mediados del siglo XX. Su naturaleza compuesta se
revela a los visitantes: Sabiha reconoce que su voz se basa en los registros histéricos de la cientifica real y en
las colecciones a las que contribuyd, y remite constantemente a los visitantes a los especimenes fisicos que les
rodean.
5. Estimulacion creativa (coaching basado en el arte)

Herramientas utilizadas:

e Analisis de objetos evocadores: las estudiantes seleccionan tres especimenes de la coleccién —un insecto
de la serie de entomofauna, una mariposa exdtica, un mineral de la exposicién de rocas— y escriben una
reflexion en primera persona desde la perspectiva de Sabiha: qué significo para ella recolectar ese
espécimen, qué revela sobre el patrimonio natural albanés y qué preguntas suscita. Esto fundamenta la
construccion del personaje en la materialidad especifica de los fondos del museo antes de que comience
cualquier trabajo técnico.

e Reescritura narrativa: las alumnas eligen un fragmento de una descripcidn cientifica de la documentacion de
archivo del museo y lo reescriben en tres registros —informe cientifico, entrada de diario personal y
explicacion coloquial dirigida a un nifio curioso—, desarrollando asi la sensibilidad hacia el tono y el registro
en toda la gama de publicos a los que va dirigido el chatbot.

e Mapeo de metaforas: Sabiha como figura puente —entre el terreno de investigacion y el museo, entre el
rigor cientifico y la accesibilidad publica, entre la historia de la ciencia albanesa del siglo XX y los visitantes
gue hoy se encuentran con sus resultados—. Esta metafora orienta el disefio del personaje hacia la relacién
entre el conocimiento y el cuidado: la cientifica que recopila datos porque ama lo que estudia.

UNVERSTY OF ZAGREB
Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

O scidev =R




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union | = ® Technology

e Recorrido interactivo por la coleccion: las estudiantes recorren cada sala del museo y, deteniéndose ante las
colecciones mas estrechamente relacionadas con las areas de investigacién documentadas por Kasimati,
hablan en voz alta con la voz de Sabiha en respuesta a lo que ven. Este ejercicio interactivo genera material
de didlogo con base espacial y revela qué especimenes tienen mayor potencial interpretativo para la
narracién basada en personajes.

Resultados:

e Tablerodeinspiracién que combina fotografias de archivo de paisajes naturales albaneses, imagenes en primer
plano de especimenes, fotografias histéricas del museo y sus fundadores, y referencias visuales del periodo de
investigacion de Kasimati.

e Documento sobre la voz del personaje: biografia cientifica de Sabiha, vocabulario y registro linglistico
adaptados a los distintos tipos de publico, limites de conocimiento, los especimenes y colecciones sobre los
que puede hablar con autoridad documentada, y las preguntas que invita a los visitantes a plantearse por si
mismos.

e Guion de didlogo inicial: quince prototipos de intercambios con distintos tipos de visitantes —nifios en edad
escolar, adultos no especialistas, estudiantes de biologia y visitantes que preguntan especificamente sobre la
identidad de Kasimati como mujer en la ciencia albanesa—.

6. Concepto de la solucién digital/gamificada

Un chatbot conversacional con IA que encarna a Sabiha, accesible a través de cédigos QR en seis puntos de la
exposicion del museo: la sala de entomofauna, la coleccién de mariposas, el pabellén de herpetofauna y
ornitofauna, la exposicidn sobre la evolucidn de la biodiversidad, la seccién de minerales y geologia, y un panel
introductorio especifico en la entrada del museo donde Sabiha se presenta a si misma, explica la historia del
museo y la mision cientifica que este sigue cumpliendo. La interfaz es de texto, con un modo de voz opcional
en albanés e inglés. Un suave paisaje sonoro ambiental —grabaciones de campo de entornos naturales
albaneses (canto de pdjaros, viento de las tierras altas, ambiente forestal) compuestas y superpuestas
mediante herramientas de audio asistidas por IA— acompafia al modo de voz, calibrado para no eclipsar el
contenido hablado.

Elementos clave:

e Modelo de lenguaje de gran tamafio basado en un corpus cientifico y biografico seleccionado (~8 000
palabras): los resultados de investigacion documentados de Kasimati, la historia institucional del museo, las
descripciones de los especimenes de la coleccidn y la literatura cientifica sobre la biodiversidad albanesa,
recopilados con la colaboracién del personal de conservacion e investigacion del museo.

e Sistema de activacidon espacial: los cédigos QR situados en seis puntos de la exposicion activan la voz de Sabiha
en el contexto especifico de esa coleccion, lo que le permite hablar directamente sobre los especimenes que
el visitante estd observando.

® Registro adaptativo al publico: Sabiha ajusta el nivel de detalle y el vocabulario de sus explicaciones en funcion
de como formulen sus preguntas los visitantes: detalles cientificos para estudiantes de biologia, asombro
accesible para los nifios, narrativa biogréafica para los visitantes interesados en su historia como mujer en la
ciencia albanesa.

e Mecanismo de transparencia: Sabiha puede identificar la fuente de cualquier afirmacién que haga —registro
de archivo, catdlogo de especimenes, investigacién publicada— y remite a los visitantes a los objetos fisicos
de la coleccion y a la documentacién que respalda su narrativa.
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e Larepresentacion femenina en el centro: el personaje del chatbot es la cientifica que da nombre al museo, lo
qgue hace que la contribucidn de una mujer a las ciencias naturales albanesas no sea una nota complementaria,
sino el marco interpretativo principal de toda la experiencia del visitante.

7. Prototipado digital

e Corpus y arquitectura de indicaciones: corpus biografico y cientifico seleccionado y recopilado junto con el
equipo de investigacidon del museo; arquitectura de indicaciones que define el caracter de Sabiha, el registro
adaptativo al publico, los limites de su conocimiento y los protocolos de respuesta espacial para seis puntos
de la exposicién.

e Interfaz: prototipo basado en web con didlogo textual, seleccidn de idioma (albanés e inglés), capa de paisaje
sonoro con grabaciones de campo ambientales y un panel de transparencia de fuentes que identifica la base
archivistica o cientifica de cada respuesta.

e Sistema de activacidn espacial: deteccion basada en cddigos QR que ajusta las respuestas contextuales de
Sabiha a la posicidn del visitante dentro de la exposicion.

e Herramientas: modelo de lenguaje grande (LLM) de cddigo abierto al que se accede a través de una API;
interfaz HTML/JavaScript; herramienta de conversion de texto a voz para la sintesis de voz en albanés e inglés;
grabaciones de campo y composicién de audio asistida por IA para el paisaje sonoro.

o Enfoque «script-first»: las estudiantes escribieron y probaron manualmente el didlogo completo de Sabiha
antes de que se activara ningun sistema de IA, utilizando Unicamente el corpus aprobado. Este prototipo
analdgico fue revisado y aprobado por el equipo curatorial del museo antes de que comenzara la integracion
de la IA.

8. Maddulos de CUL.T utilizados

e Tecnologias digitales para el patrimonio cultural: marco conceptual y ético para trabajar con un archivo
cientifico; principios de la narracién digital responsable; reflexiéon critica sobre la relacién entre el
conocimiento cientifico especializado y la accesibilidad publica.

e |A para el patrimonio digital: arquitectura de chatbots; ingenieria de prompts y curacién de corpus; disefio de
respuestas adaptadas al publico; mecanismos de transparencia y atribucidn; analisis critico del riesgo de
alucinaciones y del sesgo cultural en los sistemas de |A a la hora de dar vida a figuras cientificas histéricas.

e Web 3D y comunicacion inmersiva: disefio de interfaces para publicos de todas las edades, incluidos grupos
escolares; disefio de interaccidon espacial; trazado del recorrido del usuario a lo largo de seis puntos de
interaccion de la exposicion.

e Disefio de videojuegos: técnicas de disefio narrativo —construccién de personajes, didlogos adaptados al
publico, ritmo emocional, narracidon espacial— aplicadas a la arquitectura conversacional del chatbot y a la
l6gica de descubrimiento gamificada que recompensa a los visitantes por preguntar sobre especimenes
concretos.

® Inclusion de las nifias en la tecnologia: el personaje central del chatbot es una mujer cientifica; todo el
proyecto se estructura en torno a la visibilidad y el reconocimiento de la contribucién de Sabiha Kasimati a la
ciencia albanesa; las decisiones de disefo garantizan que la experiencia transmita de forma activa cémo es el
liderazgo intelectual y cientifico femenino, especialmente a las jévenes visitantes.
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9.

Pruebas y validacion

Fase 1 (analdgica): prototipo basado en un guion probado con 14 participantes, entre los que se incluian alumnas de
secundaria (12-16 afos), visitantes adultos independientes y dos miembros del personal cientifico del museo, en los
seis puntos de interaccién de la exposicién. Conclusiones principales:

10.

11.

Se observd un fuerte interés por el registro personal y biografico de Sabiha, especialmente cuando relacionaba
las descripciones de los especimenes con experiencias de campo concretas o con las condiciones del trabajo
cientifico en Albania.

Los visitantes mas jovenes respondieron de forma mds positiva a los intercambios en los que Sabiha expresaba
asombro y afecto por lo que estudiaba, en lugar de a respuestas puramente descriptivas o taxondmicas.

Las alumnas mostraron un interés notablemente mayor cuando Sabiha abordé su identidad como mujer que
forja una carrera cientifica, lo que valida el enfoque del Mddulo 6 como un principio de disefio fundamental,
y no como un elemento complementario.

Fase 2 (prototipo de IA): probado con 10 visitantes en dos sesiones. Los ajustes incluyeron el
perfeccionamiento del registro adaptativo al publico para distinguir mejor entre los modos infantil y adulto, la
reduccion de la nomenclatura cientifica en la configuracidn predeterminada de las respuestas y la
incorporacién de un intercambio final en cada punto de activacion en el que Sabiha invita al visitante a
observar de cerca un espécimen especifico cercano, devolviendo asi la atencién interpretativa a la coleccién
fisica.

Documentacion final

Lienzo As-Is / To-Be que documenta la brecha interpretativa abordada, los principios de disefio que rigen el
cambio de una interpretacién especializada a una dirigida al publico, y la justificacién de un enfoque basado
en personajes centrado en Kasimati.

Expediente de desarrollo de personajes: documento completo de la voz, narrativa biografica, corpus de
fuentes con atribucién completa, guiones de didlogo espacial para los seis puntos de la exposicién y materiales
de preparacion basados en el arte (moodboard, mapa de metaforas, transcripciones de recorridos por la
coleccion).

Hoja de documentacidn del prototipo: arquitectura de indicaciones, l6gica adaptativa al publico, esquemas de
interfaz, protocolos de prueba para ambas fases y registro anotado de todas las iteraciones realizadas en
respuesta a los comentarios del equipo curatorial y de los visitantes.

Declaracién de transparencia y ética para el museo: restricciones de disefio que rigen el comportamiento de
Sabiha, mecanismos de atribucién, protocolos para la supervision cientifica continua del corpus vy
consideraciones éticas especificas sobre la representacién de una figura histérica identificada mediante 1A
generativa.

Sintesis reflexiva sobre lo que el proceso de construccion de la voz de Sabiha reveld acerca de la relacién entre
la documentacion cientifica y la accesibilidad publica, y sobre qué contribuciones a la ciencia albanesa se
registran de manera que hacen posible la construccién de un personaje.

Impacto previsto

Impacto cultural: puesta en valor del fondo cientifico del museo, compuesto por mas de 100.000 especimenes,
como recurso interpretativo vivo para el publico general en albanés e inglés; mayor visibilidad publica del
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legado cientifico de Sabiha Kasimati y de las contribuciones de las mujeres a las ciencias naturales albanesas;
un modelo replicable de interpretacién mediante IA basada en personajes aplicable a otras colecciones del
museo.

e Impacto educativo: una experiencia interpretativa accesible y autodirigida para grupos escolares y visitantes
independientes de todos los niveles de conocimiento; un modelo de comunicacién cientifica que demuestra
que la IA puede implementarse con transparencia y cuidado educativo; una herramienta directamente
alineada con los planes de estudios de biologia y ciencias naturales de secundaria.

e Impacto institucional: una capa interpretativa escalable y de bajo mantenimiento que amplia la misidn
educativa publica del museo mas alld de su publico especializado; un marco para la interpretacién mediada
por IA —atribucidn de fuentes, disefio adaptado al publico, supervision cientifica continua— replicable en
otras instituciones albanesas de historia natural y ciencias.

e Impacto pedagdgico: una demostracion de que la metodologia CUL.T se aplica con la misma eficacia al
patrimonio de las ciencias naturales que a las colecciones histéricas o artisticas; y de que situar a una cientifica
en el centro de una experiencia de patrimonio digital no es un gesto de inclusidn, sino una eleccion de disefo
sustantiva que transforma lo que la institucién comunica sobre el conocimiento, la autoriay a quién pertenece
la ciencia.

5.6.7. Caso 5: Visita virtual al Jardin Botanico

1. Breve descripcion

El Jardin Botdnico de la Universita degli Studi di Camerino constituye un importante recurso educativo y cientifico
dedicado a la biodiversidad vegetal, la educacién medioambiental y la investigacién botdanica. Situado en el contexto
histdrico y académico de la ciudad de Camerino, el jardin alberga una amplia variedad de especies vegetales, entre las
gue se incluyen plantas medicinales, flora endémica y especies de interés ecoldgico. A pesar de su valor cientifico, el
acceso fisico al jardin sigue estando limitado por restricciones geograficas, estacionales y logisticas. Ademas, las
herramientas interpretativas tradicionales —como las etiquetas y los paneles informativos— solo ofrecen
descripciones bdsicas y no aprovechan plenamente el potencial educativo de Ila coleccion botanica.
En este estudio de caso proponemos el desarrollo de un recorrido botdnico virtual, un entorno digital inmersivo que
permite a los visitantes explorar el jardin de forma remota o in situ a través de medios interactivos. La experiencia
integra navegacion virtual, visualizacion de plantas, explicaciones asistidas por IA y capas educativas interactivas,
transformando el jardin botdnico en un entorno de aprendizaje hibrido, fisico y digital. El proyecto tiene como objetivo
no solo digitalizar las colecciones de plantas, sino también mejorar los conocimientos botdanicos, la accesibilidad y la
participacién a través de una narracién inmersiva e interactiva.

2. Identificacion del bien cultural y cientifico
Patrimonio inmaterial

Conocimientos botdnicos relacionados con la clasificacién y la ecologia de las plantas
Conocimientos tradicionales sobre plantas medicinales y aromaticas

Relatos educativos sobre la biodiversidad y la sostenibilidad medioambiental
Investigacion cientifica llevada a cabo por la universidad
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Patrimonio material

Colecciones de plantas vivas

Secciones botdanicas tematicas (plantas medicinales, flora autéctona, habitats ecoldgicos)

Instalaciones de invernadero y zonas de cultivo

Senderos botanicos y disefio paisajistico

3. situacion As-Is

El acceso al conocimiento botdnico mds alla de las visitas presenciales es limitado. En concreto, identificamos los
siguientes aspectos:

Profundidad interpretativa limitada: las herramientas interpretativas actuales, como las etiquetas de las plantas o los
paneles informativos, proporcionan informacidn taxondmica basica, pero no ofrecen explicaciones mas detalladas
sobre las relaciones ecoldgicas, los usos histdricos o la importancia cientifica.

Acceso fisico restringido: los visitantes deben estar fisicamente presentes en el jardin para explorar las colecciones de
plantas. Los cambios estacionales, los horarios de apertura y la distancia geografica limitan la accesibilidad.

Falta de herramientas de aprendizaje interactivas: la experiencia actual de los visitantes sigue siendo en gran medida
pasiva. Los visitantes observan las plantas, pero rara vez interactlan con ellas a través de herramientas digitales o
participativas.

Potencial educativo infrautilizado: el jardin botanico posee un potencial significativo para la educacién universitaria,
la concienciacion medioambiental y la participacién publica. Sin embargo, estas dimensiones no se aprovechan
plenamente mediante las tecnologias digitales.

4. \Vision de futuro

A partir del andlisis de la situacidon As-Is, el objetivo de este estudio de caso es desarrollar una plataforma de visita
botanica virtual que permita a los visitantes recorrer el jardin de forma digital e interactuar con las plantas mediante
visualizaciones inmersivas y explicaciones generadas por inteligencia artificial. La experiencia prevista permite a los
usuarios:

explorar el jardin botanico a través de un entorno virtual de 360°

hacer clic en plantas concretas para acceder a perfiles botanicos interactivos

ver visualizaciones de las plantas en 3D

escuchar explicaciones generadas por IA sobre la biologia, la ecologia y los usos de las plantas

En lugar de funcionar como un simple catdlogo digital, la plataforma transforma el jardin en un entorno interactivo de
aprendizaje botanico, donde los visitantes pueden seguir diferentes rutas tematicas, tales como:

Plantas medicinales

Biodiversidad mediterranea

Plantas favorables a los polinizadores

Especies adaptadas al cambio climdtico
Estimulacion creativa (coaching basado en el arte)
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Herramientas aplicadas:
e Anadlisis de la biografia de las plantas

Las alumnas seleccionan tres especies vegetales representativas de diferentes secciones del jardin botanico; por
ejemplo, una planta medicinal, una especie endémica del ecosistema de los Apeninos y una planta ornamental o
exotica cultivada en el jardin. Para cada planta, elaboran un breve relato en la «voz» de la propia planta, reflexionando
sobre su papel ecoldgico, su trayectoria hasta formar parte de la coleccién del jardin y lo que revela sobre la
biodiversidad en el centro de ltalia. Este ejercicio vincula la interpretacién digital con la especificidad biolégica y
ecoldgica de la coleccion viva del jardin.

e Narrativa botanica multirregistral

Las estudiantes toman una descripcién botanica cientifica de la documentacién sobre las plantas del jardin y la
reescriben en tres registros comunicativos:

o un informe botdanico cientifico
O una explicacion diddctica para un visitante en general
O una breve explicacién narrativa dirigida a un nifio que visita el jardin.

Este ejercicio desarrolla la sensibilidad hacia cdmo se puede adaptar el conocimiento cientifico a diferentes publicos
sin perder precision.

e Paseo botanico sensorial

Las estudiantes recorren los senderos principales del jardin y se detienen ante ejemplares de plantas seleccionados o
secciones tematicas (plantas medicinales, flora autdctona, habitats ecoldgicos). En cada parada, anotan observaciones,
impresiones sensoriales y preguntas que los visitantes podrian plantearse de forma natural al encontrarse con la
planta. Este ejercicio genera material interpretativo con una base espacial y ayuda a identificar qué especies tienen
mayor potencial narrativo y educativo.

Resultados:
e Tablero de inspiracion visual

Una recopilacidn visual que combina ilustraciones botdnicas, macrofotografia de estructuras vegetales, imagenes del
paisaje del jardin, referencias histdricas a la investigacién botanica en la universidad y diagramas ecolégicos que
ilustran las interacciones de las plantas dentro de los ecosistemas.

e Documento de interpretacion botanica

Un documento estructurado que describe las especies vegetales seleccionadas, su importancia ecoldgica, sus usos
histdricos o medicinales, su potencial interpretativo y cdmo cada una de ellas puede traducirse en una narrativa
atractiva para la visita virtual.
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e Prototipos de guiones interpretativos

Conjunto de guiones explicativos iniciales desarrollados para unas quince especies vegetales, adaptados a diferentes
perfiles de visitantes: escolares, publico general, estudiantes universitarios y visitantes con interés especifico en la
botanica o las ciencias ambientales.

6. Concepto de la solucién digital/gamificada

La solucion propuesta es una plataforma de visita botanica virtual que permite a los usuarios explorar el Orto Botanico
dell'Universita di Camerino a través de un entorno digital interactivo. Se puede acceder a la experiencia a través de
una interfaz web o de un dispositivo movil, y combina navegacién virtual en 360°, informacién interactiva sobre las
plantas e interpretacién asistida por IA.
Los visitantes se desplazan por el jardin en un entorno digital que reproduce la distribucién espacial del lugar real. Al
seleccionar plantas concretas o areas temadticas, los usuarios activan explicaciones multimedia que describen las
caracteristicas  botanicas, las relaciones ecolégicas y los usos culturales de cada especie.
La interfaz integra un modo de audio opcional en el que las explicaciones se ofrecen a través de una guia botdnica con
IA conversacional, disponible en italiano e inglés.

Elementos clave:

e Sistema interactivo de exploracidn de plantas: cada ejemplar vegetal se convierte en un punto interactivo
dentro del entorno virtual. Al seleccionarlo, los visitantes acceden a perfiles botdnicos detallados que incluyen
taxonomia, funcién ecolégica, origen geografico y usos tradicionales.

o Navegacion espacial por el jardin: la interfaz digital reproduce los senderos del jardin, lo que permite a los
usuarios desplazarse libremente entre las diferentes secciones botanicas. Esta estructura espacial conserva la
l6gica experiencial de pasear por un entorno botanico real.

e Interpretacion adaptada al publico: el contenido explicativo se adapta a los diferentes perfiles de usuario. Los
visitantes mas jovenes reciben explicaciones simplificadas, mientras que las estudiantes y especialistas pueden
acceder a informacion botdnica o ecoldgica mas detallada.

® Mecanicas de descubrimiento de la biodiversidad: los visitantes pueden coleccionar «fichas digitales de
conocimiento sobre las plantas» mientras exploran el jardin. Estas fichas representan diferentes especies y
contienen datos clave sobre su papel ecoldgico, creando una ligera capa de gamificacién que fomenta la
curiosidad y la exploracion.

e Paisaje sonoro ambiental: una capa opcional de sonido ambiental compuesta por grabaciones naturales —del
viento, los insectos, los pajaros y los sonidos del bosque— recrea la atmdsfera de un paisaje botanico y
potencia la inmersién sin distraer del contenido educativo.

7. Prototipado digital

El prototipo se centra en la creacion de un entorno digital funcional capaz de mostrar las caracteristicas interpretativas
fundamentales de la experiencia botdnica virtual. Los componentes del prototipo son:
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Modelo virtual del jardin: un entorno navegable en 360° que representa zonas seleccionadas del jardin
botanico. Los usuarios pueden explorar el espacio y acceder a puntos de informacién asociados a plantas
concretas.

Base de datos interactiva de plantas: una base de datos estructurada que contiene descripciones botanicas,
informacién ecoldgica y contenido multimedia (imagenes, diagramas o breves textos explicativos) vinculados
a cada especie vegetal seleccionada.

Prototipo de guia botdnica con IA: una interfaz conversacional capaz de responder a preguntas sobre especies
vegetales, sus caracteristicas, funciones ecoldgicas y usos tradicionales. El sistema se basa en un corpus de
conocimientos botanicos seleccionado y elaborado en colaboracidn con investigadores universitarios.

Disefio de la interfaz: una interfaz web que permite a los usuarios navegar por el jardin virtual, acceder a
informacién sobre las plantas, activar la guia de IA y recopilar fichas de conocimiento sobre las plantas.

Herramientas que se utilizaran:

Herramientas de fotografia en 360° y cartografia espacial para la captura del entorno
Interfaz web en JavaScript

Sistema conversacional de IA al que se accede a través de una API

Herramientas de conversidn de texto a voz para explicaciones de audio bilinglies
Base de datos botanica estructurada con campos de clasificacion cientifica

El desarrollo sigue un enfoque que da prioridad a los guiones, en el que todas las explicaciones sobre las plantas y los
textos educativos son redactados y validados por expertos en botdnica antes de integrarse en la interfaz digital.

8.

Modulos de CUL.T utilizados

Tecnologias digitales para el patrimonio cultural: este mddulo proporciond el marco conceptual y
metodoldgico para la documentacion e interpretacion digitales de las colecciones botanicas. En el marco del
proyecto, sirvié de base para el proceso de transformacidn de los especimenes vegetales del jardin botanico
en recursos patrimoniales digitales estructurados, garantizando que se preservaran la precision cientifica, el
contexto ecoldgico y el valor educativo durante el proceso de digitalizacion. El médulo también fomento la
reflexidon sobre la mediacion digital responsable, equilibrando la accesibilidad para el publico general con la
integridad del conocimiento botanico.

Tecnologias para la realidad extendida: este mddulo contribuyd al disefio de herramientas de exploracion
inmersiva que permiten a los visitantes experimentar el jardin botanico a través de entornos digitales. Se
aplicaron conceptos de la realidad extendida al desarrollo del espacio virtual del jardin, lo que permitié a los
usuarios navegar por las colecciones de plantas de forma espacial e interactiva. El mdédulo facilitd la
experimentacion con enfoques de visualizacién inmersiva que mejoran la comprensién del entorno, al tiempo
gue mantienen una fuerte conexién con el jardin fisico.

Web 3D y comunicacidn inmersiva: este modulo sirvié de base para el disefio de la interfaz de la visita virtual
y la comunicacién espacial de la informacion botdanica. A través de entornos 3D basados en la web y sistemas
de navegacion interactivos, el jardin botanico puede experimentarse digitalmente como un paisaje navegable
en lugar de como un catdlogo de informacidn estatico. Este mddulo orientd el desarrollo de recorridos
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9.

intuitivos para el usuario, permitiendo a los visitantes desplazarse virtualmente por el jardin y acceder a la
informacién sobre las plantas directamente dentro de su contexto espacial.

Inteligencia artificial para la innovaciéon en el patrimonio digital: este mddulo sirvio de base para la
conceptualizacion de la guia botdnica basada en IA integrada en la plataforma de visita virtual. El sistema de
IA permite una interpretacién adaptativa al responder a las preguntas de los visitantes y ajustar el nivel de
detalle de la explicacion en funcién del interés y el nivel de conocimientos del usuario. El médulo también
introdujo principios para un uso responsable de la IA en contextos de patrimonio cultural, incluyendo la
transparencia de las fuentes de informacidn y la mitigacién de los riesgos de desinformacidn.

Disefio y desarrollo de videojuegos para el patrimonio cultural: este mddulo introdujo estrategias de
gamificacidon que estructuran la exploracion del jardin botdnico a través del descubrimiento y la interaccion.
Se aplicaron principios de disefio narrativo y mecanicas basicas de juego para crear elementos como fichas
digitales de la colecciéon de plantas y rutas de exploraciéon tematicas. Estos elementos fomentan la
participacién activa y la curiosidad, al tiempo que mantienen la integridad educativa del contenido botanico.
Inclusidén de las nifas en la tecnologia: este mddulo sentd las bases de la perspectiva de disefio inclusivo del
proyecto. Se prestd especial atencidn a garantizar que la experiencia digital promoviera la accesibilidad al
conocimiento cientifico para todos los géneros y grupos de edad. Las narrativas educativas destacan el papel
de diversos actores en la investigacién medioambiental y animan a los jovenes visitantes, especialmente a las
nifias, a interesarse por la ciencia botanica, los estudios sobre biodiversidad y las tecnologias
medioambientales.

Pruebas y validacién

Fase 1 (prototipo conceptual): El prototipo basado en guiones se sometid a pruebas con estudiantes universitarios,
educadores y visitantes interesados en la educacion medioambiental. Conclusiones principales:

Gran interés por las explicaciones narrativas: los y las participantes respondieron positivamente cuando las
descripciones de las plantas incluian historias sobre relaciones ecoldgicas o usos tradicionales, en lugar de
informacién puramente taxondmica.

Los visitantes mas jovenes prefirieron el descubrimiento interactivo: las alumnas de colegio mostraron una
mayor implicacion cuando la experiencia incluia elementos de exploracién, como la recogida de fichas
informativas sobre las plantas.

La navegacidn espacial mejoro la retencion del aprendizaje: los usuarios indicaron que recorrer el jardin de
forma virtual les ayudaba a recordar la ubicaciéon de las plantas y sus asociaciones ecoldgicas de manera mas
eficaz que la lectura de descripciones aisladas.

Fase 2 (prototipo digital): pruebas con un grupo mas reducido de usuarios que interactuaban directamente con la
interfaz digital. Los ajustes incluyeron la simplificacion del nivel de explicacién predeterminado para el publico general,
la mejora de la claridad de la navegacion entre las secciones del jardin y la incorporacién de indicaciones que animaban
a los visitantes a observar caracteristicas especificas de las plantas.

10. Documentacion final

La documentacidn final del estudio de caso puede incluir:
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e Cuadro As-Is / To-Be: documentacion que describe la brecha interpretativa entre la interpretacién boténica
tradicional y el aprendizaje digital interactivo, asi como la justificacidon para introducir una visita botdnica
virtual.

e Expediente de interpretacidon botanica: recopilacion de descripciones de plantas, narrativas ecoldgicas y
guiones educativos utilizados para crear el contenido digital.

e Hoja de documentacion del prototipo: descripcién de la arquitectura técnica, el disefio de la interfaz, la
estructura de la base de datos de plantas y la integracion de la IA.

e Marco de disefo educativo: directrices que describen cémo se adapta la informacién botdnica a diferentes
tipos de publico, manteniendo al mismo tiempo la precision cientifica.

e Informe de sintesis reflexiva: andlisis de cdmo el proceso de traducir el conocimiento botanico en narracion
digital revela nuevas formas de comunicar la biodiversidad y las ciencias ambientales a un publico mds amplio.

11. Impacto previsto
Los impactos previstos son multidimensionales:

e Impacto cultural: el proyecto potencia el jardin botanico como recurso cultural digital, ampliando su visibilidad
y reforzando su papel en la divulgacién de la biodiversidad y el patrimonio medioambiental.

e Impacto educativo: la visita virtual ofrece una herramienta de aprendizaje accesible para colegios,
universidades y visitantes independientes interesados en la botanica y la sostenibilidad medioambiental.

e Impactoinstitucional: la plataforma digital amplia la misién educativa del jardin botdnico mas alla de las visitas
presenciales y crea un modelo escalable para otras instituciones botanicas.

e Impacto pedagodgico: el proyecto demuestra que la metodologia CUL.T puede apoyar eficazmente la
interpretacion del patrimonio de las ciencias naturales, traduciendo conocimientos botanicos complejos en
experiencias digitales atractivas.

5.6.8. Caso 6: Trabajo de proyecto — Memoria ampliada: Capas temporales de Bombas Gens

1. Breve descripcion:

Bombas Gens constituye un ecosistema cultural con una estratificacion Unica. Disefiado originalmente en 1930 como
fabrica de bombas hidraulicas, el complejo alberga también un refugio antiaéreo de la Guerra Civil Espafiola (1938) y
una bodega medieval del siglo XV descubierta durante las obras de rehabilitaciéon. A lo largo de la Ultima década, este
espacio se ha convertido en un centro de arte reconocido internacionalmente y, mas recientemente, en un centro
pionero de artes digitales especializado en experiencias inmersivas y audiovisuales. Esta convergencia entre
patrimonio industrial, memoria histérica y cultura digital contemporanea crea un laboratorio vivo ideal para la
experimentacién en la transformacion cultural digital.

Este informe presenta el desarrollo de un proyecto piloto de innovacion cultural llevado a cabo por la Universitat de
Valéncia en colaboracion con Bombas Gens Centre d’Arts Digitals. El objetivo de este proyecto piloto es disefiar,
conceptualizar y crear un prototipo de experiencia patrimonial mediada digitalmente que integre la realidad
extendida, la inteligencia artificial (1A) y la interaccion gamificada en un espacio cultural con multiples capas histéricas.
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«Memoria ampliada: Capas temporales de Bombas Gens» es un proyecto piloto de patrimonio digital desarrollado por
la Universitat de Valéncia en colaboracidn con el Centro de Artes Digitales Bombas Gens. El proyecto disefia y crea un
prototipo de experiencia inmersiva mediada por la XR y la IA que activa las capas industriales, bélicas, arqueoldgicas y
digitales contemporaneas del emplazamiento mediante la computacién espacial y la narracion adaptativa. El proyecto
que desarrollara la UV no pretende limitarse a digitalizar los bienes patrimoniales, sino reconfigurar la forma en que

los visitantes interactlan cognitiva, emocional y espacialmente con entornos histdricos de multiples capas.
2. Marco conceptual y tedrico

El proyecto piloto se basa en el concepto de «estratificacion temporal» dentro de los espacios patrimoniales. Los
lugares culturales como Bombas Gens no representan un Unico momento histdrico, sino que encarnan
transformaciones sucesivas: produccion industrial, refugio en tiempos de guerra, abandono, rehabilitacion vy
reinvencion digital.

Los enfoques museograficos tradicionales suelen presentar estas capas de forma secuencial o descriptiva. La
innovacion conceptual de este proyecto radica en transformar estas capas en estratos experienciales que pueden
activarse dindmicamente. En lugar de explicar la historia del lugar Unicamente a través de paneles o de un discurso
guiado, el proyecto propone que cada fase temporal se haga visible espacialmente y pueda explorarse de forma
interactiva mediante tecnologias de realidad extendida.

Desde un punto de vista tedrico, el enfoque integra:

Interpretacion inmersiva del patrimonio

La informatica espacial y la cognicidon encarnada
Mediacion narrativa mediante IA

Modelos de gamificacion participativa

El objetivo es transformar el papel del visitante, pasando de ser un mero observador a convertirse en un navegador
temporal.

Identificacion del bien cultural

Intangible:

e Memoria del trabajo industrial y narrativas socioecondmicas vinculadas a la produccién de
bombas hidraulicas (1930).

e Memoria de la Guerra Civil asociada al refugio antiaéreo de 1938.

e Relatos sobre la reutilizacién adaptativa, la rehabilitacién y la reinvencion digital.

Material:

® Arquitectura original de la fabrica de 1930.
e Refugio antiaéreo de la Guerra Civil Espafiola (1938).
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e Bodega medieval del siglo XV descubierta durante la restauracién.
e Elementos arquitecténicosy estructurales (restos de maquinaria, mamposteria, vigas, sistemas
de ventilacién).

3. Fase I: Analisis del estado actual (fase de diagnéstico)

Problema del estado actual

® Percepcion fragmentada de las capas histdricas (industrial, bélica, arqueoldgica y
contemporanea).

e Identidad centrada en la exposicidn que da prioridad al arte inmersivo frente a la narrativa
patrimonial del lugar.

e Mediacion adaptativa limitada para los diferentes perfiles de visitantes.

e Escasa atencion a la pedagogia industrial y la historia laboral.

La primera fase consistird en una evaluacion diagndstica estructurada llevada a cabo conjuntamente por el equipo de
investigacion de la UV y los departamentos curatorial y educativo de Bombas Gens. Esta fase incluira el analisis del
emplazamiento, entrevistas a las partes interesadas, la elaboracién de mapas del recorrido de los visitantes y la
evaluacidn de los activos patrimoniales.

3.1 Fragmentacidn espacial y narrativa

Aunque el complejo arquitectdnico contiene multiples capas patrimoniales, actualmente se perciben de forma aislada.
La arquitectura de la fabrica se aprecia principalmente como un contenedor estético rehabilitado; el refugio antiaéreo
se visita como un elemento histdrico independiente; la bodega medieval se interpreta como una curiosidad
arqueoldgica. No existe un sistema experiencial integrador que conecte estas dimensiones en un arco narrativo
coherente.

3.2 Experiencia centrada en las exposiciones

La identidad actual de Bombas Gens hace especial hincapié en las exposiciones inmersivas y las producciones digitales.
Si bien esto situa al centro a la vanguardia de la cultura digital contemporanea, la narrativa histdrica y arquitectdnica
sigue siendo secundaria en la experiencia del visitante.

3.3 Personalizacion limitada
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Las herramientas de interpretacidén no se adaptan dindmicamente a los perfiles de los visitantes. Los grupos escolares,
las familias y el publico especializado reciben una mediacién basica similar, lo que reduce las oportunidades de
profundizar en el aprendizaje de forma diferenciada.

3.4 Pedagogia industrial infrautilizada

El patrimonio industrial del emplazamiento (su maquinaria, su historia laboral y su importancia socioeconémica) sigue
siendo en gran medida implicito, en lugar de activarse pedagdgicamente. Se espera que la fase de diagndstico concluya
gue Bombas Gens posee una alta densidad narrativa, pero una baja integracion sistémica.

4. Fase ll: Desarrollo de la vision (disefio de la situacion To-Be)

Vision futura

Un entorno patrimonial aumentado espacialmente en el que las capas temporales puedan activarse in
situ. Los visitantes recorren diferentes estratos histéricos a través de superposiciones de realidad
extendida y narraciones mediadas por IA, transformando el emplazamiento en una interfaz temporal
multiescalar en lugar de una experiencia guiada lineal.

Partiendo de los resultados del diagndstico, la segunda fase se centrard en disefar una visiéon transformadora. A través
de talleres interdisciplinares en los que participaron historiadores, disefiadores digitales, educadores y tecnélogos, el
equipo articuld el concepto de:

«Memoria ampliada: capas temporales de Bombas Gens»

En el escenario previsto, los visitantes interactlan con un entorno espacialmente aumentado en el que se pueden
activar diferentes capas histéricas in situ. Al situarse en la nave principal, los visitantes podrian presenciar el
funcionamiento de maquinaria industrial reconstruida. Al entrar en el refugio antiaéreo, el audio espacial y la
proyeccidn volumétrica podrian recrear atmdsferas de tiempos de guerra contextualizadas a través de la investigacion
histdrica. En la zona del jardin, el volumen y el uso originales de la bodega medieval podrian reaparecer a través de
superposiciones aumentadas. En lugar de un recorrido guiado lineal, la experiencia se convierte en una exploracion
multiescalar en la que el tiempo se superpone al espacio.

5. Fase lll: Estimulacidn creativa y disefio colaborativo

Esta fase introducird metodologias basadas en el arte para garantizar que la intervencién tecnoldgica se mantenga
conceptualmente fundamentada y sea culturalmente sensible.

5.1 Talleres de cartografia temporal
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Los y las participantes cartografiaran visualmente las transformaciones cronoldgicas del emplazamiento, identificando
las intensidades emocionales asociadas a cada periodo. Este proceso revel6 resonancias inesperadas entre los ritmos
del trabajo industrial y los ciclos de produccién digital contemporaneos.

5.2 Analisis de la biografia de los objetos

Se examinaran determinados elementos arquitecténicos y materiales —paredes de ladrillo, sistemas de ventilacién,
vigas estructurales— como portadores de narrativa. Se analizd cada objeto en cuanto a su historia funcional, su
significado simbdlico y su potencial reactivacion digital.

5.3 Exploracién espacial vivenciada

Los y las participantes realizaron recorridos fisicos guiados por el emplazamiento, sefalando los umbrales perceptivos
en los que la ampliacidn digital podria realzar, en lugar de anular, la autenticidad espacial.

5.4 Laboratorio de futuros especulativos

El equipo explord escenarios hipotéticos para Bombas Gens en 2050, fomentando una reflexion a largo plazo sobre la
obsolescencia tecnoldgica, la sostenibilidad y la evolucién de las expectativas de los visitantes. Esta fase garantizd que
la solucidn no se impusiera desde un punto de vista tecnoldgico, sino que se derivara de forma organica de la identidad
del emplazamiento.

6. Fase IV: Disefno de la solucion digital

Estimulacidn creativa (coaching basado en el arte) (UV)

Herramientas aplicadas:

o Talleres de mapeo temporal (mapeo emocional y cronoldgico de las transformaciones del
emplazamiento).

e Analisis de la biografia de los objetos (reinterpretacion funcional y simbdlica de los elementos
arquitectdnicos).

® Exploracién espacial encarnada (identificacion de umbrales perceptivos para la ampliacion
digital).

e Laboratorio de Futuros Especulativos (escenarios prospectivos para 2050 sobre sostenibilidad
y evolucién tecnoldgica).

Resultados:
® Mapas de capas temporales.
e Fichas narrativas de objetos.
e Mapeo del umbral de inmersion.
e Guion grafico conceptual para «Expanded Memory».
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La solucidn propuesta integrard tres sistemas interdependientes: el sistema de capas espaciales XR, el motor narrativo
de IAy la capa de gamificacién cooperativa, que se detallan a continuacion.

6.1 Sistema de capas espaciales de XR

Mediante escaneo LiDAR y modelado volumétrico, se reconstruiran digitalmente las areas clave del complejo. A través
de dispositivos con RA (Realidad Aumentada) o cascos ligeros de XR, los visitantes podran alternar entre distintos
estados temporales.

Las operaciones industriales aparecen como superposiciones animadas semitransparentes. El refugio antiaéreo se
recontextualiza con sefiales auditivas y visuales espaciales histdricamente precisas. La bodega medieval se reconstruye
volumétricamente con fidelidad en la textura de los materiales.

6.2 Motor narrativo de IA

Un sistema narrativo adaptativo basado en IA actia como mediador en la interpretacion. El sistema ajusta la
profundidad y el tono de la informacién en funcién de los patrones de interaccion del usuario. Por ejemplo:

® El publico mas joven recibe explicaciones basadas en historias.
® Los visitantes académicos acceden a detalles historicos técnicos.
e Los visitantes internacionales reciben un marco geopolitico contextualizado.

Esto garantiza la accesibilidad interpretativa sin simplificaciones excesivas.

Concepto de la solucién digital/gamificada

Concepto

Sistema de capas espaciales basado en la realidad extendida, combinado con un motor narrativo
adaptativo de IA y una estructura de gamificacion cooperativa.

Elementos clave:

® Superposiciones espaciales de XR que reconstruyen maquinaria industrial, ambientes bélicos y
espacios de bodegas medievales.

e Modelado espacial basado en LiDAR para una alineacidn arquitecténica precisa.

e Motor narrativo de IA que adapta la profundidad del contenido al perfil del visitante (jovenes,
académicos, internacional).

® Mecanica cooperativa de recopilacidn de «fragmentos de memoria» que fomenta la interaccion
social.
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e Intensidad de inmersidn ajustable para evitar la sobrecarga cognitiva.

6.3 Capa de gamificacion cooperativa

Los visitantes recogen colectivamente «fragmentos de memoria» asociados a diferentes etapas histéricas. Algunos
fragmentos sélo pueden desbloquearse mediante la colaboracién, lo que fomenta la interaccidn social y el intercambio
intergeneracional. La gamificacidén no trivializa la historia, sino que canaliza la curiosidad y el descubrimiento
compartido.

7. Fase V: Prototipado digital y pruebas

Durante la fase de prototipado, el equipo desarrollara modelos 3D preliminares del refugio antiaéreo y la maquinaria
industrial. Se implementara una capa basica de RA para comprobar la precisién de la alineacién espacial. Las sesiones
de pruebas internas con el personal de Bombas Gens revelaron un fuerte compromiso emocional con la simulacién del
refugio. Se espera que los usuarios experimenten una mayor empatia cuando se introduzca el audio espacial. Los
comentarios también indicaron la necesidad de un ritmo narrativo ajustable para evitar la sobrecarga cognitiva. En
consecuencia, se redisefiara la interfaz para permitir a los usuarios controlar la intensidad de la inmersidn.

Prototipado digital

Componentes del prototipo:

e Modelos volumétricos en 3D del refugio antiaéreo y la maquinaria industrial.
Capa de pruebas de alineacion espacial de RA/RX.
Simulacion de audio espacial para la reconstruccion en tiempos de guerra.
Interfaz narrativa adaptativa basica.
Mecanicas iniciales de interaccidén cooperativa.

8. Evaluacidn del impacto

Los impactos previstos son multidimensionales.

Modulos CUL.T utilizados

e Tecnologias XR - Computacién espacial y capas inmersivas.
e |A para el patrimonio - Motor narrativo adaptativo y mediacion interpretativa.
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e Tecnologias digitales para el patrimonio cultural - Escaneo LiDAR y modelado volumétrico en
3D.

e Inclusidn e innovacién participativa - Gamificacién cooperativa que fomenta la participacién
intergeneracional.

Impacto cultural

El proyecto pretende reposicionar el patrimonio industrial como un activo experiencial en lugar de un mero telén de
fondo estdtico. Al integrar metodologias de arte digital con la reconstruccién histérica, la identidad del lugar queda
preservaday, al mismo tiempo, se activa de forma dindmica.

Impacto educativo

El proyecto piloto proporcionard un modelo de pedagogia inmersiva del patrimonio alineado con los principios STEAM.
Refuerza la colaboracion entre universidades e instituciones culturales y ofrece un entorno de formacidn para las
estudiantes de humanidades digitales.

Impacto social

Al fomentar la participacion colaborativa, se espera que el proyecto potencie el didlogo intergeneracional y vuelva a
conectar el emplazamiento con la comunidad circundante de Marxalenes. Se trata de un barrio obrero de la ciudad de
Valencia, situado en el distrito de La Saidia. Desde el punto de vista socioldgico, se desarrollé a lo largo de la expansidn
urbanay la industrializacidn del siglo XX, consoliddandose como una zona residencial popular. Se caracteriza por redes
comunitarias de larga tradicidn, una presencia significativa de residentes de edad avanzada y una creciente diversidad
social debida a la inmigracidn. En la actualidad, puede interpretarse como un barrio urbano consolidado que atraviesa
una transicion demografica y se enfrenta a posibles presiones de renovacién urbana.

Impacto tecnologico

La arquitectura modular de los sistemas de realidad extendida e inteligencia artificial (IA) garantiza la escalabilidad y
la replicabilidad en los sitios del patrimonio europeo.

9. Replicabilidad y sostenibilidad

Pruebas y validacion

Actividades:
e Sesiones de pruebas internas con el personal de Bombas Gens.
e Validacion de la precision de la alineacion espacial.
® Pruebas de respuesta emocional en una simulacion de refugio.
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El modelo esta disefiado expresamente para ser transferible. Cualquier yacimiento patrimonial caracterizado por una
estratificacion temporal —complejos industriales, edificios religiosos reutilizados, capas arqueoldgicas urbanas—
podria adoptar esta metodologia.

La sostenibilidad queda garantizada mediante actualizaciones modulares de contenidos, la integracién educativa y
posibles acuerdos de licencia para el marco de realidad extendida.

Comentarios:

e Gran implicacién emocional gracias a la integracion del audio espacial.
e Necesidad de un ritmo narrativo ajustable.
e Importancia de que el usuario pueda controlar la intensidad de la inmersion.

Documentacion final

Prototipo de XR (versidn alfa).

Modelos digitales en 3D.

Lienzo conceptual As-Is / To-Be.

Guion grafico y diagrama de flujo de interaccion.
Informe de evaluacion de impacto.

Impacto previsto

® Reposicionar el patrimonio industrial como un activo experiencial y que estimule el aprendizaje.

e Fortalecimiento de la colaboracidn entre universidades e instituciones culturales.

e Marco de patrimonio basado en la realidad extendida y la inteligencia artificial (1A), escalable y
replicable, para yacimientos estratificados europeos.

e Mejora del didlogo intergeneracional y de la participacién comunitaria en Marxalenes.

e Modelo de pedagogia patrimonial inmersiva basada en STEAM.

10. Conclusion
El proyecto piloto «Memoria ampliada» demostrara que la transformacién digital del patrimonio cultural no puede
reducirse a la digitalizacion de archivos, la implementacidn de dispositivos inmersivos o la incorporacidn de elementos
tecnoldgicos espectaculares a los marcos interpretativos preexistentes. Mas bien, requiere un replanteamiento
estructural de cdmo se conceptualizan, se experimentan y se transmiten los entornos patrimoniales. A través de la
colaboracién entre la Universitat de Valéncia y el Bombas Gens Centre d’Arts Digitals, este proyecto propone un
cambio de paradigma que pase de la interpretacion descriptiva a la activacion espacio-temporal.

Bombas Gens representa un caso especialmente complejo de patrimonio estratificado: la produccién industrial, el
refugio en tiempos de guerra, el descubrimiento arqueolégico, la rehabilitacién arquitectdnica y el arte digital
contemporaneo coexisten en un mismo entorno fisico. Sin embargo, antes de este proyecto piloto, estas capas
funcionaban principalmente como narrativas paralelas. El marco de «Memoria Ampliada» las reconceptualiza como
estratos temporales interdependientes que pueden activarse, explorarse y experimentarse a través de la computacién
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espacial XR y la narracién mediada por IA. Al hacerlo, transforma el papel del visitante, que pasa de ser un observador
pasivo a un navegante temporal activo.

La contribucién mas significativa del proyecto radica en su integracidn sistémica de tres dimensiones: inmersion
espacial, inteligencia narrativa adaptativa y participacién cooperativa. La superposicién de capas de realidad extendida
vincula la reconstruccién histérica a la autenticidad arquitectdnica, garantizando que el aumento digital refuerce, en
lugar de sustituir, el patrimonio material. EIl motor narrativo basado en IA introduce flexibilidad interpretativa,
permitiendo que un mismo espacio fisico comunique a diferentes niveles de profundidad en funcién del perfil del
publico, el bagaje cultural y los patrones de interacciéon. Por su parte, la gamificacidn cooperativa estructura la
curiosidad y el descubrimiento compartido sin trivializar la complejidad histérica.

Mas alld de su implementacion local, el proyecto piloto establece un modelo europeo transferible. Muchos sitios
culturales de toda Europa se caracterizan por una estratificacion temporal: complejos postindustriales, edificios
religiosos reutilizados, capas arqueoldgicas urbanas y espacios patrimoniales de reutilizacion adaptativa. La
arquitectura metodoldgica y técnica desarrollada en este proyecto ofrece un marco replicable capaz de adaptarse a
diversos contextos, al tiempo que preserva la autenticidad especifica de cada sitio.

Igualmente importante es la dimensién educativa y social del proyecto piloto. Al integrar la interpretacion inmersiva
del patrimonio en una colaboracién entre la universidad y las instituciones culturales, el proyecto crea un laboratorio
vivo para el aprendizaje interdisciplinar, la investigacion en humanidades digitales y la pedagogia basada en STEAM.
Refuerza la conexién entre la produccidn de conocimiento académico y la experiencia cultural publica, fomentando un
modelo en el que la investigacidn y la participacion comunitaria evolucionan simultdneamente.

Desde una perspectiva tecnoldgica, la arquitectura modular garantiza la escalabilidad, la sostenibilidad y la gobernanza
ética. Al estructurar el contenido histérico mediante un grafo de conocimiento semantico y mantener una mediacidn
transparente de la IA, el sistema equilibra la innovacién con la responsabilidad curatorial. El enfoque respeta la
precisidn histdrica al tiempo que reconoce las posibilidades interpretativas inherentes a los medios inmersivos.

En dltima instancia, «Expanded Memory» demostrara que la innovacidn cultural digital es mas eficaz cuando no
funciona como un espectaculo, sino como una mediacién estructural. No pretende sustituir al lugar fisico, sino que
revela la complejidad temporal latente que ya estd implicita en él. Al hacerlo, se alinea con los objetivos de la politica
cultural europea relacionados con la transicidon digital, el acceso inclusivo, la valorizacién del patrimonio y la
colaboracidn intersectorial.

La colaboracidon entre la Universitat de Valéncia y Bombas Gens constituye, por tanto, una prueba de concepto para
una nueva generacién de modelos de interpretacion del patrimonio: modelos en los que el espacio se convierte en
interfaz temporal, la narrativa se transforma en inteligencia adaptativa y los visitantes se convierten en
coconstructores de la memoria.
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5.6.9. Caso 7: La villa Fragonard, una aplicacién gamificada para visitas autoguiadas: Misterio en la villa
Fragonard

Fase 1: Identificacion del bien cultural

El bien objeto del proyecto es la Villa Fragonard, situada en Grasse (Francia). El edificio alberga el Museo Jean-Honoré-
Fragonard, que cuenta con el sello «Musée de France» desde 2002. Su gestion corre a cargo de los museos de Grasse.

Por remi.mahel — remi.mahel, dominio publico, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=1849428

Fase 2: Analisis de la situacion As-Is

La aplicacidn se disefié para suplir la falta de mediadores permanentes en la Villa Fragonard, que estd abierta a visitas
autoguiadas. No pretendia ser una simple guia, sino ofrecer elementos Iudicos atractivos (mecanicas de juego) sin
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obstaculizar la vision de las obras y objetos expuestos, y aportar un valor afladido mediante la incorporacién de
elementos que no estan presentes en la visita real pero que estan relacionados con el museo de la Villa Fragonard.

La aplicacién tenia como objetivo realzar la coleccion permanente y las obras almacenadas, asi como la escalera con
sus numerosas referencias a las logias masdnicas.

Fase 3: Vision de futuro y mapeo de oportunidades

El desarrollo de la aplicacion formaba parte de una politica municipal de uso exploratorio de la tecnologia digital para
promover su patrimonio museistico y arquitecténico (aun en curso en 2026), iniciada en colaboracién con el master
MAIJIC (Gestidn en Videojuegos, Imagen y Creatividad) de la Universidad de la Costa Azul. La pantalla del teléfono
también permitia a los visitantes conectar con las obras y los objetos expuestos. La aplicacién se disefié, ademas, para
su uso familiar.

Fase 4: Estimulacion creativa (orientacidn artistica)

Las 3 C (en inglés): la cdmara elegida era «objetiva», lo que ofrecia una perspectiva similar a la de un museo sobre las
obras de arte utilizadas en la aplicacidon. Los controles se redujeron al minimo para facilitar el aprendizaje,
asemejandose mucho al uso habitual. El personaje central del juego es el pintor Jean-Honoré Fragonard. Cada nivel
cuenta con miembros de su familia que fueron figuras destacadas del panorama artistico francés de su época.

La direccidén artistica se centrd Unicamente en la interfaz de usuario; todos los elementos integrados procedian de
imagenes de obras u objetos pertenecientes al museo, que habian sido digitalizados previamente.

La narrativa elegida se basaba en un guion. Se trataba de una investigacién en varias etapas en la que el jugador debia
ayudar al artista a encontrar las llaves de su estudio, perdidas en algun lugar de la villa. Se formulaba de la siguiente
manera: «jFragonard ha perdido el cédigo de acceso a su estudio de dibujo apenas unas horas antes de la fecha de
entrega de su cuadro! Ayudale a recuperar las diferentes partes del cédigo resolviendo diversos acertijos con la ayuda
de distintos miembros de su familia». La narrativa fomentaba una conexién con los personajes (una forma de
implicacion) y permitia explorar acontecimientos de la vida de Fragonard poco conocidos por el publico en general (y
que no se incluian en la visita guiada propiamente dicha).

El juego no iba acompafado de sonido, ya que solo se ofrecia en los teléfonos de los visitantes, que no necesariamente
disponian de auriculares.

Fase 5: Concepto de la solucidn digital/gamificada

La mecdnica de juego elegida fue la de un rompecabezas, es decir, elementos que debian reconstruirse mediante
deduccién o manipulacién en la pantalla para superar un nivel, cada uno de ellos vinculado a la observacién de una
obra de arte del museo.

El ciclo de juego consistia en una investigacidn: misterio-observacion-deduccién-resoluciéon. Esta serie de acciones
involucra al jugador en una progresién que le empuja hacia el final de la narrativa con el fin de resolver el misterio final
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y desbloquear una recompensa: un video en 360° de la escalera con explicaciones sobre los simbolos masdnicos. La
estructura era la siguiente:

El objetivo de la mecdnica y el ciclo del juego era animar a los jugadores a explorar el museo, descubriendo y
observando las obras de arte con detalle, al tiempo que se les permitia manipular las piezas a través de la aplicacion.
Una vez resueltos todos los acertijos, el jugador recibe una secuencia de simbolos que debe reorganizar para
desbloquear el estudio de Fragonard. El orden de los simbolos viene determinado por su aparicién en la escalera. Una
vez desbloqueado el estudio de Fragonard, el jugador puede acceder a obras digitalizadas procedentes de los
almacenes del museo que no se muestran en la visita real al museo (grabados, dibujos, etc.).

La opcidn tecnoldgica elegida fue una aplicacion para el mévil que se descarga a la entrada del museo (enlace indicado
mediante un cédigo QR).

Fase 6: Prototipado digital

Tras una visita al lugar por parte del equipo de desarrollo, se cred un guion grafico en papel del recorrido del usuario
para alinear la investigacidn propuesta con una experiencia ideal para el visitante, basandose en la experiencia de los
mediadores. Las etapas y mecdnicas del juego se organizaron a lo largo de este recorrido espacial, en el orden en que
se descubren los objetos y las obras de arte (se identificaron 7 puntos de interés).

Se probd en la villa una version de esquema funcional (disefio de pantalla, barras de navegacién, componentes de
experiencia de usuario y interfaz de usuario y fue validada por el equipo de mediacién del museo. Durante la visita, el
equipo también selecciond las obras y los objetos mds destacados para integrarlos en el juego como gemelos digitales.

Fase 7: Pruebas y validacion

La primera fase de pruebas conté con la participacién del personal del museo (mediadores), que validé los contenidos
y las interfaces. La segunda fase se llevé a cabo con visitantes de diferentes grupos de edad para validar la experiencia
de usuario y, sobre todo, para evaluar si los jugadores comprendian claramente el objetivo del juego y se implicaban
en completarlo. Tras las pruebas, el valor afiadido que se observd fue una visita ligeramente mas prolongada
(aproximadamente 35 minutos, frente a los 20 minutos sin la aplicacion) y, lo que es mas importante, el
descubrimiento de la escalera y sus simbolos masdnicos. De hecho, al tratarse de una obra pintada, el reglamento del
museo prohibia la inclusidon de cualquier etiqueta explicativa. La solucién del gemelo digital superé este obstaculo y
proporciond a los jugadores explicaciones que no estaban disponibles durante una visita real.

Fase 8: Portafolio y documentacion final
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El equipo de produccion entregd la aplicacion, el cddigo fuente y los recursos de Unity, asi como el documento de
disefio del juego (DDJ), que se modificd a lo largo de las iteraciones del proyecto hasta su versién final. El «kit de
mediacién» ya existia, pero no se incluyé como entrega.

https://www.museesdegrasse.com/en/presentation-villa

5.6.10. Caso 8: Narracidn digital para la proteccién del patrimonio cultural en Durrés, Albania
1. Breve descripcion

Este estudio de caso presenta cémo la narracidn digital puede contribuir a la proteccidn, la documentacién y la
sensibilizacidn publica sobre el patrimonio arqueoldgico en peligro en Durrés, Albania. El estudio de caso analiza cémo
las tecnologias digitales —la narrativa interactiva, la interpretacién mediada por IA, la participacién gamificada y la
reconstruccion digital de yacimientos destruidos— pueden reforzar la labor de los periodistas y los periodistas de
investigacion que informan sobre el patrimonio cultural, asi como movilizar la conciencia civica frente a la desaparicion
progresiva de una de las ciudades mds antiguas de Europa.

Este estudio de caso ha sido elaborado por SCiDEV (Centro de Ciencia e Innovacién para el Desarrollo) en colaboraciéon
con Amfora.al, el inico medio de comunicacion de Albania dedicado a la informacion sobre arqueologia y patrimonio
cultural. El estudio de caso analiza la creacién de una plataforma de narracién digital, cuyo concepto se basa en el
archivo de investigacion y los contenidos multimedia de Amfora, combinandolos con la reconstruccion digital del
patrimonio desaparecido, la narracidn espacial y la defensa cultural mediada por IA para transformar la forma en que
los ciudadanos, los visitantes y los responsables politicos comprenden lo que Durrés ha perdido, lo que sigue en peligro
y lo que aun puede protegerse.

2. La ciudad de Durrés y su patrimonio en peligro

Durrés (la antigua Epidamnos, mas tarde Dyrrachium) es la segunda ciudad mas grande de Albania y una de las ciudades
mas antiguas de Europa habitadas de forma ininterrumpida; sirvi6 como extremo occidental de la Via Egnatia, la
carretera militar y comercial romana que conectaba el Adriatico con Constantinopla (Hammond, 1967). Su anfiteatro
del siglo Il d. C., el mas grande de los Balcanes, figura en la Lista Indicativa del Patrimonio Mundial de la UNESCO
(UNESCO, s. f.). El Museo Arqueoldgico de la ciudad alberga mas de 3.200 objetos, y las zonas arqueoldgicas Ay B, que
contienen el foro bizantino, las termas romanas, la torre veneciana y las antiguas murallas de la ciudad, son objeto de
un Plan de Gestion Integrada elaborado por la Fundacion Albanesa-Estadounidense para el Desarrollo (AADF) en
colaboracién con el Ministerio de Cultura y el Ayuntamiento de Durrés tras el terremoto de noviembre de 2019 (AADF,
2024).

Sin embargo, Durrés es también una ciudad en la que el patrimonio esta siendo sistematicamente borrado (Amfora,
2026). Europa Nostra incluyd el Anfiteatro entre los yacimientos mas amenazados de Europa en 2013, citando
deficiencias estructurales, mosaicos en estado de deterioro y la invasién de viviendas modernas construidas sobre
secciones de la arena (Europa Nostra, 2013). Europa Nostra incluyd en la lista de candidatos a los monumentos mas
amenazados de Europa, en la edicién de 2024 del programa «Los 7 mas amenazados», el yacimiento arqueoldgico de
Muret e Portés, donde 78 metros de una muralla defensiva romana de 140 metros fueron destruidos por la maquinaria
de construccidon del puerto, basandose directamente en la informacién facilitada por Amfora (Europa Nostra, 2024).

UNNERSITY OF ZAGRES

Faculty of Electrical  * ','.é",' - UNIVERSITE

Compang @ “%et COTE D’AZUR

W scidev =X

278


https://www.museesdegrasse.com/en/presentation-villa

=
Co-funded by
n the European Union ;.- g.”«!:l

Como observd Wilkes, la arqueologia de Durrés es inseparable de las presiones del desarrollo urbano (Wilkes, 1992),
una tensidn que no ha hecho mas que intensificarse en el periodo poscomunista y que define el reto central que aborda
este estudio de caso.

3. Amfora.al: Periodismo de investigacidn para la proteccion del patrimonio

Amfora.al es un medio de comunicacidn digital independiente fundado en 2017 en Durrés por el periodista Geri Emiri,
en plena polémica de la plaza Veliera, cuando se descubrieron y dafiaron objetos arqueoldgicos durante unas obras en
la Zona A protegida (Amfora, 2023). Es la Unica plataforma de Albania dedicada al periodismo de investigacion sobre
la destruccidn del patrimonio arqueolégico, combinada con la promocién cultural a través de la serie de videos
«Cultura en 1 minuto» (mds de 20 episodios) y los podcasts «La voz de la cultura» (mas de 15 episodios) en albanés e
inglés (Journalift, 2022).

Amfora ha recibido en dos ocasiones el Premio de Periodismo de Investigacion de la UE: el tercer premio en 2024 por
sacar a laluz el uso indebido de los fondos del programa IPARD Il en Albania y Macedonia del Norte, y el primer premio
en 2025 por su investigacion sobre la destruccion del Parque Nacional de Butrint (Amfora, 2025). Amfora también
aportd directamente las pruebas que llevaron a la nominacién de Europa Nostra del yacimiento de Muret e Portés en
2024. Esta combinacién de periodismo sobre el patrimonio, produccién de contenidos digitales y defensa civica
convierte a Amfora en un socio especialmente relevante para explorar cémo las tecnologias de narracién digital
pueden amplificar el impacto del periodismo de investigacion al servicio de la proteccion del patrimonio cultural.

4. Identificacion del bien cultural: lo que se ha borrado y lo que queda
Como borrar la historia: casos documentados de destruccion del patrimonio en Durrés:

e Plaza Veliera (2016-actualidad): la construccién de una plaza publica de mas de 9 millones de euros en la Zona
Arqueoldgica A protegida, adyacente a la Torre Veneciana, dejo al descubierto murallas helénicas, estructuras
de la época otomana, un cafién y piedras talladas. En julio de 2017, la empresa constructora Everest sh.p.k.
destruyé parcialmente una muralla, monumento cultural de categoria |, conectada a la Torre Veneciana
(Amfora, 2018). A pesar de las 6rdenes judiciales de suspension y de 13 vistas, el proyecto siguié adelante y
los objetos arqueolégicos quedaron cubiertos de hormigdn (Citizens.al, 2024). El Parlamento albanés celebré
audiencias tras el descubrimiento de segmentos de la antigua Dyrrachium durante las obras (Tirana Times,
2017). Los arquedlogos argumentaron que la construccién de Veliera deberia haberse reubicado conforme a
la ley.

e Bulevar Dyrrah (2020-2021): Durante la reconstruccion tras el terremoto de un edificio residencial de seis
plantas en una zona arqueoldgica de clase A, los trabajadores perforaron con un martillo neumatico un muro
de 2.000 afios de antigliedad. La arquedloga Brikena Shkodra identificd arcos, muros y estructuras de la época
romana que, segln temen los expertos, podrian haber formado parte de un palacio imperial o un edificio
religioso del siglo VI. No se llevd a cabo ninguin seguimiento arqueoldgico a pesar de los requisitos legales, y el
Instituto de Arqueologia confirmé que el Fondo de Desarrollo de Albania no lo habia contratado tal y como
exige la ley (Emiri, 2021). En 2004, no muy lejos de ese mismo yacimiento, los arquedlogos descubrieron una
escultura de Gea, diosa de la Tierra.
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Muret e Portés / Porto Romano (2020-2024): Las obras de construccidon del puerto a cargo de la empresa
«MBM Port» destruyeron 78 metros de una muralla defensiva romana occidental de 140 metros de longitud
con magquinaria pesada. Segln una investigacion del arquedlogo Apollon Bage publicada por Amfora en
diciembre de 2023, la torre y los 62 metros restantes de la muralla oriental se encuentran en grave peligro
debido a las obras en curso.

Mosaicos perdidos en Durrés: El desarrollo urbanistico descontrolado posterior a 1990 ha dejado al
descubierto y, posteriormente, ha sepultado numerosos mosaicos antiguos (Amfora, 2023) en cimientos de
edificios y aparcamientos. El mosaico del «Meandro» (descubierto en 2008) permanece en un aparcamiento
mal aislado, que se inunda varios meses al afo. El «mosaico de Orfeo» ha estado parcialmente visible en una
cocina privada desde principios de la década de 1990, pero no puede excavarse porque nunca se ha resuelto
la cuestién de la indemnizacion a los propietarios. El célebre mosaico «La belleza de Durrés» fue trasladado a
Tirana en 1982 bajo el régimen comunista y nunca ha regresado (Kabashi, 2022).

Ruinas de la empresa de aguas (2020): Durante unas reparaciones en las tuberias cerca de la Prefectura de
Durrés, se descubrieron ruinas del periodo de la Antigliedad Tardia (siglo V d. C.), que podrian remontarse a la
prehistoria de la ciudad, y que posteriormente fueron cubiertas con escombros a pesar de las érdenes del
Consejo Nacional de conservarlas in situ (Amfora, 2023).

Lo que sigue en peligro:

El anfiteatro: solo se ha excavado aproximadamente el 50 %; viviendas modernas construidas directamente
sobre secciones de la arena; deficiencias estructurales; mosaicos y frescos en estado de deterioro en la capilla
bizantina.

Zona arqueolégica A (Rruga Tregtare/Calle Comercial): Las capas subterraneas que abarcan desde la época
de Epidamnos hasta el periodo otomano yacen bajo edificios habitados que no gozan de la condicion de
conjunto protegido (Citizens.al, 2021).

Patrimonio aun por descubrir: Los arquedlogos creen que bajo las calles de Durrés quedan muchos mas
mosaicos y estructuras (Nushi, 2023) de los que se han encontrado hasta ahora; cada nuevo proyecto de
construccion es un lugar potencial tanto de descubrimiento como de destruccion.

Patrimonio inmaterial en peligro:

Los conocimientos que atesoran arquedlogos de avanzada edad (Vangjel Togi, Fatos Tartari, Moikom Zeqo)
gue excavaron personalmente yacimientos ahora destruidos o inaccesibles.

El creciente pero fragil archivo de investigacion de Amfora, la Unica documentacion sistematica de los casos
de destruccion del patrimonio en la ciudad.

La memoria colectiva de lo que existia antes de que la construccion lo borrara.

5. El problema As-Is

La destruccion del patrimonio como condicion sistémica: La destruccion del patrimonio arqueoldgico en
Durrés no es accidental, sino que es consecuencia del incumplimiento sistematico de las leyes de proteccion
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del patrimonio, de la ausencia de supervisidon arqueoldgica durante las obras y de la priorizaciéon de los
intereses constructivos y econdmicos frente al patrimonio cultural. Tal y como han documentado Amfora y
BIRN, los proyectos de reconstruccion en zonas arqueolégicas de Clase A se han llevado a cabo sin la
supervisién exigida por ley, y las instituciones han alegado la ausencia de contratos como motivo de su
inaccidn, incluso mientras se demolian murallas antiguas. La literatura académica confirma que la
conservacién del patrimonio cultural en Durrés sigue siendo un reto tanto para las instituciones locales como
para las centrales, y que los procedimientos legales no se aplican adecuadamente en la practica (Qejvani,
2024).

® No existe un registro digital de lo que se ha destruido: una vez que un yacimiento queda cubierto de hormigdn
o es demolido, las pruebas fisicas se pierden para siempre. Actualmente no existe ninguna reconstruccién
digital, documentacién en 3D ni registro visual de acceso publico del patrimonio que ha sido borrado. La Unica
documentacion disponible se encuentra en informes arqueoldgicos dispersos, en los articulos de Amfora y en
los recuerdos personales de los arquedlogos. Esta ausencia implica que la magnitud y la importancia de lo que
se ha perdido son invisibles para la mayoria de los ciudadanos y visitantes.

e El periodismo de investigacion carece de herramientas digitales para lograr un mayor impacto: el trabajo de
investigacion de Amfora ha dado resultados significativos, pero sus hallazgos se comunican a través de
articulos tradicionales con texto y fotografias. Las visualizaciones interactivas, las reconstrucciones digitales
de los yacimientos destruidos y la narracion anclada espacialmente podrian amplificar drasticamente el
impacto publico y el poder probatorio del periodismo sobre el patrimonio.

e Narrativa fragmentada del patrimonio: Los yacimientos que han sobrevivido (el anfiteatro, el museo y el foro
bizantino) se perciben como paradas aisladas, desconectadas de los yacimientos destruidos que en su dia los
rodeaban. Los visitantes no tienen forma de comprender la magnitud de lo que se ha perdido ni de ver la
relacion entre lo que queda y lo que ha sido borrado.

e Escasa concienciacidn publica sobre la magnitud de la pérdida: La mayoria de los residentes y visitantes de
Durrés desconocen qué yacimientos concretos han sido destruidos, la importancia arqueoldgica de lo que se
ha perdido o las amenazas actuales.

e Baja madurez digital: No existen herramientas de patrimonio basadas en realidad aumentada (RA), realidad
virtual (RV) avanzada, gamificacion o inteligencia artificial (IA) en ningln yacimiento arqueoldgico de Durrés.
El archivo de contenidos de Amfora (videos, podcasts, articulos) funciona como un medio lineal, en lugar de
como un sistema interactivo de promocién e interpretacidn. La Torre Veneciana ofrece una experiencia de
realidad virtual (RV) que presenta una reconstruccion del yacimiento, aunque limitada tanto en su alcance
temporal como espacial. El contenido sigue siendo relativamente sencillo y ofrece principalmente una
narrativa de acceso general, sin un marco interpretativo critico ni oportunidades significativas para la
interaccion del usuario. Como resultado, la experiencia funciona mas como una introduccién visual basica que
como una herramienta inmersiva o analiticamente atractiva.

6. Vision de futuro
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En esta seccion exploramos como el uso de herramientas y soluciones digitales podria dar lugar a una plataforma de
narracion digital.

Una plataforma interactiva de narracion digital basada en la web, «Layers of Dyrrachium», que cumple un doble
propdsito: (i) la interpretacién del patrimonio para los visitantes, y (ii) la defensa de la proteccidn del patrimonio ante
ciudadanos, periodistas y responsables politicos. La plataforma hace visible lo que ha sido borrado, lo que sigue en
peligro y lo que aun puede protegerse.

6.1 Innovacion principal: reconstruccion digital del patrimonio borrado

La caracteristica mas distintiva de la plataforma es la reconstruccion digital de yacimientos arqueoldgicos destruidos.
A partir de pruebas procedentes de informes arqueolégicos, la documentacion de investigacion de Amfora, fotografias
de archivo y testimonios de expertos, la plataforma crea reconstrucciones en 3D navegables y superposiciones visuales
gue muestran lo que existia en lugares concretos antes de que las obras de construccidn lo borraran. En la plaza de la
Veliera, los usuarios ven las murallas helénicas y las estructuras otomanas que quedaron cubiertas de hormigén. En el
bulevar de Dyrrah, ven los arcos romanos que fueron demolidos con martillo neumatico. En Muret e Portés, ven los
78 metros de muralla romana que en su dia se alzaban alli. Estas reconstrucciones digitales sirven tanto de
interpretacion cultural como de documentacién probatoria, haciendo visible lo invisible y parcialmente reversible lo
irreversible en el espacio digital.

6.2 Capas temporales: desde la fundacion hasta la desaparicion

La experiencia se estructura en torno a seis capitulos narrativos (ilirio, colonia griega, romano, bizantino, otomano y
moderno), vinculados a ubicaciones fisicas. En cada ubicacién, los usuarios pueden «alternar» entre capas temporales,
incluida una «Capa de construccion» que muestra lo que se encontrdé durante proyectos de construccion recientes,
como se documento (o no) y qué ocurrid con ello. Esta capa se basa directamente en el periodismo de investigacion
de Amfora.

6.3 El «arquedlogo digital», un asistente basado en IA

Una guia conversacional adaptativa basada en un corpus seleccionado del archivo de Amfora, documentacion de
museos y entrevistas a expertos, capaz de responder a preguntas sobre el patrimonio tanto existente como destruido
con transparencia en las fuentes.

6.4 Capa de investigacion «Patrimonio en peligro»

Segmentos documentales interactivos basados en los reportajes de Amfora, que presentan cada caso documentado
de destruccidon con pruebas, cronologias, responsables y contexto juridico: transformando articulos estaticos en
herramientas de defensa interactivas y ancladas espacialmente.

6.5 Descubrimiento gamificado y compromiso civico
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Los usuarios recogen «fragmentos de memoria» en lugares donde se encuentra patrimonio tanto conservado como
destruido, completando retos interpretativos y de investigacion. La experiencia culmina con un «Compromiso de
proteccion del patrimonio» y conecta a los usuarios con iniciativas civicas activas.

7. Estimulacidn creativa (coaching basado en el arte)

Herramientas aplicadas:

Cartografia de capas temporales: Mapas visuales de las capas arqueoldgicas de la ciudad, incluida una «capa
de destruccidn/construccion» especifica que documenta qué se borrd y cuando. La cartografia de la intensidad
emocional revela que los momentos narrativos mas impactantes no se encuentran en el pasado remoto, sino
en la destruccion reciente, la transicion del descubrimiento a la demolicidon.

Andlisis de la biografia de los objetos: Los artefactos se analizan no solo por su significado antiguo, sino
también por su destino actual: el mosaico del Meandro inundado en un aparcamiento, el mosaico de Orfeo
atrapado en una cocina, las miniaturas de Venus trasladadas a Tirana. La biografia de cada objeto se convierte
en una micronarrativa de descubrimiento, abandono y pérdida.

Exploracidn espacial encarnada: Recorridos fisicos por lugares donde el patrimonio ha sido borrado: situarse
en la plaza Veliera sobre las murallas helénicas enterradas, caminar por el bulevar Dyrrah pasando por el
emplazamiento de las estructuras romanas destruidas. Documentar la ausencia: lo que ve el visitante
(hormigdn, aceras, edificios) frente a lo que el arquedlogo sabe que hay debajo o que fue destruido.
Cartografia metafdrica: la metdfora dominante pasa de «la ciudad como palimpsesto» a «la ciudad como
escena del crimen», un lugar donde las pruebas de valor cultural estan siendo destruidas sistematicamente y
donde las herramientas digitales sirven como documentacion forense.

Una segunda metafora, mds esperanzadora: «la reconstruccion digital como testigo», una tecnologia que da
testimonio de lo que se ha perdido.

e Pistas para la narracidn visual: bocetos de escenas estructurados en pares de «antes y después»: la muralla
romana de Muret e Portés antes y después de la intervencion de la maquinaria; la vista desde el bulevar de
Dyrrah con y sin las estructuras imperiales enterradas; el yacimiento de Veliera con las murallas helénicas
visibles frente a las cubiertas de hormigén.

Resultados:

e Tablero de inspiracidon que conecta los yacimientos de destruccion, las pruebas de archivo y las posibilidades
de reconstruccion digital

® Mapa cronoldégico de la destruccién y la construccion de Durrés

e Tableros narrativos visuales «antes y después» para cinco yacimientos clave de destruccion

e Desarrollo de personajes para los protagonistas de la narrativa, incluida la figura de un periodista de
investigacion contemporaneo

® Guion grafico para la plataforma interactiva con la «capa de construccién» integrada

UNVERSTY OF ZAGREB
Faculty of Electrical
Engineering and
Computing

O scidev =R




Co-funded by ‘E’ U LT
the European Union | = ® Technology

8. Concepto de la solucion digital y gamificada

Concepto: «Layers of Dyrrachium»: una plataforma web interactiva de narraciéon de historias que combina la
interpretacion del patrimonio con la defensa de su proteccidn, accesible desde cualquier dispositivo movil. La
plataforma estd disefiada para servir tanto como experiencia cultural para los visitantes como herramienta digital de
defensa para periodistas, arquedlogos y la sociedad civil.

Elementos clave:

e Seis capitulos narrativos + «Capa de construccidon»: los periodos histdricos (desde la época iliria hasta la
moderna) se complementan con una séptima capa transversal que muestra lo que se descubrid y se destruyd
durante las recientes obras de construccion. En cada yacimiento, los usuarios pueden activar la «Capa de
construccion» para ver reconstrucciones digitales de lo que existia antes de su desaparicion, acompafiadas de
la documentacién de investigacion de Amfora. El disefio puede seguir una gama visual coherente, lo que
permite representar diferentes periodos histdricos, asi como a las figuras mas destacadas asociadas a la
ciudad, como el emperador Anastasio | y John Koukouzelis. A través de este enfoque, la identidad visual puede
reflejar tanto la profundidad histdrica como la riqueza cultural de la ciudad.

e Reconstruccion digital de yacimientos destruidos: A partir de informes arqueoldgicos, fotografias y
descripciones de expertos, la plataforma presenta reconstrucciones visuales y en 3D de las murallas helénicas
de Veliera, las estructuras romanas del bulevar de Dyrrah, la muralla defensiva de Muret e Portés y los
mosaicos perdidos, haciendo visible en el espacio digital el patrimonio invisible.

e Mapa interactivo de Durrés con los puntos patrimoniales marcados como «conservados», «en peligro» y
«desaparecidos», cada uno con su propia narrativa, base empirica y reconstruccién digital cuando sea aplicable

e «Arquedlogo digital», un asistente basado en IA: guia conversacional adaptativa que responde a preguntas
tanto sobre el patrimonio existente como sobre el destruido, con transparencia en las fuentes que vincula
cada afirmacion con el archivo de Amfora, los informes arqueoldgicos o los testimonios de expertos.

e Capa de investigacidon «Patrimonio amenazado»: cada caso de destruccién documentado se presenta como
una linea temporal interactiva con pruebas, contexto juridico, responsables y resultado, lo que transforma los
articulos de Amfora en narrativas de investigacidn navegables y ancladas espacialmente.

e Mecanicas de descubrimiento gamificadas: los usuarios recogen «fragmentos de memoria» tanto en
yacimientos conservados como en los desaparecidos, completando retos interpretativos que incluyen
identificar lo que se perdid, emparejar imagenes de archivo con ubicaciones actuales y rastrear la cadena de
decisiones que condujeron a la destruccidn.

e Integracion del contenido existente de Amfora: videos de «Cultura en 1 minuto», podcasts de «La voz de la
cultura» y articulos de investigacién incrustados como recursos contextualizados, lo que da una segunda vida
al archivo de Amfora como herramienta interactiva de proteccidn del patrimonio.

e Dimensidon de kit de herramientas para periodistas: la plataforma también funciona como recurso para
periodistas especializados en patrimonio, proporcionando una base de datos espacial de casos de destruccion,
una plantilla para documentar nuevas amenazas y una interfaz dirigida al publico que permite acceder a los
resultados de las investigaciones y compartirlos
Bilinglie (albanés/inglés), con posibilidad de afiadir otros idiomas.

Figuras femeninas en primer plano en al menos dos capitulos narrativos, incluidas arquedlogas
contemporaneas como Brikena Shkodra
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9. Prototipado digital

Componentes del prototipo:

Interfaz de mapa interactivo (Figma/web) con marcadores de ubicacidn clasificados como «conservado», «en
riesgo» y «borrado», cada uno de ellos vinculado a contenido narrativo y, cuando proceda, a reconstrucciones
digitales.

Dos capitulos narrativos completamente desarrollados: (1) Anfiteatro romano: lo que se conserva, lo que se
perdié al construir viviendas sobre la arena y lo que revela la capa de construccidn; (2) Plaza de Veliera: la
historia completa de la investigacion, desde el descubrimiento hasta las batallas judiciales y el recubrimiento
con hormigdn, con una reconstruccion digital de las murallas helénicas

Prototipo de reconstruccion digital: superposicidn visual que muestra la muralla romana de Muret e Portés
antes y después de su destruccion, y las murallas helénicas de Veliera antes y después de su recubrimiento,
utilizando imdgenes arqueoldgicas disponibles y referencias arquitectdnicas

Prototipo conversacional de IA (Botpress/Dialogflow): unos 30 didlogos seleccionados que abarcan tanto el
patrimonio conservado como el desaparecido, con respuestas cuya fuente es transparente

Mecanica de descubrimiento gamificada (Genially o Twine): prototipo de la coleccién de «fragmentos de
memoria», que incluye retos basados en yacimientos destruidos

Integracion de 3-4 videos de Amfora de la serie «Cultura en 1 minuto» y extractos de articulos de
investigacion dentro del flujo narrativo

Capa de audio: paisaje sonoro ambiental que contrasta las atmédsferas antiguas con los ruidos de la
construccion

Herramientas propuestas:

Figma (prototipo de interfaz y mapa)

Twine (estructura narrativa ramificada)

Botpress (compafiero conversacional con IA)

Genially (interacciones gamificadas)

Canva (recursos visuales, superposiciones de «antes» y «después»)
Soundraw / Audacity (paisaje sonoro)

Google My Maps (ruta basada en la ubicacién)

Blender / SketchUp (visualizaciones bésicas de reconstruccion en 3D)

10. Médulos de CUL.T utilizados

Tecnologias digitales para el patrimonio cultural > Documentacién digital del patrimonio en peligro y del
patrimonio destruido; marco ético para representar la pérdida y la ausencia; el papel de las herramientas
digitales en la defensa de la proteccidn del patrimonio, no solo en su interpretacién
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Web 3D y comunicacidon inmersiva - Principios de narracidn espacial aplicados tanto a yacimientos
conservados como a los desaparecidos; la reconstruccidn digital como forma de comunicacién inmersiva del
patrimonio; disefio del recorrido del usuario a través de un paisaje de presencia y ausencia

Inteligencia artificial para la innovacidn en el patrimonio digital - Disefio de asistentes de |A para la defensa
del patrimonio: responder a preguntas sobre yacimientos destruidos con transparencia en las fuentes;
ingenieria de respuestas rapidas utilizando archivos de periodismo de investigacién; reflexion critica sobre el
papel de la IA en la rendicidn de cuentas cultural

Disefio y desarrollo de videojuegos para el patrimonio cultural - La gamificacién como herramienta de
defensa: disefio de retos que involucren a los usuarios con pruebas de la destruccion, no solo con la celebraciéon
del patrimonio; mecanicas de «fragmentos de memoria» que hagan tangible la pérdida y los hallazgos de la
investigacion interactivos

Inclusion de las niiias en la tecnologia = Poner en primer plano a arquedlogas (Brikena Shkodra y otras) como
voces narrativas centrales; disefio inclusivo que garantice la accesibilidad para publicos diversos, incluidos
grupos escolares; atencidn a cuyas historias sobre el patrimonio y la pérdida se cuentan

11. Pruebas y validacion

Actividades:

Validaciéon con el equipo editorial de Amfora: precisién del contenido de investigacidn, conformidad con los
estandares editoriales, eficacia como herramienta de sensibilizacion

Pruebas de concepto con visitantes en el Anfiteatro y la Plaza Veliera: si la «Capa de construccién» y las
reconstrucciones digitales cambian la comprensién de lo que se ha perdido

Comentarios de arquedlogos locales (incluidos aquellos que excavaron personalmente yacimientos ahora
destruidos): precision de las reconstrucciones, exhaustividad de las pruebas, idoneidad de la representacién
Revisién con organizaciones de la sociedad civil dedicadas a la proteccién del patrimonio: potencial como
herramienta de defensa y sensibilizacidn

Pruebas con docentes de secundaria: valor educativo, adecuacién a la edad y potencial de integracién en los
planes de estudios de patrimonio y educacidn civica

Evaluacién de la utilidad de la plataforma para los periodistas: si el formato espacial e interactivo mejora el
alcance y el impacto de los resultados de las investigaciones en comparacion con el formato tradicional de los
articulos

12. Documentacion final

Cuadro de analisis As-Is / To-Be

Ficha de bienes culturales (patrimonio arqueoldgico de Durrés: conservado, en peligro y desaparecido)
Documento conceptual sobre «Las capas de Dyrrachium»

Cronologia de la destruccién y reconstruccién de Durrés (2016—actualidad)

Documentacion de la reconstruccion digital (fuentes, métodos, niveles de precisién)

Guion grafico y diagrama de flujo de interaccién

Prototipo digital (accesible a través de la web)
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Corpus de didlogos del asistente de |A y arquitectura de las indicaciones

Video demostrativo del prototipo

Portafolio creativo-tecnoldgico

Sintesis reflexiva sobre la interseccién entre la narracidn digital, el periodismo de investigacién y la
proteccion del patrimonio

13. Impacto previsto

Impacto en la proteccion del patrimonio: la reconstruccién digital de los yacimientos destruidos crea un
registro permanente y accesible de lo que se ha perdido, lo que hace imposible afirmar que no existia nada de
valor. La capa de investigacion hace que los casos de destruccion sean visibles, navegables y compartibles, lo
gue aumenta la presién para que se rindan cuentas y se hagan cumplir las leyes sobre el patrimonio.
Impacto en el periodismo de investigacion: Demuestra cdmo las herramientas de narracién digital pueden
ampliar el alcance y el poder probatorio del periodismo sobre el patrimonio, transformando articulos estaticos
en experiencias interactivas, espaciales y emocionalmente atractivas que llegan a un publico mas alla de los
lectores tradicionales.

Impacto cultural: Transforma el paisaje arqueolégico fragmentado de Durrés, incluidas sus ausencias, en una
experiencia narrativamente coherente; activa el archivo de Amfora como un recurso estructurado de
mediacién y defensa del patrimonio; aumenta la visibilidad de la candidatura del Anfiteatro a la lista de la
UNESCO.

Impacto educativo: Una educacién sobre el patrimonio que incluye la historia de la destruccién y la proteccién,
y no solo las civilizaciones antiguas, fomentando la conciencia civica y el sentido de la responsabilidad entre
las generaciones mds jovenes. La ciudad de Durrés también alberga la Universidad Aleksandér Moisiu de
Durrés, lo que genera un gran potencial para vincular este tipo de iniciativas con la vida académica. El
yacimiento y sus herramientas digitales o interpretativas podrian servir como un valioso recurso para las
estudiantes, en particular para aquellas que se especializan en patrimonio cultural, arqueologia, historia y
campos relacionados. Al involucrar a las estudiantes a través de la investigacion, el trabajo de campo v las
oportunidades de aprendizaje interactivo, puede contribuir tanto al desarrollo académico como a la
promocién del patrimonio local.

Repercusion institucional y politica: Proporciona una base de datos documentada e interactiva para la defensa
de la proteccion del patrimonio dirigida al gobierno local, al Ministerio de Cultura y a organismos
internacionales; un modelo replicable para otras ciudades albanesas y de los Balcanes Occidentales que se
enfrentan a amenazas similares para su patrimonio.

Impacto comunitario y social: Fortalecimiento del vinculo entre los ciudadanos de Durrés y lo que yace bajo
sus calles; implicacidn intergeneracional, incluyendo los testimonios de arquedlogos que presenciaron tanto
el descubrimiento como la destruccién; puesta en primer plano de las mujeres profesionales del patrimonio.
Impacto en la innovacion digital: Prueba de concepto para la reconstruccidon digital del patrimonio borrado,
tanto como interpretacidn cultural como documentacién investigativa; un modelo de convergencia entre
periodismo y tecnologia al servicio de los derechos culturales.
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Declaracion sobre la IA generativa

Este manual se ha elaborado con el apoyo de herramientas de inteligencia artificial (como ChatGPT) para el
perfeccionamiento del lenguaje, la organizacién del contenido y la mejora de la claridad. Todo el contenido ha sido

revisado y validado por el autor.
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