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INTRODUCCION

En el contexto contemporaneo, el acceso a medios tecnolégicos se ha vuelto un
poderoso agente para la comprension y conservacion del patrimonio cultural
tomando en cuenta que se accede a nuevas formas de preservacion de la

memoria.

La relacién que establecemos con nuestro pasado y nuestro patrimonio cultural es
punzante y vivida, un hilo dorado que conecta con la esencia de lo que somos y lo
que aspiramos ser. Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, a menudo
vistas bajo una luz de escepticismo por su posible impacto negativo en la atencién
y el desarrollo de los estudiantes, portan en realidad un abanico de oportunidades
vibrantes para unir esas dos orillas. Vistas no como distractores, sino como vias
de acceso inmediato, visualizacién potente, colaboracién sin fronteras y difusion
ilimitada, las TICs se erigen como potentes aliados en este viaje. A partir de esta
concepcion, este estudio se arraiga en la conviccion de que las TIC’s, lejos de ser
nocivas, pueden ser instrumentos al servicio del rescate de la memoria y la
reflexion sobre nuestro patrimonio cultural. Con un enfoque pedagdgico que
reconoce su valor en las areas artisticas, la siguiente propuesta didactica busca no
solamente preservar nuestro legado, sino también despertar una conexion
emocional y critica en los estudiantes que seran los futuros custodios de nuestra

historia y cultura.

Las ventajas comparativas que se dan entre hoy y las décadas pasadas, sin
Internet ni registros audiovisuales democratizados y globalizados, hacen evidente
la necesidad de generar propuestas y construcciones de registro, archivo y de
memoria utilizando los avances de TIC’s y dispositivos, tomando en cuenta que su

presencia se ha hecho constante en el mundo actual.

Por otro lado, dentro del rescate de la memoria es que el cruce entre la tecnologia
y el conocimiento del patrimonio ha generado interrogantes profundas sobre la

memoria, la percepcion, la imagen y su relacion con las Tecnologias de la



Informacién y Comunicacién (TICs). Este proyecto se consolida como una
propuesta que busca promover la comprensién del rol de la tecnologia para
detonar conocimiento sobre el patrimonio a través del desarrollo de instrumentos
tecnologicos en el contexto educativo y los procesos de ensefianza y aprendizaje

que incluyan las TIC’s.

En la actualidad, se observa que la relacién entre las TICs y los elementos
culturales patrimoniales no ha sido suficientemente explorada como un eje de
analisis, reflexion y valoracién que pueda enriquecer el conocimiento pedagogico y
didactico en este ambito. Es importante considerar que las imagenes en
movimiento amplian su funcién al abordar la temporalidad como parte constitutiva

de su naturaleza e incluyen de manera directa a la percepcion.

Las nuevas tecnologias permiten adquirir conocimientos de tipo procedimental,
actitudinal y conceptual dentro de las situaciones educativas (Jiménez, 2020),
contribuyendo con la mision de generar resultados de aprendizaje en las escuelas.
Por el lado del patrimonio cultural se puede apreciar que es una tematica que
pocas veces es abordada en los curriculos educativos en Chile. Aun hoy dia existe
una cierta vision restrictiva del patrimonio dentro del ambito educativo (Fontal e
Ibanez, 2017), por lo que los intentos de rescatarlo y preservar dentro de la vision
social de las nuevas generaciones es una tarea que no solo se aplica a las
estrategias de docentes con papel y pizarra, sino a la utilizacion de herramientas
tecnologias para relevar la importancia de la cultura patrimonial local y nacional

dentro del aula.

Este trabajo pretende analizar, en primera instancia, la relacion entre memoria,
percepcion y la imagen en el contexto del desarrollo de Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién mediante un marco tedrico y una metodologia
correlacionada con resultados donde se establezcan los vinculos entre dichos
conceptos y estas tecnologias para la educacién. La memoria, la percepcién y la
imagen estan intrinsecamente entrelazadas y son fundamentales para una
comprension integral del patrimonio cultural. La memoria actua como un registro

de nuestro pasado, mientras que la percepciéon se refiere a nuestro entendimiento



subjetivo del mundo, desempefiando un papel crucial en como experimentamos y
damos sentido a nuestro entorno. Por su parte, la imagen sirve para cimentar tanto
la memoria como la percepcion, proporcionando un medio tangible a través del
cual podemos capturar y expresar nuestras experiencias y conocimientos. Estos
tres elementos estan en constante interaccién, movilizando los aspectos que las
imagenes en movimiento buscan evocar, y son cruciales para construir una
apreciacion profunda del ambito patrimonial, fusionando nuestro recuerdo y
nuestra interpretacion individual con representaciones visuales que solidifican

nuestro conocimiento colectivo.

Los planteamientos que justifican este estudio surgen desde la perspectiva que las
tecnologias actuales pueden transformar el pensamiento y la reflexion patrimonial,
dando herramientas que permiten analizar y comprender aspectos fundamentales
del patrimonio cultural gracias a la accesibilidad e involucramiento que permiten a
sus usuarios. Pudiendo aplicar también esta perspectiva a la percepcion negativa

o critica que se tiene de dispositivos y nuevos avances TIC’s en las escuelas.

Ademas de lo anterior, se busca senalar los aspectos del patrimonio que son
relevantes para la realizacién de actividades didacticas y artisticas, aprovechando
el potencial educativo y creativo de las TICs que han ido perfilandose como claves
para promover aprendizaje y consolidar reflexiones y experiencias educativas
significativas en estudiantes de todas las edades. Se explorara como la tecnologia
puede ser empleada como una herramienta educativa poderosa, fomentando la
comprensién y el aprecio por el patrimonio cultural en contextos educativos
formales e informales. La autenticidad del patrimonio proporciona una base
concreta para el aprendizaje; su interconexion con distintas areas del curriculo
ayuda a contextualizar y dar sentido al conocimiento; su potencial para promover
una conciencia historica y cultural enriquece las perspectivas de los estudiantes; y
el sentido de identidad y pertenencia que se fortalece a través de su estudio
conduce a una apreciacion mas profunda del pasado comun y de las diversas

culturas.



Ademas, la integracion de las TICs en la ensefianza del patrimonio introduce
métodos innovadores que potencian la creatividad y la innovacién, desarrolla
habilidades digitales esenciales en la sociedad actual, estimula el pensamiento
critico y reflexivo, promueve un aprendizaje colaborativo y participativo, y educa
sobre la importancia de la conservacion y sostenibilidad del patrimonio para el

bienestar de las futuras generaciones.

La memoria y su rescate se ven fortalecidas por el uso de nuevas tecnologias,
particularmente porque permiten a los estudiantes interactuar de manera mas
profunda y significativa con el contenido histérico y cultural. Las tecnologias de la
informacion y la comunicacion transforman la forma en que los jovenes acceden y
procesan la informacion, ofreciéndoles plataformas digitales intuitivas y atractivas
que hacen que el aprendizaje sea mas dinamico y personalizado. Con la
capacidad para visualizar eventos historicos mediante reconstrucciones virtuales o
la realidad aumentada, los estudiantes no solo reciben datos, sino que también
experimentan de manera inmersiva los contextos y las narrativas detras de ellos.
Esta inmersion conlleva a una mayor retencion de la informacion y un
entendimiento mas rico del pasado. Adicionalmente, la gamificacién y la narrativa
digital pueden involucrar a los estudiantes en la reconstruccion de la memoria de
una manera ludica y reflexiva, motivandolos a adoptar un papel activo en el
aprendizaje. Al equipar a los menores de edad con las habilidades para discernir y
evaluar criticamente el flujo de informacion digital, no sélo se promueve un mayor
vinculo con la memoria, sino que también se les prepara para ser consumidores

informados y responsables del contenido digital.

A partir de la idea de que las TIC’'s no son intrinsecamente nocivas para los
estudiantes, pese a las preocupaciones generalizadas sobre su uso excesivo y la
distraccion que pueden generar, sino que presentan caracteristicas beneficiosas
como la inmediatez, la visualizacion, la colaboracién y difusion, es que estas
surgen como instrumentos potenciales al servicio de este estudio. Esta tesis
buscara abordar cémo las TICs, cuando se utilizan de forma estructurada y con

fines educativos, pueden enriquecer significativamente el proceso de



ensefanza-aprendizaje. Ademas, se propondra una perspectiva didactica que
oriente su uso constructivo en el rescate de la memoria y la reflexion sobre el
patrimonio cultural, particularmente en areas artisticas, con el fin de contribuir no
solo a su preservacion, sino también a un mejor entendimiento y valoracion por
parte de los estudiantes. Se pretende, por tanto, ofrecer una contrapropuesta a la
vision negativa de las TICs y demostrar que, bajo un enfoque adecuado, estas
herramientas digitales pueden ser aliadas fundamentales para educadores y

alumnos en la preservacion activa y creativa del legado cultural y artistico.

Un enfoque de esta investigacion sera explorar las potencialidades de la Realidad
Aumentada (R.A) en el rescate patrimonial. La R.A ofrece una experiencia
inmersiva que puede renovar la forma en que interactuamos con nuestro entorno
cultural, permitiendo una conexion mas profunda con el pasado y proyectar

nuestra accion en el presente.

Finalmente, este proyecto tiene como objetivo disefar estrategias concretas de
rescate patrimonial mediante el uso de la Realidad Aumentada en programas y
aplicaciones de libre acceso, que permitan una mayor difusién, menor costo de
implementacion y facil acceso a las comunidades. Estas estrategias se
desarrollaran considerando necesidades y expectativas de las comunidades
locales, los profesionales del patrimonio y los educadores de areas artisticas de

las escuelas.



OBJETIVOS

Objetivos generales

1.

Promover la comprension del papel de la tecnologia en la generacion de
conocimiento sobre el patrimonio a través del desarrollo de instrumentos

tecnoldgicos.

2. Establecer vinculos entre las TICs y la creacion de aprendizajes dentro de

un enfoque didactico contemporaneo.

Objetivos especificos

1.

Analizar la relacion entre memoria, percepcion e imagen en el desarrollo de
TIC pertinentes y especificas que potencialmente son adecuadas para el
desarrollo del pensamiento o la reflexion patrimonial.

Identificar aspectos del patrimonio relevantes para la realizacion de

actividades didacticas y artisticas.

3. Identificar las potencialidades de la R.A en el rescate patrimonial.

4. Definir componentes didacticos del aprendizaje con relacion al patrimonio

mediante la R.A
Establecer propuestas de rescate patrimonial mediante el uso de la realidad

aumentada.



MARCO METODOLOGICO

El presente trabajo investigativo surge de la necesidad de explorar de qué manera
las herramientas tecnoldgicas y las TICs pueden facilitar la participacion vy
apropiacion de elementos culturales relacionados con el patrimonio tangible e
intangible. Se plantea que estas herramientas desempefian un papel crucial en las
nuevas formas de difundir, reflexionar y acercar a diversas audiencias a los
aspectos culturales patrimoniales que les son propios, especialmente en el actual

entorno educativo.

El marco metodolégico para este proyecto se replantea para centrarse en la
recopilacion tedrica y la aplicacion practica de conocimientos en la interseccién de
la memoria, la percepcion, la imagen, el patrimonio cultural, y el uso de
tecnologias como la Realidad Aumentada. La metodologia propuesta posee bases
tedricas que busca dar consistencia a la investigacion y se enfocada en la
creacion directa de la aplicacion, sin incluir la recopilacién de datos cuantitativos o

el uso de métodos cualitativos tradicionales como encuestas y entrevistas.

La base tedrica del proyecto enfatiza como los elementos visuales inherentes al
patrimonio pueden ser mediados a través de la RA para enriquecer la experiencia
educativa. Reconoce que la memoria y la percepcion juegan un papel crucial en la
forma en que interpretamos y nos conectamos con el patrimonio cultural, y
propone que estas conexiones pueden ser fortalecidas mediante el uso de

representaciones inmersivas.

El enfoque se orienta a la implementaciéon de una aplicacion que utilice la Realidad
Aumentada para ofrecer una experiencia patrimonial interactiva. La aplicaciéon se
disefiara para mejorar la comprension del patrimonio cultural, aprovechando las
capacidades de la RA para crear entornos de aprendizaje mas vividos y

memorables.

Esta metodologia incluira el analisis de marcos teoricos existentes y conceptos

relacionados con la tecnologia y la pedagogia, para fundamentar el disefio de la



app y garantizar que esté alineada con las buenas practicas en educacién y
preservacion patrimonial. La fase de disefio se llevara a cabo considerando la
accesibilidad y la usabilidad para permitir una amplia adopcidn y un impacto

positivo en la experiencia de aprendizaje.

En resumen, el enfoque metodoldgico se concentrara en el desarrollo de la
aplicacién con una base teorica, apoyada en literatura previa y conocimientos
especializados para garantizar que la fusion de la RA con el contenido patrimonial

proporcionara una herramienta educativa innovadora y efectiva.

Este proyecto busca contribuir a la comprensién de como las diversas tecnologias
pueden fomentar la apropiaciéon del entorno cultural, al mismo tiempo que se
resalta la importancia de la identidad y la memoria en los aspectos culturales de la
sociedad. A continuacion, se presentan los lineamientos metodoldgicos que

guiaran la ejecucion de este estudio.

Enfoque Metodolégico

Para continuar con el proceso de esta investigacion se presentan las bases
metodoldgicas que daran lugar a la busqueda de fuentes e informacion desde la

literatura del area de las TIC’s, la memoria y lo patrimonial.

En primer orden, se debe precisar que el presente estudio hara uso de una
metodologia de investigacion cualitativa en el proceso de busqueda hacia sus
resultados. Para Taylor y Bogdan (1986), al respecto, este método de accién
comprende un disefio de investigacion flexible, considera el contexto de las
personas, los grupos no se reducen a ciertas variables como en el caso
cuantitativo, sino que se realizan procesos. En este caso los procesos son
busquedas de literatura del area para generar analisis relacionales entre ellos,
entre conceptos como memoria, imagen y patrimonio con otras como realidad

aumentada y TIC’s.

Dentro de esta metodologia se realizara una busqueda extensiva y analisis de la

literatura existente en estos campos para construir una base tedrica. La selecciéon
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de referentes teoricos pertinentes es crucial, ya que estos proveen los cimientos
para comprender cdmo la Realidad Aumentada y las TIC’s pueden interactuar con

y enriquecer nuestra percepcion y conexion con el patrimonio cultural.

El analisis tedrico se centrara en establecer vinculos entre los conceptos,
revelando como pueden ser mejor aplicados en escenarios reales para el beneficio
educativo y profesional. Por ejemplo, los estudios de memoria y percepcion
pueden informar el desarrollo de aplicaciones de RA para facilitar un aprendizaje
mas inmersivo y significativo, aprovechando la capacidad de las imagenes para

influir en el conocimiento y las emociones.

La metodologia incluird también un enfoque en las potenciales aplicaciones
practicas de la teoria. Considerara como los profesionales, especialmente en los
campos de la educacion y la curaduria del patrimonio, pueden emplear la RA y las
TIC’s para mejorar la experiencia educativa y cultural. La RA podria usarse para
crear experiencias patrimoniales enriquecidas que permitan a los estudiantes y
visitantes explorar el patrimonio de manera intuitiva y contextualizada, lo que

podria transformar la ensefianza y la apreciacion del arte y la historia.

Se explorara como estas tecnologias pueden contribuir al mantenimiento y la
accesibilidad del patrimonio, considerando las necesidades de su conservacion y
presentacion adecuada ante una audiencia contemporanea y diversificada. La
interaccion con el patrimonio a través de la Realidad Aumentada no solo ofrece
oportunidades para la educacién y la interpretacién, sino que también plantea
cuestiones sobre la autenticidad, la recreacién y la representacién de bienes
culturales. El estudio considerara estas complejidades al evaluar como las
tecnologias emergentes pueden respetar y realzar el valor intrinseco del

patrimonio.

La metodologia propuesta proporciona un marco para una comprension profunda
de cémo se entrelazan la memoria individual y colectiva con las imagenes
patrimoniales y como estas pueden ser amplificadas interactivamente a través de

la Realidad Aumentada y las TIC’s para enriquecer la educacion y la practica
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profesional. Este enfoque preparara el terreno para aplicaciones practicas que se
desemperfien con relevancia y responsabilidad en diversos ambitos profesionales

del patrimonio cultural.

El enfoque cualitativo “es recomendable cuando el tema del estudio ha sido poco
explorado o no se ha hecho investigacion al respecto a un grupo social especifico
(Marshall y Rossman, 2011). De este modo, si bien existe literatura sobre sobre
patrimonio cultural y memoria, por un lado, y de tecnologias de la comunicacion e
informacion y realidad aumentada, por el otro, ambas no poseen abundantes
estudios, por lo que se puede deducir que ese vinculo ha sido poco explorado.
Desde un enfoque cualitativo se necesita un abordaje sistematico desde la
actualizacion, nuevas miradas y un constante avance en la busqueda de nueva

bibliografia y estudios sobre el tema en un contexto educativo y patrimonial.

Desde otra arista, este método contempla un analisis de las complejidades de lo
que estudia, posicionarlo en una realidad, dentro de ciertas visiones de mundo o
contextos sociales. Relacionando el estudio bibliografico de conceptos altamente
culturales como memoria y su rescate y preservacion patrimonial con otros de
indole tecnologica y de estrategias didacticas. Desde el punto de vista educativo y
psicolégico, la metodologia que se esta considerando enfatiza la comprension de
los complejos fenémenos humanos y su colocacion en una realidad
contextualizada dentro de ciertas visiones de mundo o contextos sociales. El
analisis de conceptos culturales tan ricos como la memoria, y su rescate y
preservacion patrimonial, se conecta con elementos tecnoldgicos y estrategias
didacticas, lo que refleja un enfoque que privilegia el aspecto humano, es decir, lo
que las personas reflexionan y experimentan. Al emprender una investigacion
educativa desde la perspectiva de la psicologia, este abordaje se vincula con
necesidades cualitativas en la recoleccion y analisis de datos que residen en la
experiencia humana. A través de revisiones bibliograficas y analisis, se busca
profundizar en como se internaliza y significa el aprendizaje, las ensehanzas

culturales y el uso de tecnologias en el aula, resaltando la importancia de
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comprender las perspectivas y experiencias de los estudiantes para desarrollar

estrategias pedagogicas que sean tan efectivas como humanamente significativas.

Ademas de lo sefialado hasta aqui se “insiste en que el proceso cualitativo no es
lineal, sino iterativo o recurrente; las supuestas etapas en realidad son acciones
para adentrarnos mas en el problema de investigacion y la tarea de recolectar y
analizar datos es permanente” (Sampieri, 2018, p. 357). Por lo mismo, se alude a
la estricta actividad de planificacién de este método en el que se deben disenar las
acciones para para afinar criterios de busqueda y seleccién de informacion, asi
como planes para la sistematizacion de la informacion bibliografica y un analisis
que se oriente a los resultados y la creacion de una propuesta fundada en bases

conceptuales.

A continuacion, se presenta el método de revisién bibliografica como instrumento
metodoldgico para llegar a resultados, los criterios que conformaran éste y la

descripcion del plan de analisis que se llevara a cabo.

Etapas Metodolégicas

Para la realizacion de este estudio, analisis y construccién de propuesta se
propone desarrollar la trayectoria considerando tres ejes o etapas. En primer lugar,
se considera una fase de busqueda de bases tedricos conceptuales y nuevos
estudios sobre el tema. En segundo lugar, se busca definir y relacionar los
elementos culturales y/o tecnolégicos en cuanto a resultados de la etapa de
revision anterior y, por ultimo, la aplicacibn de las bases anteriores en la
construccion de una propuesta con base en estrategias para la realizacion de una
aplicacion de libre acceso que aborde el contenido patrimonial cultural con
realidad aumentada. por una parte la discusién bibliografica centrada

principalmente en entender.
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Tabla N° 1. Etapas de la Propuesta de Metodologica

Etapa Acciones / Procedimientos

Revisién Bibliografica Busqueda de bases conceptuales

Busqueda de estudios actuales

Andlisis y Relacién Teorica Relacién entre memoria y patrimonio

Relacion entre patrimonio y TIC’s

Construccién de propuesta Analisis de elementos basales
Disefo de estrategias y acciones de

propuesta

Fuente: Elaboracion Propia
Revisién Bibliografica

El método de la revision bibliografica empleada en esta investigacion implica un
proceso cualitativo donde se realiza una minuciosa seleccion y examen de textos
relevantes a un campo tematico especifico, todo ello con la intencion de satisfacer
una gama de objetivos propios de nuestra indagacién. Dicha técnica arranca con
un escrutinio selectivo de las contribuciones y perspectivas de autoridades en el
tema, avanzando a la fase de reconocimiento y actualizacion de ideas, asi como a
la elaboracidn de vinculos conceptuales que emergen de la bibliografia revisada y
que tienen en comun diferentes académicos. El desarrollo de esta revisidon se rige
por criterios metddicos y una secuencia logica que son imprescindibles para el

éxito y contribucion fundamental de la investigacion.

Para Amezcua (2015) la revisidn bibliografica comienza cuando “formula una
pregunta documental y limita la busqueda. Se trata de un interrogante que delimite
la tematica y limite las coordenadas de busqueda” (p. 14) Por lo mismo, dentro de
esta técnica se debe tener en consideracion el tema con precision o los temas que
se intentan asociar en el estudio que se llevara a cabo. Desde esta investigacion

se deberan correlacionar las tematicas culturales de memoria, imagen y
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patrimonio con otros de caracter tecnoldgico, uniendo dentro del proceso

bibliografico las dimensiones culturales y educativas a través de las tecnologias.

Una revision bibliografica permite, en este caso y al amparo de la investigacion
cualitativa, identificar los documentos y bibliografia validada de confiabilidad
académica vy cientifica sobre la tematica del estudio. A través de esta, se puede
delinear el objeto de estudio, construir premisas de partida para reducir el espectro
de busqueda. Siguiendo con esta herramienta se debe sefialar que para la
seleccion de los documentos a estudiar se debe vincular el problema con aquella

literatura que puedan provenir de espacios validados y confiables.

Los criterios de inclusion de la revision bibliografica son fecha de publicacion, tipo
de publicacién y precision del tema. Por lo mismo, se incluyen parametros de
tiempo desde el afo 2017 en adelante, publicaciones académicas universitarias,
de repositorios de tesis, de revistas indexadas y especializadas o de literatura
tematica de especialidad técnica en la materia. Los conceptos que se incluiran en

la busqueda se presentan a continuacion.
a) Revision de conceptos claves: Percepcion, memoria, patrimonio y TICs

Como primer paso de la investigacion se procedera a realizar una revision
bibliografica en torno a los conceptos de percepcion, memoria, patrimonio y TICs
en revistas especializadas de sociologia, estudios culturales, psicologia y
educacidn con el objetivo de comprenderlos desde ambitos que se pueden

vincular en el desempefio docente tomando marcos multidisciplinares.
b) Conexiones entre la virtualidad y lo real

Cuando el material visual y bibliografico pertinente haya sido recolectado, se
procedera a realizar una maqueta de aplicacion con realidad aumentada para
trabajar el rescate patrimonial de la informacion obtenida. Para ello se utilizara
Vuforia y Unity, las cuales permiten realizar aplicaciones de realidad aumentada
para dispositivos méviles. Estas herramientas rastrean imagenes planas y objetos

3D en tiempo real, permitiendo de esta forma posicionar y orientar objetos

15



virtuales en el mundo real al verse mediante una camara de smariphone,

permitiendo integrar este objeto virtual a la escena del mundo real.
c) Relaciones entre patrimonio y TIC’s

Se revisaran investigaciones y estudios relacionados con diversos aspectos en el
encuentro de la tecnologia como mediadora en estudios patrimoniales, rescate
patrimonial, preservacion de patrimonio, patrimonio y escuela, tecnologias para

aprender cultura y patrimonio y otras similares.
d) Analisis Multimodal

Todo lo anterior se base en diversos tipos de manifestaciones comunicativas,
textos escritos, visuales, audiovisuales, por lo que se considera la revision
bibliografica mas alld de los limites de lo textual escrito, sino considerando
infografias, diagramas, tablas y otros que contribuyan a una vision global y
multimodal. Optando por artefactos multi semio6ticos considerando diferentes
sistemas semioticos, a través de los cuales el potencial de significacion del

lenguaje puede ser instanciado: verbal, grafico y paraverbal.
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MARCO CONCEPTUAL

Para poder comprender el impacto que tienen las tecnologias en la aprehension,
comprensidon y rescate del patrimonio es importante que en primera instancia
analizamos una serie de conceptos que se encuentran relacionados con éste y
qgue nos permitiran comprender de mejor forma las interacciones entre los distintos

elementos que se presentan en este fendbmeno social y cultural.

Los conceptos en cuestidn son la memoria, la percepcion y la imagen. Estos tres
conceptos se encuentran enlazados entre si y dichos enlaces nos dan luces de

cdmo podemos abordar y reflexionar sobre el patrimonio.

La comprensién y el valor que adjudicamos a nuestro patrimonio se construyen a
través de una dinamica interrelacién entre memoria, percepcién e imagen. La
memoria actia como una matriz que retiene no sélo datos y fechas, sino también
la esencia emotiva y cultural, preservando asi la riqueza del patrimonio. La
percepcion, por su parte, es la lente a través de la cual experimentamos y
atribuimos significado al mundo que nos rodea, incluidas las manifestaciones de
nuestro patrimonio cultural. Finalmente, la imagen es la representacion que
condensa y expone este patrimonio, sirviendo como un catalizador que une la

memoria y la percepcion.

En este tejido complejo, cada imagen patrimonial que contemplamos desencadena
una serie de reacciones perceptuales que a la vez revisitan y reviven nuestras
memorias, permitiendo una recontextualizacion continua del patrimonio. Tal es el
poder de estas imagenes, que pueden evocar y reformar nuestras memorias
individuales y colectivas, y asi dar paso a una experiencia renovada y
profundamente personal del patrimonio. En esencia, es la sinergia de estas tres
entidades —memoria, percepcidon e imagen— la que impregna al patrimonio de
significados y lo transforma en algo mas que un simple testimonio del pasado; lo

convierte en parte integral de nuestra identidad y experiencia humana.
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Memoria

Paul Ricoeur, Marc Augé y Henri Bergson ofrecen diferentes perspectivas sobre el

concepto de la memoria.

Henri Bergson afirma que la memoria es la capacidad de retener y recordar
experiencias pasadas, y considera que se trata de un proceso activo que implica la

reinterpretacion y reconstruccion de dichas experiencias en el presente.

Marc Augé, por otro lado, examina la memoria desde una perspectiva
antropoldgica y sociologica, investigando como la memoria individual y colectiva

se relaciona con los lugares y espacios de significado en nuestra sociedad.

Por su parte, Paul Ricoeur analiza la memoria desde una perspectiva
hermenéutica, destacando su papel en la construccion de identidades individuales

y colectivas, asi como en la formacion de narrativas y relatos historicos.

Henri Bergson entiende la memoria como una capacidad que nos permite retener
y recordar experiencias pasadas, implicando un proceso activo de reinterpretacion
y reconstruccion en el presente. En su texto indica que la memoria no es solo un
almacén de informacion, sino también un proceso dinamico y creativo que afecta a
nuestra percepcion y comprension del mundo. En el texto de "Materia y Memoria"
el autor identifica dos tipos de memorias, la memoria corporal y la memoria pura.
Para efectos de esta investigacion nos centraremos en la segunda. Este tipo de
memoria se caracteriza por ser una capacidad del espiritu que lleva a cabo la
recuperacion de experiencias pasadas y las hace presentes en el momento actual.
La memoria pura permite la creacion y la introduccion de la novedad que no esta

estrictamente determinada por el pasado material.

Ahora bien, el recuerdo puro por si solo es impotente, no implica un movimiento
fisico, sino que es necesario combinarlo con la percepcion para poder comprender
y actuar en el mundo. Esta combinacion se lleva a cabo gracias al

recuerdo-imagen. En palabras del autor:
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“La percepcion nunca es un simple contacto del espiritu con el
objeto presente, esta completamente impregnada de Ios
recuerdos-imagenes que la completan al interpretarla. EI
recuerdo-imagen, a su vez, participa del recuerdo puro que
comienza a materializar, y de la percepcion en la que tiende a
encarnarse: considerada desde este ultimo punto de vista, se
definiria una percepcion naciente. Por ultimo el recuerdo puro,
independiente de derecho sin dudas, no se manifiesta normalmente
mas que en la imagen y viviente que lo revela" (Bergson, 2006, p.
155)

Lo interesante de este punto de vista y que posteriormente tomaremos en
consideracion para esta investigacion, es que el presente se encuentra invadido
por el pasado y el porvenir, lo que implica que nuestras experiencias pasadas y
nuestras expectativas futuras influyen en nuestra percepcién presente. Esto
porque "el estado senso-motor orienta a la memoria, de la que no es en el fondo
mas que la extremidad actual y activa; y de otra parte esta misma memoria, con la
fotalidad de nuestro pasado, ejerce un empuje hacia delante para insertar en la
accion presente la mayor parte posible de si misma" (Bergson, 2006, p. 189). La
orientacion que da el estado senso-motor a los recuerdos permite que podamos
localizar el recuerdo mas pertinente a la percepcion que estamos experimentando
en el presente. Este proceso consiste en: “un esfuerzo creciente de expansion, por
el cual la memoria, siempre presente enteramente a si misma, extiende sus
recuerdos sobre una superficie cada vez mas amplia y acaba asi por distinguir de
un cumulo hasta ese momento confuso el recuerdo que no encontraba su lugar”
(Ibid, p. 192)

En cuanto a la relacion entre la memoria y la percepcion, es importante destacar
que ambas estan intrinsecamente vinculadas. Bergson indica que: "La memoiria,
practicamente inseparable de la percepcion, intercala el pasado en el presente,
contrae a su vez en una intuicion unica multiples momentos de duracion, y de este

modo, por su doble operacion, es causa de que percibamos de hecho la materia
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en nosotros, cuando de derecho la percibimos a ella" (Bergson, 2006, p. 90), esto
permite que la memoria por la cual puede desplegar sus contenidos y hacerlos

mas accesibles a la conciencia.

Marc Augé incorpora en su comprension de la memoria el concepto del olvido y lo
sitia como un componente de la misma. Para poder definir la memoria, el autor
comienza por realizar una reflexion en torno a las definicién de los conceptos
involucrados-; para ello recurre al diccionario Littré, el cual define el olvido como
"la pérdida de recuerdo” (Augé, 1998, p. 22). En tanto que el recuerdo seria una
impresion que permanece en la memoria” (Ibid, p. 23), y por su parte la impresion
corresponde al "efecto que los objetos exteriores provocan en los 6rganos de los
sentidos” (Ibid).

Para explicar la relacién entre el olvido y la memoria, Augé utiliza la metafora del
jardinero, que selecciona y poda las plantas, para describir como cuidamos
nuestros recuerdos. Como las plantas, ciertos recuerdos son alimentados y se les
permite florecer, mientras que otros son podados. Este concepto es conocido en la
neurociencia como poda neuronal o sinaptica, la cual consiste en un proceso
natural de desarrollo y maduracion del cerebro mediante el cual se eliminan las
conexiones neuronales, o0 sinapsis, que son menos usadas mientras que se

refuerzan aquellas que son frecuentemente activadas.

Este proceso es vital para el desarrollo cerebral eficiente y es especialmente

activo durante la infancia y la adolescencia, aunque continua a lo largo de la vida.

Otro elemento interesante de la propuesta de Augé, es que considera trae al
proceso de memoria individual una arista colectiva. Para él existen dos tipos de
relatos, los concernientes a la esfera privada y los pertenecientes a la
macro-sociedad. Los relatos privados incluyen experiencias personales, como la
relacion con la familia, el trabajo y la vida cotidiana, mientras que los relatos de la
macro-sociedad involucran eventos mas amplios de relevancia social como
pueden ser movimientos politicos, eventos deportivos importantes o amenazas

colectivas. Entre estos relatos se encuentran los relatos intermediarios, los cuales
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se caracterizan por "apasionar a quienes se implican y dejar totalmente
indiferentes a quienes no se implican, quienes no mantienen con ellos esa relacion
de autor-personaje que define la implicacion” (Augé, 1998, p. 50). Estos relatos
intermedios dan cuenta de cdmo "las narraciones de unos y otros no pueden
coexistir sin influir, 0 mas exactamente, sin configurarse de nuevo unas con otras"
(Ibid., p. 54). Estos relatos son los que componen el sistema simbdlico o cultura

que es el que da contexto y legibilidad a las acciones individuales.

En el caso de Paul Ricoeur, la memoria es explorada desde distintos angulos,
relacionandola estrechamente con la percepcion y el reconocimiento. Su
exploracion esta realizada, como se ha mencionado desde una perspectiva

hermenéutica, que mueve el foco de la cuestion al qué es lo que se recuerda.

Ricoeur propone que “no tenemos nada mejor que la memoria para significar que
algo tuvo lugar, sucedio, ocurrié antes de que declaremos que nos acordamos de
ello” (Ricoeur, 2003, p. 41) y que es esta la que permite la transicion entre la
memoria y la historia. Pero que para poder entender cémo funciona la memoria,
debemos en primera instancia comprender la diferencia entre la memoria y el

recuerdo.

La diferencia, explica este autor, radica en la multiplicidad de los recuerdos, en sus
palabras: "La memoria esta en singular, como capacidad y como afeccion; los
recuerdos estan en plural, se tienen recuerdos” (Ibid., p. 42) Se entiende asi que
los recuerdos "pueden ser tratados como formas discretas de limites mas o menos

precisos, destacandose sobre lo que se podria llamar el fondo memorial” (1bid.)

También, hace hincapié en que el rasgo mas caracteristico que poseen los
recuerdos “concierne al privilegio otorgado espontaneamente a los
acontecimientos entre todas las cosas de las que uno se acuerda” (Ricoeur, 2003,
p. 42). Es decir, el recuerdo le da una posicion privilegiada a un acontecimiento
especifico de entre todos los acontecimientos que pueden aparecer en el mar de

la memoria.
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Para poder explicar su postura, el fildsofo hace uso de distintos “binomios
oposicionales” para poder explicar qué cosas caracterizan a ese comun del
pasado que traemos en nuestros recuerdos. El primer par analizado es el del
habito y el de la memoria. En éste explica que la diferencia entre el habito y la
memoria esta en el tiempo. Si bien ambos hacen referencia a una experiencia que
ha pasado con anterioridad, en el caso del habito “esta experiencia esta
incorporada a la vivencia presente, no marcada, no declarada como pasado”
(Ricoeur, 2003, pp. 44); mientras que en el caso de la memoria “se hace referencia
a la anterioridad como tal de la adquisicion antigua” (ibid). Realiza aca una
clasificacion de las experiencias en relacion a ‘la profundidad temporal desde
aquellas en las que el pasado se adhiere, de alguna forma, al presente (habito),
hasta aquellas en que el pasado es reconocido en su dimension pasada

(memoria)”(ibid, pp. 45)

El segundo par consiste en la evocacion/ busqueda. Estos términos hacen relacion
con los términos mneme y anamnesis de la teoria Aristotélica. La evocacion es
relacionada con la mneme y se refiere al "advenimiento actual de un recuerdo”
(Ricoeur, 2003, p. 46); mientras que la busqueda esta asociada con la anamnesis
y hace referencia a la busqueda de algo que se teme haber olvidado, también lo
liga al término de rememoracién. Esta, segin el autor, puede tener éxito o
fracasar. La relevancia de la rememoracion, recae en que muestra que los
recuerdos no solo estan presentes de forma espontanea, sino que también
pueden ser activados deliberadamente mediante la busqueda consciente y que
dan cuenta de una de las finalidades del acto de memoria, que es luchar contra el
olvido, en sus palabras: "una buena parte de la busqueda del pasado se coloca

bajo el signo de la tarea de no olvidar” (Ibid., p. 51).

Un punto relevante de su reflexion en este segundo par es la forma en la que se
puede entender el presente y el pasado a través de la percepcion. Ricoeur
reflexiona, en primera instancia, sobre la naturaleza del tiempo y la coexistencia
del pasado con el presente. El autor discute como el pasado es contemporaneo

del presente que fue; el pasado no espera a no ser para convertirse en pasado,
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sino que ya es pasado en el momento de su ocurrencia. La coexistencia
mencionada se manifiesta en la idea de que nuestro pasado integro coexiste con
cada presente actual. Esta reflexion pone de manifiesto que el recuerdo es algo
que se conserva en estado latente y es accesible a través de la rememoracion
cuando se hace consciente. En este sentido, el presente estaria vinculado a
nuestras acciones y percepciones actuales, mientras que el pasado se relaciona
con los recuerdos conservados que pueden ser evocados mediante la percepcion
en un estado de rememoracion o conciencia sonadora. En definitiva, la relacion
entre presente y pasado en términos de percepcion podria ser interpretada como
un juego entre lo que se experimenta de manera inmediata y sensorial en el
presente y los recuerdos acumulados que conforman nuestro pasado y que
pueden ser resucitados en nuestra conciencia a través del proceso de
rememoracion, aunque estos recuerdos permanecen en gran medida
inconscientes hasta que son activados por un estimulo o una busqueda

intencionada.

El ultimo par que menciona Ricoeur es el que se da entre la reflexividad y la
mundaneidad. Este par hace referencia a lo que se ha vivido y las situaciones en
las que estas se han vivido. Se habla aca de "una serie de fendémenos
mnemaonicos que implican el cuerpo, el espacio, el horizonte del mundo o de un
mundo"” (Ricoeur, 2003, p. 61); y en este sentido, se da cuenta, como indica el
autor, de que las cosas que recordamos se encuentran asociadas a lugares. Se
trae en este contexto la nocion de "lugares de memoria", los cuales "funcionan
principalmente a la manera de reminders, de los indicios de rememoracion, que
ofrecen sucesivamente un apoyo a la memoria que falla, una lucha en la lucha
contra el olvido, incluso una suplencia muda de la memoria muerta"” (Ibid., p. 62).

Se entiende asi que los lugares son capaces de suscitar o disparar los recuerdos.

En resumen, la obra de Ricoeur ofrece una comprensién profunda y multifacética
de la memoria, revelando su papel fundamental en la configuracién de nuestra
percepcion del tiempo, nuestra identidad y nuestra conexion con el mundo que nos

rodea. Su enfoque hermenéutico nos invita a reflexionar sobre la complejidad de la
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memoria y su influencia en nuestras vidas de una manera que va mas alla de la
mera retencion de informacion, explorando su poder para dar significado y

coherencia a nuestras experiencias pasadas y presentes.

Percepcion

La percepcion es un fendmeno ampliamente mencionado en los textos
relacionados al arte, el patrimonio y la filosofia. Puede ser comprendido desde
distintas Opticas, y en el caso de esta propuesta, nos centraremos en la

concepcion esbozada por el filosofo francés Maurice Merleau-Ponty.

El filésofo francés inicia su analisis sobre el fendbmeno de la percepcidn
deteniéndose en lo que implica la sensacion dentro del fendmeno perceptivo. Para
él, la sensacion es mas que una impresion pura, “el algo perceptivo esta siempre
en contexto de algo mas; siempre forma parte de un campo” (Merleau-Ponty,
1994, p.26). De este punto podemos desprender que el primer error que
cometemos al intentar comprender la percepcion es el hecho de definir la
sensacion como una impresién pura, en otras palabras, atribuimos al objeto una
propiedad especifica, sin embargo, las cualidades del objeto dependen del
contexto en el que se encuentran. Para ejemplificar esto, Merleau-Ponty recurre al
analisis de una mancha roja sobre una alfombra. En el texto explica que la
mancha sera roja solo si se tiene en cuenta el contexto en el que se encuentra,
dado que el juego de luces y sombras influiria en cémo la percibimos, por otra
parte, es necesario que el espacio en el que se extiende sea lo suficientemente
grande como para poder clasificar la mancha como tal, si mirdsemos la mancha en

un espacio demasiado reducido, no seriamos capaces de concebirla como tal.

Un segundo error que cometemos al analizar la experiencia perceptiva es creer
que la cualidad es experimentada de forma inmediata, sin embargo, al hacer esto
caemos en un punto que no nos permite entender ni lo que percibimos, ni la
percepcion misma. El autor nos indica que: “La percepcion la hacemos con lo
percibido. Y como lo percibido no es evidentemente accesible mas que a través de

la percepcién, acabamos sin comprender ni el uno ni el otro” (Merleau-Ponty,
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1994, p.27). Esto quiere decir que la percepcidn no puede separarse de lo
percibido, ya que nuestra experiencia perceptiva se construye a partir de lo que

estamos percibiendo.

Los dos errores que hemos comentado provienen de lo que el autor nombra como

“prejuicio del mundo”. Este prejuicio implica que:

“Nosotros construimos mediante la optica y la geometria el fragmento del mundo
cuya imagen puede formarse, a cada momento, sobre nuestra retina. Todo lo que
se sale de ese perimetro, que no se refleja en ninguna superficie sensible, no
actua mas sobre nuestra vision de lo que actua la luz sobre nuestros ojos

cerrados” (Merleau-Ponty, 1994, p.27)

En otras palabras, este prejuicio implica que todo lo que esta fuera de este
perimetro o area delimitada que podemos percibir, no existe o al menos esta
envuelto en una nebulosa que lo hace inaccesible para nosotros; lo cual esta lejos
de ser el proceso real de percepcidbn que vivimos diariamente. Para
Merleau-Ponty, el proceso perceptivo siempre esta vinculado a un contexto y por
ende no es posible que los estimulos nos permitan delimitar las impresiones
inmediatas y si bien las sensaciones son captadas con los sentidos, el proceso
implica mucho mas que solo tomar la impresion mediante nuestros érganos

sensibles:

“Lo sensible es aquello que se capta con los sentidos; pero actualmente sabemos
que este «con» no es sin mas instrumental, que el aparato sensorial no es un
conductor, que incluso en la periferia la impresion fisioloégica esta empefiada en

relaciones antario consideradas centrales” (Merleau-Ponty, 1994, pp.32)

Merleau-Ponty busca ir mas alla de la explicacion que da el pensamiento cientifico
a los sentidos y su relacidén con la percepcidén porque esta manera de entenderla
ya no es suficiente e incluso ignora algunos procesos que son parte de ella. Para
el autor la percepcién esta ligada a la ambigledad, dado que se deja modelar por

el contexto. La percepcion incorpora este elemento, que soélo se revelara
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completamente cuando prestemos atencion a ello. Es por ello que debemos
entender que cuando hablamos de percepcién, la idea de sensacién entorpece su

comprension y analisis.

Otros elementos que analiza el autor para comprender el concepto de percepcién
son la asociacidon y la proyeccion de los recuerdos. Para poder comprender la
implicacién de estos elementos en la percepcién, Merleau-Ponty lo ejemplifica
haciendo alusion a un contorno compuesto por tres puntos (A, B y C). El filésofo
indica que “un contorno no es unicamente el conjunto de los datos presentes:
estos evocan otros datos que lo complementan” (Merleau-Ponty, 1994, p. 36), con
esto hace referencia que cuando percibimos algo estamos asociando estos
elementos o ideas con otras de experiencias pasadas. Estas asociaciones ocurren
siempre de forma posterior al proceso de percepcidon, es decir, percibimos el

objeto y esa percepcion del objeto es la que las gatilla.

Algo similar pasa cuando tratamos de analizar el papel de la proyeccion de los

recuerdos en el fendmeno perceptivo. A este respecto, Merleau-Ponty indica que:

“Para completar la percepcion los recuerdos precisan que la fisionomia de los
datos los haga posibles. Antes de toda aportacion de la memoria, lo que se ve en
aquel momento debe organizarse de forma que me ofrezca un cuadro donde yo

pueda reconocer mis experiencias anteriores” (Merleau-Ponty, 1994, p.41)

De la misma forma que la asociacion de ideas se produce posterior al proceso
perceptivo, el proceso de proyeccion de los recuerdos también ocurre después de
la percepcion. Es precisamente la percepcion la que gatilla los recuerdos, dado
que permite crear un marco o contexto en el cual podemos reconocer y relacionar

nuestras experiencias presentes con las pasadas.

Tras haber revisado cdmo se relaciona la asociacion y la proyeccion de recuerdos
con el proceso perceptivo, el autor esboza una primera definicion de lo que es la
percepcion. Como se pudo ver el proceso perceptivo se encuentra relacionado con

el recuerdo, sin embargo, mientras que la percepcién “es ver como surge, de una
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constelacion de datos, un sentido inmanente sin el cual no es posible hacer
invocacion ninguna de los recuerdos” (Merleau-Ponty, 1994, p.44); el recordar “es
penetrar en el horizonte del pasado y desarrollar progresivamente sus
perspectivas encapsuladas hasta que las experiencias que aquel resume sean
cual vividas nuevamente en su situacion temporal” (Ibid., p.44). El autor refuerza
de esta forma la idea de que es el fendmeno perceptivo el que permite activar el

proceso de la memoria.

Otro par de conceptos que dificultan la comprension de la percepcidn, segun
Merleau-Ponty, si los tomamos desde la perspectiva empirista e intelectualista, son
la atencion y el juicio. Cuando comprendemos la atenciéon de esta forma, ‘la
atencion sigue siendo un poder abstracto, ineficaz, porque no tiene nada que
hacer” (Merleau-Ponty, 1994, pp.49), esto se debe a que, desde la perspectiva
empirista no existe una necesidad de saber aquello que buscamos, dado que el
objeto es el que hace presente dicho elemento por si mismo, mientras que en la
perspectiva intelectualista, nuestra mente sabe todo, por ende no se entiende la
necesidad de ignorar para llevar a cabo el proceso de busqueda de aquello a lo
que le ponemos atencion. No existe una necesidad de aprender, y esto implica

que la atencién no es capaz de crear nada.

Para Merleau-Ponty ‘la atencién supone, en principio, una transformacién del
campo mental, una nueva manera, para la consciencia, de estar presente ante sus
objetos” (Merleau-Ponty. 1994, p.50), lo que implica que la atencién es capaz de
generar nuevas articulaciones de los elementos percibidos; y podria ser definida
como: “La constituciéon activa de un objeto nuevo que explicita y tematiza lo que
hasta entonces solamente se ofrecia a titulo de horizonte indeterminado. Al mismo
tiempo que pone en marcha la atencion, el objeto es, a cada instante, captado y
puesto de nuevo bajo su dependencia” (Ibid, p.52). Es decir, la atencién juega un
papel importante en el conocimiento, pero no es esta la que determina la
percepcion que tenemos de las cosas, si no que mas bien, es la percepcion de

algo lo que pone en juego el ejercicio de atencion.
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Por otra parte, respecto del juicio indica que "se infroduce con frecuencia como
aquello que falta a la sensacion para hacer posible una percepcion”
(Merleau-Ponty, 1994, p.53). Sin embargo, para él el juicio dista mucho de esta
definicion y es mas bien “una toma de posicién, se ordena conocer algo que sea
valido para mi en todos los momentos de mi vida y para los demas espiritus
existentes o posibles” (Ibid., p.56). La diferencia entre el sentir y el juicio estriba en
que el juicio busca poseer y saber la verdad de la apariencia percibida, mientras
que el sentir no. La introduccién del juicio hace mucho mas dificil comprender el
sentir y la percepcion, puesto que borra del proceso los aspectos sensibles que se
encuentran ligados en la percepcion, dado que como viene a llenar aquello que
falta en la sensacion, termina por transformar a la sensacién en el juicio mismo, es

decir, lo que siento es exactamente aquello que juzgo de lo percibido.

El analisis de los conceptos anteriores y su implicancia en el proceso perceptivo
sirven para Merleau-Ponty como un trampolin para saltar al campo fenomenal. El
autor realiza este paso, dado que entiende que revisar la percepcidén desde una
perspectiva fenomenoldgica, le da las herramientas necesarias para comprender

el fendmeno en su totalidad.

Dentro de su propuesta, Merleau-Ponty analiza el papel del sentir dentro del
proceso perceptivo. El sentir implica una referencia al cuerpo, es éste el que
permite la comunicacién con el mundo y el que nos permite tenerlo como un lugar
familiar de nuestra existencia; ademas de ser "el tejido intencional que el esfuerzo
del conocimiento intentara descomponer” (Merleau-Ponty, 1994, p.73). Esto
permite comprender desde otra Optica la percepcidn, como una operacion que “se

abre a las cosas” (Ibid., p.75).

Por otra parte, un punto interesante dentro de esta propuesta fenomenoldgica
propuesta por este autor, es la forma en que la percepcion permite conectar los
distintos momentos del tiempo. En el texto, el autor hace referencia a que “/a tesis
muda de la percepcion es que la experiencia puede coordinarse en cada instante
con la del instante anterior y con la del instante posterior; mi perspectiva, con las

de otras conciencias” (Merleau-Ponty, 1994, p.75)
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Hemos mencionado anteriormente que el cuerpo juega un papel importante en la
percepcion del mundo en la fenomenologia de Merlau-Ponty, en sus palabras: “El
propio cuerpo esta en el mundo como el corazén en el organismo: mantiene
continuamente en vida el espectaculo visible, lo anima y lo alimenta interiormente,
forma con él un sistema” (Merleau-Ponty, 1994, p.219). Es decir, somos sujetos
espaciales y encarnados; y esto implica que las cosas y el mundo nos son dadas
mediante nuestro cuerpo y las relaciones que establecemos con ellas, son muy
similares a las que establecemos con las propias partes de nuestro cuerpo.
Merleau-Ponty indica en su texto que: “cierta forma de experiencia externa implica
y comporta una cierta consciencia del propio cuerpo” (lbid., p. 221). A esto se
suma que el cuerpo toma cierta actitud ante los estimulos exteriores y esta actitud
determina el objeto exterior que ha sido percibido, en otras palabras, “la cualidad
se deja reconocer por un tipo de comportamiento que la toca en su esencia” (Ibid.,
p. 227).

El cuerpo y el mundo forman un sistema, y por ende se afectan mutuamente. Este
sistema, en el que la sensacion juega un papel importante, tiene ademas otra
caracteristica fundamental y es que, la sensacion es intencional, es decir, esta
dirigida hacia algo, cuando percibimos algo a través de los sentidos, el cuerpo y la
mente responden a una especie de propuesta inherente en esa experiencia
sensorial, lo que puede llevarnos a acercarnos o alejarnos respecto de ello. Se
presenta cierta intencion por parte de quien percibe de hacerlo, se requiere que

haya un cierto impulso para que el proceso se lleve a cabo.

z

Por otra parte, el autor nos indica que “foda sensacion pertenece a cierto campo’
(Ibid., p. 232) Es decir, que esta circunscrita a una cierta especificidad, en el texto
ejemplifica esta caracteristica utilizando el campo visual como referencia, el cual
me permite acceder a una cierta cantidad de seres que son visibles. El campo al
que van a pertenecer las sensaciones se relaciona directamente con el sentido

que nos permite acceder a ellas.

Las sensaciones ademas de tener esta especificidad, tienen un caracter espacial.

Cuando sentimos algo, ese acto de sentir se convierte en una especie de acuerdo
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0 armonia entre nosotros, como seres que perciben, y el objeto percibido. Este
encuentro primordial o fundamental con el mundo a través de los sentidos no solo
define nuestra experiencia inmediata, sino que también crea el contexto en el que
esta experiencia se situa, que seria un "espacio de coexistencia". En otras
palabras, sentir algo es también generar y contribuir a un espacio en el que tanto
el observador (el sujeto) como lo observado (el objeto sensible) conviven.
Ademas, la sensacidn segun nos la presenta la experiencia cotidiana, no es una
mera impresién neutral sin significado, sino una parte esencial de nuestro contacto
con la realidad, un componente de como construimos conscientemente nuestras
experiencias. En vez de existir un solo espacio homogéneo en el cual todos los
sentidos y sensaciones se integran y operan de la misma manera, cada
experiencia sensorial nos ofrece una forma unica de relacionarnos con, y en ultima
instancia de 'crear’, el espacio. Cada tipo de sensacion trae consigo una manera

distinta de ocupar el espacio y de definir nuestra presencia en él.

Merleau-Ponty define la cualidad sensible como: “el producto particular de una
actitud de curiosidad o de observacion. Aparece cuando, en lugar de abandonar
toda mi mirada del mundo, me vuelvo hacia esta misma mirada y me pregunto qué
es lo que exactamente veo” (Merleau-Ponty, 1994, p. 241). Entonces se entiende
que la cualidad sensible del mundo exterior necesita, como expresamos mas
arriba, de esta curiosidad o impulso por parte del sujeto sensor para poder llevarse

a cabo. No existiria cualidad sensible, si no hubiera interés en lo que se siente.

Ahora bien, hemos dicho mas arriba que lo sensible se encuentra encerrado en un
campo de especificidad, sin embargo esto no quiere decir que cada sentido actue
por separado, sino que, como explica el autor en su texto: “los sentidos comunican
entre ellos abriéndose a la estructura de la cosa. Se ve la rigidez y la fragilidad del
cristal y, cuando éste se rompe con un ruido cristalino, este ruido es transportado
por el cristal visible” (Merleau-Ponty, 1994, p. 244). Esto implica que el cuerpo
realiza una sintesis para recoger todas estas particulares sensaciones, dado que

es ‘un sistema sinérgico cuyas funciones todas se recogen y vinculan en el
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movimiento general del ser-del-mundo, en cuanto que es la figura estable de la

existencia” (Ibid., p. 249). Es el movimiento el que le da unidad a los sentidos.

Para Merleau-Ponty, las sensaciones que captamos son primero un evento que
afecta fisicamente a nuestro cuerpo y que posteriormente se convierte en una
representacion de una idea o concepto en nuestra mente. Esta caracteristica de
las sensaciones captadas, es relevante porque no solo son aplicables a los
objetos naturales o fisicos, sino que también pueden aplicarse a objetos culturales,
el autor refiere que: “es él, mi cuerpo, lo que da un sentido, no solamente al objeto
natural, sino también a objetos culturales cuales los vocablos” (Merleau-Ponty,
1994, p.250 ). Esto quiere decir que es nuestro cuerpo el que dota de significados
al mundo, dado que las acciones y reacciones de nuestro cuerpo actian como una
especie de lenguaje o sistema simbodlico que nos ayuda a interactuar con,

entender y encontrar significado en nuestro entorno.

Por otra parte, dentro de su revision sobre la sensacion, Merleau-Ponty hace una
reflexion importante sobre la funcion del tiempo dentro del proceso perceptivo, y
es que “el acto de la mirada es indivisiblemente prospectivo, porque el objeto esta
al término de mi movimiento de fijacion, y retrospectivo, porque se dara como
anterior a s aparicion, como el estimulo, el motivo o el primer motor de todo
proceso desde su principio” (Merleau-Ponty, 1994, p. 254). Esto significa que la
percepcion es un fendmeno temporal en el cual la mirada enlaza el presente de la
percepcion directa con un pasado conceptual donde se origina la motivacion para
mirar y un futuro donde se dirige nuestra atencidén. Nuestro cuerpo permite visitar

tanto el pasado como el futuro en el estado presente.

Ademas de la interaccion y significacién del cuerpo y la sensacion con el mundo,
el autor también nos presenta la nocién de espacio como un componente crucial
en la percepcidn humana. En este aspecto, el espacio es “el medio gracias al cual
es posible la disposicion de las cosas” (Merleau-Ponty- 1994, p.258). Y para
explicarlo, divide la experiencia del espacio en 4 ejes o caracteristicas: la
orientacion, la profundidad, el movimiento y la propia experiencia del espacio o

espacio vivido.
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Sobre la orientacion el filosofo indica que “viene constituida por un acto global del
sujeto perceptor” (Merleau-Ponty, 1994, p. 264) y es el cuerpo el que establece un
nivel que nos servira de referencia. Ahora bien, lo importante para la orientacion
de un espectaculo es el cuerpo “como sistema de acciones posibles, un cuerpo
virtual cuyo lugar fenomenal viene definido por su tarea y su situacion. (El) cuerpo
esta donde hay algo que hacer” (lbid., p. 265). Nuestra comprension completa del
mundo depende de cuan claramente podemos percibir y actuar en nuestro
entorno. Cuando nuestras percepciones sensoriales son distintas y nuestras
acciones reciben las respuestas adecuadas del entorno, entonces tenemos un
"suelo" estable sobre el cual nuestra vida se despliega; esto crea un contexto que
es esencial tanto para como existimos fisica y perceptiblemente como para como

comprendemos y vivimos en el mundo.

La relevancia del espacio y de la percepcion, es que “marca en el corazon del
sujeto el hecho de su nacimiento, la aportacion perpetua de su corporeidad, una
comunicacion con el mundo mas antigua que el pensamiento” (Merleau-Ponty,
1994, p.269) y que por otra parte, la orientacion de algo viene dada por el contexto
que estamos percibiendo, es decir, “cada uno de los niveles en los que vivimos
van apareciendo uno tras otro cuando echamos el ancla en un medio contextual

que a nosotros se nos propone” (Ibid., p. 268).

Siguiendo la linea de pensamiento sobre la relevancia del espacio, el filésofo
explora como la profundidad interviene en la percepcién. Para él, la profundidad
no es una propiedad de los objetos, si no de la percepcion misma. Para que la
profundidad aparezca ante nuestra mirada es importante querer ver algo, es decir,
se da cuando se enfoca la percepcion en una unica cosa. Es interesante como
Merleau-Ponty liga este proceso de percepcion de la profundidad con la memoria.

A este respecto, el autor indica que:

“Asi como no puede comprenderse la memoria mas que como una posesion
directa del pasado sin contenidos interpuestos no puede comprenderse la
percepcion de la distancia mas que como un ser en lejania que lo recupera, el

pasado, alli donde aparece. La memoria se funda progresivamente en el pasaje
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continuo de un instante al otro y en la inclusion de cada uno, con todo su

horizonte, en la espesura del siguiente” (Merleau-Ponty, 1994, p. 281).

Esto quiere decir que la memoria y la percepcion de la distancia no se tratan de
acumulaciones o mediciones, sin0 que son procesos Vivos y continuos que unen
nuestro presente con nuestro pasado, y nuestro entorno con nuestras
experiencias. La distancia no solo se percibe o mide: se vive a través de los

recuerdos que la lejania o la proximidad de los objetos evocan en nosotros.

El tercer elemento que el autor examina al analizar el papel del espacio en la
percepcion es el movimiento. Para él “no hay movimiento sin un movil que lo
vehicule sin interrupcion desde el punto de partida hasta el de llegada”
(Merleau-Ponty, 1994, p. 283). En este sentido, Merleau-Ponty sostiene que el
movimiento esta intrinsecamente ligado a nuestro cuerpo y a nuestra percepcion,

siendo una consecuencia de la relacion entre el objeto y su entorno.

Otro elemento interesante que aborda en esta explicacion de los elementos del
espacio es la asociacion que realiza entre el movimiento y el tiempo. Al respecto,

Merleau-Ponty afirma:

“Las cosas coexisten en el espacio porque estan presentes al mismo sujeto
perceptor y envueltas en una misma onda temporal. Pero la unidad e
individualidad de cada ola temporal nada mas es posible si esta comprimida entre
la anterior y la siguiente, y si la misma pulsacion temporal que la hace surgir
retiene aun la anterior y recoge anticipadamente la siguiente” (Merleau-Ponty,
1994, p. 290-291)

Esta dialéctica entre el movimiento y el tiempo conforma la percepcién de nuestra
realidad; vivimos en un constante flujo donde pasado, presente y futuro se
entrelazan, dando sentido a nuestra experiencia espacial y temporal en un acto

indivisible de conciencia.

Merleau-Ponty destaca que el cuerpo actua como base y referencia para la

percepcion del movimiento. Este no es simplemente un observador pasivo, sino
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una entidad perceptiva activa que, al establecerse y comprometerse con un
entorno especifico, facilita la distincion entre reposo y movimiento. Los objetos por
si mismos no vienen etiquetados con estas cualidades; es nuestro cuerpo, cuando
se centra en determinados puntos de referencia, el que otorga el sentido de
movimiento o estabilidad. De manera similar a como se perciben las direcciones
de arriba y abajo, el movimiento requiere de un punto fijo respecto al cual pueda

ser observado y comprendido.

Finalmente, se refiere a la percepciéon del espacio vivido, sobre la cual indica que:
“En la actitud natural, no tengo percepciones, no situo este objeto al lado de este
otro y sus relaciones objetivas, tengo un flujo de experiencias que se implican y se
explican una a otra lo mismo en lo simultaneo que en la sucesiéon” (Merleau-Ponty,
1994, p. 296). Esto sugiere que nuestra experiencia del espacio no es la suma de
percepciones aisladas, sino mas bien una corriente continua en la que nuestras
experiencias se entrelazan y cobran sentido en relaciéon unas con otras. En el
espacio vivido, no solo reconocemos la presencia de objetos y su configuracion,
sino que también vivimos las relaciones, las proximidades y distancias en una
dimension que integra nuestro pasado, presente y potencial futuro. Aqui, las
percepciones individuales son integras al curso de la vida del sujeto y se revelan

como la expresion de la totalidad de su ser en relacién con el mundo que lo rodea.

Tomando esto en consideracion, es necesario que exista algun fondo para que la
percepcion se lleve a cabo. Respecto a esto indica que cada acto de percepcidon
lleva consigo un bagaje de experiencias pasadas del individuo que percibe, y la
percepcion en si misma no es solo un mero reconocimiento de objetos, sino que
involucra un proceso mas profundo mediante el cual construimos activamente
nuestro entorno. La forma en que percibimos el espacio no se corresponde con un
estado mental especifico o una accion aislada; mas bien, refleja la existencia
completa del individuo, asi como la vitalidad con la que este se proyecta hacia

adelante, interactuando con su entorno y su cuerpo en busqueda de un futuro.

Por otra parte, Merleau-Ponty revela la importancia de la conexion que existe entre

nuestro espacio psiquico y fisico, indicando que: “entre nuestras emociones,
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nuestros deseos, y nuestras actitudes corpdreas, no solamente hay una conexion
contingente o una misma relacion analdgica” (Merleau-Ponty, 1994, p. 299); sino
que estas hacen referencia la una a la otra, por ejemplo cuando hablamos de que
caemos cuando estamos decepcionados, estamos revelando la conexion existente
entre el movimiento y su respectiva concordancia con el espacio y el movimiento.
Esto se debe a que tanto nuestras emociones y deseos como nuestras posturas
fisicas revelan una estructura fundamental y comun de nuestra existencia: la de
seres que se encuentran en un contexto particular que confiere sentido a
conceptos como el arriba y el abajo en el entorno fisico. Nuestra existencia es
definida por nuestra relacion con el entorno que nos rodea, el cual es esencial
para dar significado a nuestra orientacién y posicion en el espacio. Esta relacion
también es explicada por Fischer, el cual es citado por Merleau-Ponty, indicando
que “la experiencia del espacio esta entrelazada ... con todos los demas modos
de experiencia y todos los demas datos fisicos” (Fischer citado en Merleau-Ponty,
1994, pp. 301).

Finalmente, al abordar la referencia que hace nuestro cuerpo respecto del mundo,
Merleau-Ponty subraya que no es posible contemplar la insercion del cuerpo en el
ambito humano o social sin considerar primero su conexion con el mundo natural.
Explica que nuestra percepcion global se compone de percepciones mas
detalladas, pero no esta restringida a ellas. Nuestro cuerpo, moldeado por
nuestras costumbres y habitos, nos arraiga en el ambito humano solo porque se
proyecta inicialmente sobre un mundo natural subyacente que siempre se percibe
de fondo, proporcionando una sensacion de transitoriedad, como el lienzo que
soporta una pintura. Ademas especifica que “percibir es empenar de una vez todo
un futuro de experiencias en un presente que en rigor jamas lo garantiza, es cree
en un mundo” (Merleau-Ponty, 1994, pp. 311). Esto significa que en cada acto
perceptivo, anticipamos el futuro basandonos en las experiencias acumuladas del

pasado.
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Imagen

La imagen, esa representacion visual que puede ser tanto tangible como mental,
ocupa un lugar central en nuestra comprension de la memoria y la percepcion.
Explorando este triangulo conceptual, recurriremos a dos filésofos que destacan
nuevamente por sus valiosas contribuciones: Maurice Merleau-Ponty y Henri
Bergson. Merleau-Ponty, con su examen fenomenolégico de la percepcion, y
Bergson, con su detallado analisis de la memoria, ofrecen perspectivas que se
entrelazan y enriquecen mutuamente. Ambos consideran la imagen no s6lo como
un reflejo del mundo sino como un elemento clave en la formacién de la
experiencia vivida y la retencion de conocimiento. Al explorar cdmo la percepcion
arraiga la imagen en el presente y la memoria la proyecta a través del tiempo, nos
embarcamos en una indagacion filoséfica para entender mejor la complejidad de
nuestra interaccion con las imagenes y como ellas moldean nuestra realidad

cognitiva y afectiva.

Bergson considera que las imagenes participan de la naturaleza de nuestra
percepcion. En este sentido, las imagenes no son meramente representaciones
internas, sino que tienen una realidad objetiva en el mundo. Caracteriza la
extension material no como una multiplicidad de espacios geomeétricos, sino como
una extension indivisible que se asemeja mas a nuestra representacion interna.
Esto sugiere una calidad de las imagenes que es mas flexible y dinamica de lo que

sugiere la geometria tradicional.

Al hablar sobre la percepcién y la memoria en relacion con el cuerpo y el espiritu,
Bergson rompe con el dualismo tradicional y promueve una vision donde las
imagenes no son ni puramente materiales ni puramente espirituales. Ellas son el
campo comun donde la percepcion que proviene de la materia y los recuerdos que

emergen desde el espiritu coexisten y se influyen mutuamente.

Por lo tanto, las imagenes para Bergson son entidades reales, presentes en el
universo, que son tanto el objeto de nuestra percepcion sensorial como las

formaciones de nuestra memoria. Nos ayudan a comprender como es que el
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espiritu puede influir en la materia y viceversa, formando una vision integrada del

ser humano y su ambiente.

El cuerpo selecciona las imagenes que se convertiran en memoria
primordialmente en funcién de su utilidad para la accién. Este proceso actua como
un filtro que destaca las percepciones relevantes para nuestras posibles acciones
y movimientos. En el caso de la memoria, mas que almacenar pasivamente los
recuerdos, el cuerpo escoge de manera activa aquellos recuerdos que esclarecen
y complementan la situacion presente, contribuyendo a la preparacion para la
accion futura. De esta manera, hay cierta flexibilidad y margen para la imaginacion
en la seleccidon de recuerdos, permitiendo que diversas memorias puedan

aplicarse a situaciones similares del presente.

Por su parte, la fenomenologia de Merleau-Ponty no ve la imagen como un
duplicado pasivo o0 una copia de la realidad, sino como una manifestacion
interactiva que esta en constante dialogo con nuestra percepcion. Asi, la imagen
es un fendmeno que emerge de la relacion dinamica entre el observador y el
mundo. En otras palabras, la imagen es tanto constituida por nuestra percepcion

como constituyente de nuestra experiencia del mundo.

La idea de Merleau-Ponty sobre la percepcion desafia las nociones tradicionales
de la imagen como meramente retiniana o como un juicio que se afade a la
sensacion. En cambio, se enfoca en cémo las imagenes forman parte de un
campo perceptual donde las cosas estan imbuidas de significado y se presentan
como integradas en nuestra experiencia corporal y sensorial del mundo. La
imagen, por lo tanto, tiene una existencia que va mas alla de una entidad
bidimensional, convirtiéndose en algo que experimentamos y entendemos dentro

del espacio y el tiempo dinamicos de nuestra vida encarnada.

Cada imagen es entendida como un punto de encuentro entre el observador y el
mundo, mediado por la percepcion. Esto quiere decir que cuando percibimos una

imagen, no estamos simplemente registrando una representacion visual, sino que
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estamos involucrandonos activamente con ella y asignandole significado a través

de nuestro cuerpo y nuestra conciencia.

Merleau-Ponty sostiene que la percepcion es fundamentalmente corporizada,
como ya hemos indicado; implica una fusién de los sentidos con la accién y la
presencia en el mundo. Las imagenes entonces son vivenciadas y formadas en el
marco de esta interaccién dinamica — una relacién en la que el cuerpo no es solo
un receptor pasivo de estimulos, sino un participante activo en la construccién del

significado.

En esta perspectiva, las imagenes conllevan una dimensién temporal y espacial.
No son solo elementos visuales que captamos pasivamente con nuestra vista; son
escenarios repletos de historia, significado y un entorno que les da forma. La
percepcion de una imagen es un proceso que involucra memoria, anticipacion y la

conciencia de uno mismo en medio de un entorno en constante cambio.

En resumen, tanto la fenomenologia de la percepcion de Merleau-Ponty como el
analisis de la memoria de Bergson ofrecen una perspectiva profundamente
integrada de la imagen en relacién con la experiencia humana. Ambos filésofos
desafian la nocion de la imagen como una mera representacion pasiva,
enfocandose en su papel activo en la formacion de nuestro entendimiento del

mundo.

Al considerar la imagen como un punto de encuentro entre el observador y el
mundo, mediado por la percepcion, tanto Merleau-Ponty como Bergson enfatizan
la importancia de la corporalidad en la formacién y comprension de las imagenes.
La percepcion se vuelve un proceso activo en el que el cuerpo, lejos de ser un

mero receptor pasivo, es un participante activo en la construccion del significado.

En ultima instancia, la imagen no es simplemente una representacion visual, sino
que es una entidad dinamica que se despliega en el tiempo y el espacio, cargada
de historia, significado y un entorno que le da forma. Esta comprension integrada
de la imagen proporciona una base sélida para explorar la complejidad de nuestra

interaccion con las imagenes y cdémo moldean nuestra realidad cognitiva y
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afectiva. Conectada a medios técnicos de representacion como la Realidad
Aumentada, la imagen adquiere una nueva dimensién al abrir paso al recuerdo y

al patrimonio.

Las tecnologias de RA tienen la capacidad de superponer informacién digital en el
mundo fisico, enriqueciendo nuestra experiencia con contenidos interactivos y
multimodales que pueden evocar y consolidar la memoria colectiva e historica. Al
integrar imagenes que recuperan y preservan aspectos clave de nuestro
patrimonio cultural, la RA proporciona una conexién viva entre el pasado y el
presente, permitiendo que estos recuerdos se experimenten de manera espacial y
temporalmente contextualizada. No solo actta como un puente entre
generaciones, el uso de estas herramientas tecnoldgicas también fortalece la
identidad colectiva y el sentido de pertenencia al nutrir una comprension mas
profunda de nuestra historia y cultura. Asi, la imagen, potenciada por la RA y otros
medios técnicos, se convierte en un portal dinamico que fomenta la reconexion
con nuestras raices y sustenta la conservacion del patrimonio para las futuras
generaciones. Las representaciones virtuales se transforman en narrativas
poderosas que no solo informan sobre nuestro legado, sino que también permiten
que se experiencie de manera vivencial y emotiva, afianzando su importancia y

asegurando su trascendencia a lo largo del tiempo.
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Patrimonio

¢Qué entendemos por patrimonio?

Para hablar del concepto de patrimonio recurriremos en primera instancia a Maria
Garcia Cuetos. En su texto, la autora nos indica que este concepto es moderno y
que hace referencia a “un conjunto de bienes heredados de los antepasados”
(Garcia, 2011, p. 16). Este concepto ha ido mutando en el tiempo, puesto que en
un comienzo hacian referencia a elementos transmitidos entre familia vy

actualmente agregamos la dimensién social a estos elementos.

Ahora bien, dentro del concepto de patrimonio, encontramos una variante mucho
mas especifica que es la del patrimonio cultural. La definicion de este patrimonio,

segun la UNESCO citada en Garcia, corresponde a:

‘las obras de sus artistas, arquitectos, musicos, escritores y sabios, asi como las
creaciones anonimas, surgidas del alma popular, y el conjunto de valores que dan
sentido a la vida, es decir, obras materiales y no materiales que expresan la
creatividad de ese pueblo; la lengua,, los ritos, las creencias, los lugares y

monumentos historicos, la literatura, las obras de arte y los archivos y bibliotecas’
(Garcia, 2011, p. 17)

Se desprende entonces, que el patrimonio puede involucrar tanto elementos
materiales como inmateriales que se encuentran relacionados a un pueblo
especifico. Esta es la nocién, como indica Garcia, que manejamos actualmente de

este concepto.

Sin embargo, en la actualidad, se han ido agregando nuevos vértices a la
discusion patrimonial. Ana Barbero indica que "el patrimonio se relaciona con la
forma en que el hombre ha sabido trabajar distintos materiales para desarrollar su
propia vida" (Barbero, 2019, p. 33). Esta perspectiva amplia aun mas el concepto
de patrimonio, considerandolo no solo como objetos y expresiones culturales sino

que también incluye dentro de este los conocimientos del uso de la "cultura
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material”. Barbero agrega que este tipo de patrimonio "es en si mismo un marco
cultural de la memoria, es decir, una memoria cultural colectiva, que se enmarca
en un contexto social” (Ibid., p.34), esto implica que también abarca practicas,
conocimientos y expresiones que son inherentes a la identidad de un grupo social.
El "marco cultural de la memoria" alude a la idea de que dentro de una cultura
especifica, hay estructuras establecidas que sostienen y transmiten la memoria
colectiva, las cuales son moldeadas y definidas por el contexto social
predominante. Asi, el patrimonio cultural se convierte en un espejo de las
experiencias compartidas, valores y la evolucion histérica de una sociedad,
reflejando las interacciones complejas entre los individuos y los grupos dentro de
su entorno social. Tomando esta idea, es posible hablar de "mdltiples patrimonios”
que reflejan la diversidad cultural y las multiples formas de hacer y experimentar

que han sido asimiladas e incorporadas a nuestra cultura a lo largo del tiempo.

Por otra parte, Barbero acota que el patrimonio al ser una memoria cultural y
colectiva "nos corresponde a todos su preservacion” (Barbero, 2019, p.35) y en
ese sentido el legado patrimonial nos involucra en la experiencia colectiva y
contribuye a nuestro sentido de orientacion, tanto en el espacio como en el tiempo,
proporcionando contexto a nuestro modo unico de existir y desenvolvernos en el

mundo.

Francisco Aznar reafirma la postura de Barbero indicando que "el patrimonio en si
mismo supone un concepto de sociedad, toda vez que expresa y encarna la
totalidad de bienes y valores que conforman la conciencia y la identidad de los
pueblos y sus individuos". Por otra parte, agrega una postura sobre la
temporalidad dentro del patrimonio. Para él "el patrimonio no es, no puede ser del
pasado, especialmente porque el pasado solo es presente y es el presente quien
crea y da sentido al patrimonio” (Aznar, 2019, p. 1232). En este contexto, el
patrimonio se convierte en un hilo conductor que no solo preserva la herencia de
tiempos anteriores sino que también alimenta nuestra experiencia actual y guia
nuestras aspiraciones futuras. Asi, el patrimonio actia como una entidad

trans-temporal, englobando las lecciones del pasado y las realidades del presente,
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al mismo tiempo que inspira y da forma a las visiones del futuro. Esta interaccién
continua entre lo que fue, lo que es, y lo que sera, no solo enriquece nuestro
entendimiento de la identidad y la tradicion cultural, sino que también realza la
importancia de la preservacion patrimonial como una responsabilidad

intergeneracional y una promesa de legado perdurable.

También es interesante observar dentro de su reflexiéon la forma en que el
patrimonio permite la conexion entre individuos. Este autor sefiala que "el
Patrimonio como sistema, es el reflejo de un complejo universo intelectual, ético y
simbolico por el que los individuos se afirman, se comunican y reconocen entre
ellos lazos de pertenencia, que liga a los sujetos a su entorno, instalandolos a su
coherente usufructo y conservacion” (Azanar, 2019, p. 1234). Esto conlleva a que
el patrimonio se convierte en una herramienta vital para el establecimiento de un
sentido de pertenencia y continuidad historica; ademas de implicar una
responsabilidad colectiva por parte de los individuos de disfrutar, usar
adecuadamente y conservar su patrimonio de manera que respete su valor y
significado, garantizando asi su mantenimiento y transmision a futuras
generaciones. Se le otorga asi al patrimonio un papel crucial en la conformacion

de la identidad cultural y en la perpetuacién de los valores de una sociedad.

Podemos notar en estas distintas posturas sobre el matrimonio el interés que se
da a la preservacion del mismo. Barbero indica que la preservacion "puede ser
entendida como una conducta que debe partir de todos los ciudadanos, una
disposicion que depende de la sensibilidad y la formacion de las personas”
(Barbero, 2019, p. 35); lo que implica que la educacion patrimonial es de suma
importancia para poder realizar una preservacion efectiva del patrimonio. Es por
esto que esta accion debe realizarse de mano con la comunidad que se encuentra
préxima a éste. La autora cita a Aznar para resaltar el hecho de que sélo a través
de la adopcion de enfoques culturales y de la gestion adecuada del patrimonio
cultural, junto con la implementacién de estrategias didacticas efectivas para su
entendimiento, se hace factible una completa investigacion, preservacion,

utilizaciéon y promocion de dicho patrimonio. De esta manera, se enfatiza la
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importancia de una conciencia colectiva y una participacion activa de la comunidad

en la preservacion y valoracién del patrimonio cultural.

La importancia de preservar el patrimonio radica en su papel fundamental en la
identidad y continuidad histérica de una sociedad, asi como también "su funcién
como eje vertebrador del desarrollo de los territorios" (Barbero, 2019, p. 40), esto
sugiere que el acto de conservar el patrimonio es clave para responder a los

requisitos y demandas de las comunidades localizadas en determinado territorio.

Por otra parte, es importante comprender que el patrimonio se encuentra
intrinsecamente ligado a la memoria y a la identidad de dichas comunidades y
territorios. Especialmente en lo que respecta al patrimonio inmaterial, que
considera las tradiciones y manifestaciones culturales transmitidas de generacion
en generacion. En este sentido, Barbero destaca como este tipo de patrimonio "es
recreado de forma individual o colectiva, sustentando los otros patrimonios y es
esencial en la conformacion de la identidad cultural y en la preservacion de la
diversidad cultural” (Barbero, 2019, p. 44). Se puede decir entonces que el
patrimonio inmaterial, ya sea recreado individualmente o en comunidad,
desempefia un papel vital en sostener y dar continuidad a diferentes formas de
patrimonio. Ademas, es determinante en la configuracion de la identidad cultural
de un colectivo y es indispensable para conservar la riqueza de la diversidad
cultural. En otras palabras, contribuye activamente a la continuidad y preservacion
de lo que hace unica a cada cultura, asegurando que sus practicas y

conocimientos unicos persistan a lo largo del tiempo.

¢Como se aborda el patrimonio desde el arte?

El didlogo entre el arte y el patrimonio cultural constituye una interaccion rica y
compleja que indaga en nuestra conexion con la memoria y la identidad comun.
Los artistas visuales juegan un papel crucial en esta dinamica, empleando sus
creaciones como medios para reflexionar sobre nuestras memorias y preservarlas

dentro del tejido de los lugares y objetos que conforman nuestro entorno.
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Utilizando una variedad de técnicas y perspectivas, artistas contemporaneos como
Jorge Tacla participan activamente en revivir el patrimonio. Sus trabajos invitan a
una nueva apreciacion y entendimiento de los diversos estratos de la memoria
cultural. Mas alla de captar la belleza de lo heredado, sus creaciones encapsulan
la complejidad de las emociones y narrativas que componen nuestra historia
conjunta. La seleccion de este artista como objeto de estudio en esta investigacion
es significativa para analizar la interaccion del arte con el patrimonio cultural y la
memoria, particularmente en el contexto chileno del siglo XX. El uso de la imagen
en su obra se convierte en un repositorio vital de memoria, reflejando y
preservando las complejas capas de historia y cambios sociopoliticos que han
marcado Chile durante ese periodo. Tacla, con su perspicacia para capturar y
comunicar las vivencias incrustadas en los espacios y objetos, ofrece una
narrativa visual que articula la memoria colectiva. Su arte visual se erige en
cronica y testimonio del Chile del siglo XX, actuando no s6lo como un espejo de su
tiempo sino también como un agente activo en la conversacién contemporanea
sobre la identidad cultural y la preservacidn de la historia. En este sentido, su
inclusion en la investigacion proporciona una oportunidad para escudrifiar en
profundidad cémo los artistas pueden emplear imagenes para documentar,
interrogar y conectar con el patrimonio cultural de una manera que trasciende lo

inmediato y resuena a través de generaciones.

A continuacion, exploramos como estas figuras trasladan la memoria patrimonial
mas alla de lo fisico, integrandose en la experiencia humana y colectiva a través

del arte visual.

Sus obras se destacan en el contexto del arte y la memoria cultural precisamente
por su capacidad para fusionar la materialidad de los espacios arquitectonicos con
las vivencias y memorias humanas que estos contienen. Su enfoque en
edificaciones e infraestructuras trasciende la simple representacion fisica, ya que
encarna las cicatrices emocionales y psicolégicas impregnadas en esos lugares

por eventos pasados.
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A través de su técnica y tematica en la pintura, logra capturar la esencia de
estructuras que han sido testigos de la historia, infundiéndoles una narrativa que
refleja el impacto de conflictos sociopoliticos, desastres naturales y el paso del
tiempo. De este modo, su arte invita a reflexionar sobre la memoria colectiva,
resaltando la importancia de la conservacion no solo del patrimonio fisico sino

también del patrimonio emocional que este representa.

Al hacerlo, contribuye al dialogo mas amplio sobre como se construye la memoria
cultural y la manera en que el arte puede actuar como un medio de documentacion
y reflexion critica sobre nuestra sociedad y su evolucion. Sus obras promueven el
entendimiento de la arquitectura no solo en su aspecto funcional sino como
simbolos vivos de la identidad colectiva. Por lo tanto, la precisién con la que Tacla
elige y trata sus sujetos artisticos resalta su significado intrinseco y su poder
evocador, haciendo de sus pinturas documentos importantes de memoria y

herencia cultural.

Imagen N°1. Identidad Oculta 25 - Jorge Tacla

Fuente: Cristin Tierney

https.//www.cristintierney.com/news/7-jorge-tacla-obra-icono-del-arte-chileno-video
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Al considerar este tipo de obras, se reconoce como se articula lo patrimonial
mediante la memoria. Los espacios representados en las obras retienen las
narrativas de los acontecimientos y las personas que los habitaron, convirtiéndose
en contenedores de historias y emociones. La visualidad de Tacla genera una
valoracion testimonial, donde la arquitectura no se aprecia solo por su valor
estético o funcional, sino también como un documento vivo que preserva y narra la
memoria social y los eventos que han moldeado una comunidad o sociedad. Esta
perspectiva encuentra respaldo en la nocion de la importancia critica de la
memoria dentro de la experiencia patrimonial, tal como se discute en "El

patrimonio cultural: conceptos basicos" por Garcia Cuetos.

El acto de preservar y destacar la memoria a través del arte convierte a la obra en
una pieza clave en el dialogo entre pasado y presente. Al proyectar un enfoque en
espacios arquitectdonicos particulares, se invita a la introspeccion y a una
comprensiéon mas amplia de como lo tangible se convierte en un pilar de la

identidad cultural.
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TICs y realidad aumentada

El uso de las TICs y la realidad aumentada se ha convertido en una herramienta
fundamental para la educacion, permitiendo a los estudiantes acceder a
informacion y experiencias enriquecedoras de manera interactiva. Las TICs y la
realidad aumentada ofrecen una forma innovadora de ensefiar y aprender, ya que
brindan contenido visualmente atractivo y experiencias practicas que fomentan la

participacion activa de los estudiantes.

Las TICs y la realidad aumentada también ayudan a preservar y promover el
patrimonio cultural, ya que permiten recrear virtualmente lugares historicos o
exhibir objetos y artefactos de manera digital. Esto garantiza que la informacion y
los elementos del patrimonio cultural sean accesibles a un publico mas amplio y se
puedan conservar a través del tiempo sin sufrir los efectos del desgaste o

deterioro fisico.
¢Qué son las TICS y la realidad aumentada?

Las siglas TIC hacen referencia a "tecnologias de la informacion y la
comunicacion”, las cuales engloban todos los dispositivos, sistemas y aplicaciones
digitales que permiten la comunicacion, produccion y acceso a informacion de
manera electronica. Segun la UNESCO, que es citada en por Delgado y
Fernandez estas "pueden complementar, enriquecer y transformar la educacion”
(UNESCO en Delgado y Fernandez, 2018, p. 111), lo que demuestra el papel
fundamental de las TICs en la educacion actual. La revolucion en este ambito
tiene sus antecedentes durante la década del setenta, cuando se comenzo6 a
explorar el potencial de las computadoras y la tecnologia digital en el ambito
educativo. Desde entonces, las TICs han evolucionado rapidamente y durante la
ultima década hemos presenciado cémo las herramientas tecnologicas se han
centrado en maximizar la interaccion e inmersidon en su desarrollo, tal cual
menciona Spinola y Obradd al citar a Caballero. En este contexto, la realidad
aumentada ha surgido como una tecnologia que combina lo virtual con lo real,

permitiendo la superposicion de elementos digitales en el entorno fisico, lo que
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proporciona una experiencia inmersiva y enriquecedora para los estudiantes, asi

como también para quienes interactian con elementos culturales.

Segun Spinola y Obrado, la Realidad Aumentada (en adelante RA) tiene por
cometido "aumentar o ampliar la informacion natural del entorno mediante la
inclusion del elemento virtual. En tiempo real complementa, modifica o amplia la
imagen real que visualiza el usuario” (Spinola y Obrado, 2019, p. 1014). Ambos
autores, revelan que los entornos creados por RA se caracterizan por combinar
elementos virtuales con elementos reales que se encuentran en en un mismo eje
de coordenadas que la realidad, con los cuales el usuario puede interactuar en
tiempo real y que su esencia radica en que la Ra permite introducir los elementos
virtuales en el entorno fisico. Spinola y Obradd concluyen que la RA potencia el
proceso educativo al posibilitar que los estudiantes, actuando como usuarios,
interactuen con elementos digitales disefiados para enriquecer la informacién del

entorno fisico con datos adicionales en un plano virtual.

Uso de TICs y realidad aumentada en el contexto patrimonial y educativo

En la era digital, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion han
revolucionado numerosos sectores, incluido el ambito patrimonial. Su uso en la
conservacion, difusion y educacién sobre el patrimonio cultural ha abierto nuevas
vias para que las personas se conecten con su historia y legado. Mediante
plataformas digitales, bases de datos en linea, aplicaciones interactivas y otras
herramientas virtuales, las TIC permiten explorar y experimentar el patrimonio de
maneras anteriormente inimaginables. Este alcance sin precedentes facilita el
acceso a recursos culturales y educativos, promoviendo la apreciacion y

comprension del patrimonio en un contexto global.

Calvente, citando a Walter Boyle, indica que existen tres aristas por las cuales se

han aplicado las TICs en el campo patrimonial:

e El eventual deterioro de los documentos historicos.
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e EIl limite actual de almacenamiento frente a la creciente cantidad de
informacion generada.
e La incapacidad de financiar las necesidades de todas las entidades debido

a que los costos de manejo han alcanzado niveles muy elevados.

Estos problemas pueden ser resueltos gracias al uso de las nuevas tecnologias
que han ido y siguen emergiendo hoy en dia. Estas permiten la digitalizacion y
preservacion de documentos y objetos patrimoniales, asi como su acceso a traves

de herramientas digitales, como portales en linea y aplicaciones moviles.

Las iniciativas digitales han brindado nuevas formas de difusién del patrimonio
cultural, permitiendo a las personas explorar y experimentar de manera interactiva
con objetos y lugares histéricos. Desde aplicaciones que pueden utilizarse de
forma local hasta las que se utilizan en linea, las TIC han transformado la forma en
que se difunde y se accede al patrimonio cultural. Un primer ejemplo al que
podemos echar mano son las visitas virtuales realizadas en el afno 2009 por la
enciclopedia virtual de Microsoft "Encarta”, en ella mediante el uso de imagenes
en tres dimensiones interactivas, personas de distintas partes del mundo podian
acceder a una gran variedad de sitios y monumentos historicos sin la necesidad
de estar fisicamente presentes en el lugar. Estas visitas virtuales no solo permitian
recorrer monumentos como el Coliseo o Abu Simbel, también entregaban
informacion sobre los mismos y permitian ver una reconstruccion de estos

espacios en su estado original.
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Imagen N°2. Visita virtual Coliseo Encarta 2009

Fuente: Microsoft Encarta
https.:.//www.youtube.com/watch?v=IW4Q91FxxxE

Otro ejemplo, similar al anterior pero con tecnologia mas avanzada son los
museos virtuales. Entre ellos encontramos el Museo del Louvre en Paris, que
ofrece recorridos virtuales por sus galerias y obras de arte iconicas. Estos avances
tecnolégicos han democratizado el acceso al patrimonio cultural, permitiendo a
personas de todas partes del mundo explorar y sumergirse en la riqueza cultural

de manera virtual y sin restricciones geograficas.
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Imagen N°3. Visitas Virtuales Museo del Louvre en Paris

Virtual tours Louvre at home

VIRTUAL TOURS

Visit the museum rooms and galeries, admire the palace architecture
and enjoy the views! FROM AFAR. TRAVELLING MATERIALS

AND OBIJECTS

Through materials and objects, this exhibition describes
exchanges between distant worlds - exchanges often far more
ancient than the explorations of the 16th century. From deepest
antiquity, carnelian, lapis lazuli, ebony and ivory circulated along
trade routes.

Launch virtual tour —>

THE ADVENT OF THE ARTIST

For its 5th edition, the Petite Galerie takes a closer look at the
transition from the typically anonymous craftsman of the classical
period to the artist of the Renaissance, featuring works by
Delacroix, Rembrandt, Tintoret and more.

Launch virtual tour >

= Ead

POWER PLAYS

Fuente: Louvre

https.//www.louvre.fr/es/visitas-virtuales

Pero estos recorridos 3D no son la unica forma en que los museos han utilizado
las TIC para difundir o acceder al patrimonio cultural que estos poseen, otra forma
puede ser evidenciada en la coleccion virtual de obras de arte que tiene el Museo
Nacional del Prado en Espafia. Esta coleccion virtual permite a los usuarios
explorar y disfrutar de las obras maestras del museo desde la comodidad de sus
hogares y acceder a la informacion basica de la obra. Este tipo de proyectos

también permite la conservacion de estas obras, al estar digitalizadas.
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Imagen N°4. Coleccion Virtual Museo Nacional del Prado

MUSEO DEL PRADO 3 =~ Q

Busca por artista, titulo de la obra, técnica, soporte. n

EXPLORA LA COLECCION

21730 resultados Orden: ==

AUTORES

Wl

Parte superior del Parte inferior del La Magdalena. Pintura
Pantocrator sostenido por  Pantocrdtor. Pintura mural — mural de la ermita de la
TEMA - ) . . 3
cuatro dngeles. Pintura... de la ermita de la Vera... Vera Cruz de Maderuelo
iestas y Ceremonias +
(218) Pintura al fresco sobre revestimiento  Pintura al fresco sobre revestimiento  Pintura al fresco sobre revestimiento

mural trasladado a lienzo. Siolo XTI mural trasladado a lienzo. Siolo X11 - mural trasladado a lienzo. Siolo XT1

Fuente: Museo del Prado

https://www.museodelprado.es/coleccion/obras-de-arte

Otra forma en que se pueden conservar las obras es mediante el uso de API, las
cuales permiten acceder a las bases de datos que algunos museos poseen, como
el Harvard Art Museum, permitiendo el uso de su informacion a través de estas

API a distintos usuarios.
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Imagen N°5. APl Harvard Art Museums

Harvard :
Art Museums Visit  Collections  Evemts  Exhibions  Publications  Support  Leam ~ Q

Application Programming Interface (API)

The Harvard Art Museums API is a REST-style service designed for developers who wish to explore and integrate the museums’ collections in their projects.

The API provides direct access to JSON formatted data that powers this website and many other aspects of the museums.

Access to the API

All requests to the API begin with https://api.harvardartmuseums.org.

The API uses keys to authenticate requests. Every request must be accompanied by the apikey parameter and an API key. Send a request to obtain your key.
Documentation and Use

Several primary museum resources are accessible in the API: Objects, People, Exhit Publications, and Galleries. Check out detailed d ion on

how to connect to and use the resources in the API and for the terms of use.

Fuente: Harvard Art Museums

https://harvardartmuseums.org/collections/api

También es pertinente mencionar, otras incursiones que van mas en el ambito
educativo y difusion mediante el uso de aplicaciones de RA, que permiten a los
usuarios acceder a la informacién de forma interactiva. Un ejemplo de esto es el
APP Fuendetodos realizada por la empresa Imascono Art S.L. Esta aplicaciéon
busca ensefar a los usuarios datos relevantes sobre la vida de Goya y hacer un
recorrido por su obra, asi como también dar a conocer sobre la historia del

municipio de Zaragoza.
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Imagen N°6. APP Fuentetodos

Fuente: Nuevas tecnologias y difusion del turismo cultural: descubriendo a goya
con realidad aumentada
https://revistas.udc.es/index.php/rotur/article/view/rotur.2020.14.1.5945/g5945 pdf

Pero las TIC no solo han aportado en el ambito cultural, sino que también han
tenido un impacto directo en la educacién, transformado la forma en que se
ensefa y se aprende. Segun Vidal, durante los afios 50 fue el punto clave para el
desarrollo de la tecnologia educativa, partiendo con el uso de los medios
audiovisuales (Vidal, 2006, p.540). Durante los afios 70 se inicié una nueva etapa
con la incorporacion de las computadoras en los programas educativos. Durante
los 80 se comienza a estudiar en profundidad el uso de las TIC en el ambito
educativo, y es a partir de los afos 90 que se da un gran avance en la integracion
de las tecnologias de la informacién y comunicacion en la ensefianza y el

aprendizaje.

Hernandez citando a Diaz-Barriga menciona que la incorporaciéon de las TIC "va
mucho mas alla de las herramientas tecnolégicas que conforman el ambiente
educativo, se habla de una construccion didactica y la manera como se pueda
construir y consolidar un aprendizaje significativo en base a la tecnologia, en
estricto pedagdgico se habla del uso de tecnolégico a la educacion” (Hernandez,

2017, p. 329). Es decir, la integracion de la tecnologia en la educacion trasciende
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la simple presencia de dispositivos tecnoldgicos en el entorno de aprendizaje; se
refiere a un enfoque pedagdgico deliberado en el cual la tecnologia se emplea
como medio para disefar, implementar y mejorar procesos didacticos con el
objetivo ultimo de crear experiencias de aprendizaje que sean significativas y
duraderas para los estudiantes. En suma, la tecnologia en la educacion no solo se
centra en el "qué" (las herramientas) sino en el "como" (la metodologia) y el "por
qué" (el proposito pedagogico) del uso de la tecnologia para facilitar un
aprendizaje sustancial y aplicable en diferentes contextos de la vida de los
estudiantes. La integracion de las tecnologias de la informacion y comunicacion en
la educacion ha revolucionado la forma en que se ensefia y también ha implicado

mejoras en "la forma en que se obtiene, maneja y se interpreta la informacion’
(Aguilar citado en Hernandez, 2017, p.329).

No es dificil encontrar distintas experiencias en donde las TIC se han integrado al
ambito de la educacién en sus distintas disciplinas. Algunos de los ejemplos que
podemos mencionar dentro de las experiencias Chilenas son la implementacion
del recurso educativo It's my Turn del Programa Inglés Abre Puertas. Este
recurso, segun Lizasoain et al., -busca "fomentar el aprendizaje de contenidos
lexicogramaticales del inglés por medio de videos que promueven la simulacion
interactiva, disefiados para estudiantes de quito a sexto de primaria” ( Lizasoain et
al., 2018, p. 4) El recurso esta constituido por una serie de DVD y CD-Rom y

distintos libros para su aplicacion.
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Imagen N°7. It's my Turn del Programa Inglés Abre Puertas

Fuente: Utilizacion de una herramienta TIC para la ensefianza del inglés en un
contexto rural.
https://www.scielo.br/j/ep/a/FhV8JfqYRAS4LpzMbxJh7Yw/?format=pdf

Otro ejemplo que podemos mencionar es MemeApp, aplicacion web que fue
desarrollada durante las Jornadas Inclusivas de Vinculacion Artistico-cultural
orientadas a comunidades escolares, en tiempos de pandemia realizadas el aho
2022. Esta Aplicacion segun la pagina web del proyecto permite a los usuarios
aprender sobre el patrimonio artistico de la Universidad Metropolitana de Ciencias
de la Educacion, especificamente sobre las obras que forman parte de su
Pinacoteca. Los usuarios pueden usar la app para crear memes, que son
imagenes humoristicas o satiricas que se comparten a menudo en internet,
utilizando una seleccion de obras de arte y stickers, que son imagenes o graficos
que se pueden superponer en las fotos para decorarlas o enviar mensajes. La app
se disefio para ser una herramienta de aprendizaje divertida y atractiva que a la
vez promueve la creatividad y la difusidn del patrimonio artistico de la UMCE. Esta

aplicaciéon necesita de la mediacion del docente para poder ser utilizada de
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manera efectiva, ya que es necesario guiar a los estudiantes en su uso y fomentar
la reflexion critica sobre las obras de arte seleccionadas, sin embargo, promueve
la vinculacion de estas obras con los imaginarios y experiencias de los

estudiantes.

Imagen N°8. Memeapp

53] (Vor rteancis | oy
S T
.

Yo viendo como siempre termino
humillandome frente al que me gust:

creo que no debi tomar tanto

Fuente: MemeApp UMCE

https://memeapp.umce.cl/

Por ultimo, cabe destacar algunas actividades educativas realizadas en el contexto
universitario. Nos referiremos especificamente la propuesta realizada por
Spinola-Elias y Obradd-Santaoliva perteneciente al Departamento de dibujo de la
Universidad de Sevilla. Esta propuesta consiste en la realizacion de "una
clase-tedrico-practica de 4 horas de duracion, que abordaria de manera
tedrica-practica la ensefianza de la RV" (Spinola-Elias y Obradé-Santaoliva, 2019,
p.1018). El objetivo de esta clase era "motivar, concienciar y atraer el interés del
alumnado hacia esas tecnologias” (Ibid.). Las académicas propusieron una serie
de actividades tedricas y practicas en las que los estudiantes conocieron el uso de
la Realidad Virtual y desarrollaron o bien una obra utilizando la videocreacion,
aplicaciones informaticas o bien descontextualizaron el dispositivo usado. Estas

actividades educativas universitarias fomentan el uso de la tecnologia y la
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creatividad en el ambito artistico, ademas de propiciar un ambiente de

colaboracion.

Estos ejemplos demuestran que el uso de las tecnologias en la ensefianza esta
siendo cada vez mas relevante y diverso, promoviendo el aprendizaje interactivo,
la creatividad y el interés de los estudiantes en diferentes areas del conocimiento.
El uso de las TIC en la ensefianza no se limita unicamente al ambito artistico, sino
que puede ser aplicado de manera efectiva en cualquier materia académica para
mejorar el proceso educativo y adaptarse a las necesidades de los estudiantes. El
uso de las tecnologias en la ensefianza esta transformando la forma en que los
estudiantes aprenden y se relacionan con el conocimiento, fomentando la

participacion activa, el trabajo colaborativo y la reflexién critica.

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon ha
marcado un hito en la educacion, alterando sustancialmente tanto la ensefianza
como el aprendizaje en diversos campos académicos. En el ambito de la
educacion artistica, las TIC actuian como catalizadores de la creatividad,
proporcionando a los estudiantes un acceso sin precedentes a recursos artisticos,
tanto de museos virtuales accesibles en linea como de avanzadas herramientas
de creacion digital. La capacidad de examinar minuciosamente obras digitales
enriquece el analisis critico de los estudiantes y su capacidad para apreciar la

estética, ofreciendo una experiencia de aprendizaje interactiva.

En el estudio de la Historia, el uso estratégico de las TIC convierte el aprendizaje
en una experiencia inmersiva. Las bases de datos, los archivos digitalizados y las
simulaciones permiten a los estudiantes explorar con profundidad diferentes
periodos histéricos. La realidad aumentada, en particular, brinda una dimension
adicional, posibilitando "visitas" virtuales a sitios historicos y reconstrucciones de
eventos cruciales, lo que fortalece la comprension y la empatia hacia los temas

estudiados.

Dentro del campo de las ciencias, las tecnologias emergentes han superado

barreras previas relacionadas con el coste y la seguridad, haciendo posible que
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los estudiantes interactuen con simulaciones y experimentos virtuales que reflejan
procesos cientificos complejos. Estas herramientas tecnolégicas, ademas de
respaldar los conocimientos tedricos, invitan a la participacion y el analisis,

estimulando habilidades valiosas como el pensamiento critico.

Con la llegada de la era digital, el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en el ambito patrimonial ha supuesto significativas contribuciones,
asi como desafios considerables. Entre los aportes mas destacados se encuentra
la democratizacion del acceso al patrimonio. Las visitas virtuales y los recursos en
linea de instituciones como el Louvre y el Museo Nacional del Prado han eliminado
las barreras geograficas, permitiendo que usuarios de todo el mundo accedan a
valiosas obras culturales y artisticas. Adicionalmente, la digitalizacién del
patrimonio cultural contribuye a su preservacion a largo plazo, ya que permite
almacenar de forma segura detalles y contextos histéricos para las futuras

generaciones.

En el terreno educativo, las TIC han permitido desarrollar métodos de aprendizaje
innovadores y dinamicos. Por ejemplo, aplicaciones con realidad aumentada,
como Fuendetodos, enriquecen la experiencia educativa al proveer informacion
interactiva que estimula la curiosidad y profundiza el conocimiento del usuario
sobre figuras histéricas y desarrollos culturales. La disponibilidad de interfaces de
programacion de aplicaciones en instituciones como el Harvard Art Museum abre
aun mas la posibilidad de acceder a informacién detallada y actualizada sobre
colecciones, facilitando tanto la investigacién académica como el disfrute cultural a

nivel individual o comunitario.

No obstante, la implementacién de las TIC en el patrimonio cultural no esta exenta
de desafios. Entre ellos, la infraestructura tecnolégica necesaria para soportar la
digitalizacién y la virtualizacion requiere inversiones considerables que no todas
las instituciones pueden afrontar. Ademas, es fundamental garantizar la seguridad
y la privacidad de los datos digitales para evitar la pérdida o manipulacion del
patrimonio virtualizado. Por ultimo, la necesidad de adaptarse a las rapidas

evoluciones tecnologicas implica un compromiso constante con la actualizacion y
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el mantenimiento de los sistemas y herramientas digitales, asegurando asi su

accesibilidad y relevancia a lo largo del tiempo.

La interaccion con el patrimonio a través de las TIC no solo estimula la percepcion
individual, sino que también fomenta una comprensién mas profunda de la imagen
y la memoria colectiva. Al explorar simulaciones de artefactos historicos,
reconstrucciones digitales de monumentos y visitas virtuales a museos, los
estudiantes tienen la oportunidad de relacionarse con la cultura y la historia de una
manera mas vivida y personal. Esta experiencia inmersiva no solo fortalece la
conexion con el patrimonio, sino que también enriquece la memoria colectiva al
preservar y transmitir los conocimientos y las experiencias a las generaciones

futuras.

Asimismo, la integracion de las TIC en el ambito educativo ofrece nuevas
perspectivas para la creacion de imagenes digitales y visuales, ampliando las
posibilidades creativas y expresivas de los estudiantes. La combinacion de
herramientas digitales con la ensefianza artistica permite explorar la percepcion
visual y la construcciéon de la imagen de formas innovadoras, fomentando la

creatividad y la apreciacion estética en el contexto del patrimonio cultural.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién desempefian un rol
determinante en la educacién contemporanea, alterando la dinamica tradicional
entre conocimiento y aprendizaje. Segun Mensah et al., las TIC proporcionan a los
estudiantes un amplio espectro de fuentes de informacion, lo que influye
decisivamente en su rendimiento académico (Mensah et al., 2023). Este acceso a
nuevas tecnologias y la capacidad de aprender a utilizarlas es crucial en la
formacion de estudiantes equipados para entender y valorar el patrimonio en todas

sus facetas.

Ademas, segun Pauna y Maxineanu, la mayoria de los estudiantes consideran que
la exclusién del acceso a las computadoras y a la tecnologia es un factor de
desventaja significativo, o que subraya la importancia de las TIC para la equidad

en la educacion y la valoracioén cultural (Dan et al, 2013). A través de la integracion
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de las TIC, se incentiva a los estudiantes a adoptar una postura critica y reflexiva,
a apreciar estéticamente los objetos de estudio, y a fomentar un vinculo con la
memoria colectiva, conceptualizando el patrimonio cultural no sélo como un legado

material sino como un conjunto de practicas y experiencias significativas.

En relacion con la Realidad Aumentada, esta se ha posicionado como una
innovadora herramienta educativa que permite superponer informacion visual y
oral en entornos fisicos, potenciando asi la manera en que la memoria y el
patrimonio son percibidos y valorados. Con la RA, los usuarios pueden interactuar
con entornos digitales que enriquecen su comprension y apreciacion del legado
cultural al ofrecer una representacién mas amplia y desafiante de la historia y de
los espacios asociados (Cuetos & Pilar, 2009). La tecnologia y su aplicaciéon
practica en contextos educativos, por tanto, habilitan a los estudiantes para
explorar y contribuir al patrimonio cultural de maneras anteriormente
inimaginables, enfatizando la importancia de una integracion efectiva y reflexiva de
las TIC en el proceso educativo. Esta integracidén prepara a los estudiantes para

enfrentar desafios futuros y les permite participar activamente en la preservacion

En definitiva, las TIC no solo transforman la forma en que los estudiantes
interactuan con el conocimiento y el patrimonio, sino que también influyen en la
percepcion, la memoria, la imagen y la valoracién del legado cultural. La
integracion efectiva de las TIC en la educacion posiciona a los estudiantes en el
centro de un proceso de aprendizaje en constante evolucién, en el que se
promueve la reflexion critica, la apreciacion estética y la conexion con la memoria

colectiva a través del patrimonio cultural.
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USO DE TECNOLOGIAS PARA LA REFLEXION PATRIMONIAL

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién en el
campo educativo ha generado un paisaje innovador para la ensefianza y la
reflexion patrimonial. En el contexto chileno, este enfoque tecnoldgico se alinea
con los lineamientos establecidos en las bases curriculares para estudiantes de
séptimo a octavo basico y se inscribe dentro de los estandares de la profesién
docente en el pais. La integracién de las TIC permite una exploracion dinamica y
profunda del patrimonio cultural y artistico, alentando a los estudiantes a
interactuar con la historia y el legado de una forma mas viva y personal. Bajo las
bases curriculares chilenas, la tecnologia emerge como un puente hacia el
conocimiento y apreciacion del arte, promoviendo el desarrollo de habilidades

criticas y reflexivas que son esenciales para estudiantes de este rango etario.

En consonancia con los Estandares Profesionales para Docentes en Chile, se
espera que los educadores utilicen dichas tecnologias no solo como herramientas
didacticas, sino también como medios para facilitar y enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el aula. La meta es guiar a los alumnos hacia una
comprensidon mas rica del patrimonio, utilizando las TIC para potenciar la
apreciacion critica y estimular respuestas personales ante el vasto mundo cultural
que los rodea. Con este marco, la presente introduccidon sienta las bases para
profundizar en cémo el uso de las tecnologias puede ser un aliado estratégico en
la reflexion y ensefianza del patrimonio, siempre en armonia con las directrices

pedagogicas y estandares docentes vigentes en Chile.

Abordaje desde los estandares para las carreras de pedagogias en artes

La incorporacion de las TIC en la educacion ha abierto un camino para explorar y
reflexionar sobre el patrimonio cultural de una manera innovadora, y el sistema
educativo chileno ha avanzado en esta direccion, reconociendo la importancia de
integrar las tecnologias en el aprendizaje y ensefianza de todas las disciplinas
incorporadas en su curriculo nacional. En las bases curriculares y los planes y

programas de artes visuales podemos ver que se establece la importancia de
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incorporar tecnologias actualizadas en la produccion, investigacion y difusion de
las artes dentro de las perspectivas que dan sustento a las bases curriculares; se
propone ademas “tener en cuenta el respeto y resguardo de las consideraciones
éticas, como el cuidado personal y el respeto por el otro, la explicitacion de las
fuentes de las que se obtiene la informacion, y el respeto de las normas de uso y
de las sugerencias de seguridad en espacios virtuales”. (Bases curriculares de
Educaciéon Artistica, Ministerio de Educaciéon de Chile). También se menciona la
relevancia de Apreciacion estética y respuesta frente al arte y la cultura visual
entendiendo que el desarrollo de la apreciacion estética y una respuesta personal
requiere un enfoque progresivo que comienza con una observacién abierta y
receptiva, que luego avanza hacia una descripcion detallada y contextual de la
obra, seguida de una interpretacion y analisis de sus aspectos expresivos;
concluyendo con juicios criticos y personales bien fundamentados. Se busca
fomentar en los estudiantes la reflexion sobre diferentes interpretaciones,
promoviendo el respeto por la diversidad y la construccion de sus propios criterios

basados en una perspectiva personal y justificada.

Ademas podemos encontrar distintos objetivos que apuntan directamente al uso
de TIC y la apreciacion del patrimonio dentro de la progresion de OA planteadas
en las Bases Curriculares de Educacion Artistica en Chile. En el siguiente cuadro

se puede apreciar los niveles, ejes y objetivos que abordan esta cuestion:

Tabla N°2: Abordaje de TIC y Patrimonio en las Bases Curriculares de Educacion
Artistica en Chile

Eje 7°basico 8°basico 1°medio 2°medio
Expresary (OA 3) (OA3) (OA 3) (OA 3)
crear Crear trabajos Crear trabajos Crear proyectos | Crear
visualmente visuales a partir visuales a partir de visuales proyectos
de la imaginacién, | diferentes desafios basados visuales
experimentando creativos, usando en imaginarios basados
con medios medios de expresion | personales, en diferentes
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digitales contemporaneos investigando desafios
de expresion como la instalacién. | en medios creativos,
contemporaneos contemporaneos | utilizando
como fotografia y como libros de medios
edicion de artista contemporane
imagenes. y arte digital. 0s
como video y
multimedia
Apreciar y (OA 4) (OA 4) (OA 4) (OA 4)
responder Interpretar Analizar Realizar juicios Realizar
frente al arte manifestaciones manifestaciones criticos juicios criticos
visuales visuales de de
patrimoniales patrimoniales manifestaciones | manifestacion
y contemporaneas, | y contemporaneas, visuales, es
atendiendo a contemplando comprendiendo | visuales,
criterios como las criterios como las condiciones | comprendiend
caracteristicas del | el contexto, la contextualesde | o
medio de materialidad, el su las
expresion, lenguaje visual y el creador y condiciones
la materialidad y el | propésito expresivo. | utilizando contextuales
lenguaje visual. criterios de su
estéticos creador y
pertinentes. utilizando
criterios
estéticos
pertinentes.

Fuente: Bases curriculares del mineduc (2016)

En relacion al eje de difusién y comunicacion no se mencionan especificamente el
uso de las TIC, si es posible asociarlas a la utilizacion de herramientas digitales
para difundir y compartir trabajos artisticos, como la creacion de blogs o galerias
virtuales, especialmente en los niveles de 1° y 2° medio, en donde se hace

mencion a la virtualidad como una posibilidad de exhibicion y difusion del arte.
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Estas herramientas pueden ser una de las muchisimas posibilidades para explorar

el OA 6 de los planes y programas.

Tabla N°3.

comunicacion de las Bases Curriculares de Educacion Artistica en Chile

Objetivos abordables desde las TIC en el eje de Difusién y

presentes, el
espacio,

el montaje y el
publico

entre otros.

espacio,

el montaje, el
publico

y el aporte a la

comunidad.

forma directa o
virtual

teniendo
presente

las
manifestaciones
visuales a
exponer, el
espacio, el
montaje,

el publico y el
aporte

a la comunidad,
entre

otros.

Eje 7°basico 8°basico 1°medio 2°medio
Difusion y (OA 6) (OA 6) (OA 6) (OA 6)
comunicacién Caracterizar y Comparary Disefiar Implementar

apreciar valorar propuestas propuestas de
espacios de espacios de de difusion hacia | difusion
difusion difusioén la comunidad de | hacia la

de las artes de las artes trabajos y comunidad de
visuales visuales, proyectos trabajos y
contemplando: considerando los | de arte, en el proyectos

los medios de contexto de arte, en el
medios de expresion escolar y local, contexto
expresion presentes, el de escolar y local,

de

forma directa o
virtual,
contemplando
las
manifestaciones
visuales a
exponer, el
espacio, el
montaje,

el publico y el
aporte

a la comunidad,
entre

otros.

Fuente: Bases curriculares del mineduc (2016)
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En términos generales, las bases curriculares de educacion artistica en Chile
incluyen objetivos y competencias relacionadas tanto con el uso de TIC como con
la apreciacion de los elementos patrimoniales de distintas culturas; por tanto, se
evidencia que los docentes deben estar versados no sélo en las praxis
pedagogicas contemporaneas sino también en el manejo de herramientas
tecnolégicas que facilitan el acceso al patrimonio cultural. Este dominio es crucial
para poder impartir una educacion que no solo cumpla con los requerimientos
curriculares actuales sino que también promueva una comprension y valoracion
profundas del rico tapiz cultural que conforma tanto nuestra identidad nacional

como el patrimonio global.

La preparacion de los docentes en estos aspectos debe ser una prioridad para
asegurar una ensefianza artistica integral y dinamica. La habilidad para integrar
efectivamente las TIC en el aula para el estudio del patrimonio permite una
ensefanza mas interactiva y relevante, que puede inspirar a los estudiantes a
desarrollar un sentido de aprecio y responsabilidad hacia las tradiciones y
expresiones artisticas de su entorno y mas alla. Esto, a su vez, sienta las bases
para que los estudiantes formen su propia vision critica y sensible con respecto al
mundo cultural en el que estan inmersos, construyendo asi un puente que conecta

el pasado con el presente y el futuro de nuestra sociedad globalizada.

Por otra parte, es posible encontrar referencias a la relevancia de que tanto los
docentes, y especialmente los estudiantes de pedagogia, se familiaricen con las
nuevas tecnologias y su aplicacion en el ambito educativo y cultural dentro de los
Estandares de la Profesion Docente. Dentro de los estandares disciplinarios , se
establece la necesidad de que los docentes adquieran habilidades en el uso de las
TIC, reconociendo su potencial para enriquecer la ensefanza y promover la
participacion activa de los estudiantes. Dentro de los fundamentos planteados
para estos estandares se propone un marco educativo que no solo cruce fronteras
disciplinarias, sino que también aproveche la diversidad de formas y medios a
nuestro alcance. Esto permite a los estudiantes comprender la cultura visual de

manera mas integral, preparandolos para navegar y participar de forma critica en
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su mundo altamente visual y tecnoldgico. Se busca fomentar una comprension

mas profunda de como las imagenes y objetos visuales producen significado y

valores dentro de diferentes contextos culturales.

En el cuadro que se puede ver a continuacién, se detalla el estandar disciplinar,

junto con el conocimiento disciplinar y didactico en el que se menciona el uso de

las tecnologias.

Tabla N°4. Estandares disciplinares de la profesion docente que mencionan el uso

de TIC

Estandar disciplinar

Conocimiento Disciplinar

Conocimiento didactico

cultura visual, el disefio y la

arquitectura

Estandar A: Teoria del arte, la

4. Analiza, con apoyo de TICs,

obras de arte y
manifestaciones visuales de
diferentes épocas, origenes y
contextos, considerando sus
caracteristicas visuales y

estéticas.

Estandar B: Historia del arte

Estandar C: Lenguajes

visuales y multimediales

2. Distingue y compara
caracteristicas, técnicas y
procedimientos del lenguaje
visual, audiovisual y
multimedial, entendiendo su
integracion en la elaboracién
de objetos culturales y

artisticos contemporaneos.

3. Realiza ejercicios

8. Selecciona recursos de
ensenanza que involucren
variadas manifestaciones del
lenguaje visual, audiovisual y

multimedial.

9. Elabora actividades de
apreciacion y analisis
comparativo del lenguaje

visual, audiovisual y
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expresivos y creativos para
investigar y experimentar con
el lenguaje visual, audiovisual

y multimedial.

5. Analiza las dimensiones
estéticas del lenguaje visual y
las incorpora en la
apreciacion, interpretacion,
analisis y juicio critico de
manifestaciones visuales,

audiovisuales y multimediales.

multimedial, especialmente en
el nivel de Educacion Media,
para que sus estudiantes
establezcan distinciones y
exploren sus posibilidades

expresivas.

10. Disefa estrategias
didacticas que consideren la
sensibilizacion,
descubrimiento y analisis del
lenguaje visual, audiovisual y
multimedial, para que sus
estudiantes, a través de
proyectos de expresion y
creacion, cuestionen
estereotipos y prejuicios sobre
la creacién artistica.

Estandar D: Creacioén y

produccion artistica

3. Investiga y experimenta con
las posibilidades estéticas de
diversos medios, soportes y
materialidades (incluyendo
materiales sustentables,
tradicionales, tecnolégicos y
digitales), para la expresion y

creacion artistica.

13. Amplia el conocimiento de
sus estudiantes sobre obras
artisticas, técnicas y procesos
de produccion de
manifestaciones visuales y
multimediales, guiando
procesos de busqueda en
medios tecnolégicos

especializados y confiables.

Estandar E: Conocimiento y

valoracion del patrimonio

3. Utiliza los recursos TIC
para el reconocimiento e
investigacion del patrimonio
artistico y cultural local,

nacional e internacional.

11. Gestiona visitas guiadas
presenciales y/o virtuales a
museos, instituciones,
edificios y lugares
patrimoniales, tanto
nacionales como
internacionales, con el fin de

ampliar los repertorios
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culturales de los/as

estudiantes.

Estandar F: Medios de

difusion de las artes.

2. Utiliza las TIC para conocer
e investigar espacios de
difusion de las artes, tanto
nacionales como
internacionales, contemplando
manifestaciones artisticas,
tipos de montaje, publicos y

aporte a la comunidad, entre

8. Amplia el conocimiento de
los estudiantes sobre los
espacios de exhibicién de las
artes, tanto nacionales como
internacionales, a través del
uso de recursos y medios
virtuales seleccionados segun

los intereses y nivel educativo

otros. de los estudiantes, con el fin
de conocer diversas
propuestas de exposicion y
difusion artistica.

Fuente: Consejo Nacional de Educacion CNED (2021)

Si analizamos este cuadro, podemos concluir que la integracion de las TIC en la
educacion artistica es fundamental para lograr una ensefianza dinamica e integral.
La familiarizacion de los docentes con las nuevas tecnologias y su aplicacion en el
ambito educativo y cultural es una prioridad, ya que les permite enriquecer la

ensefanza y promover la participacion activa de los estudiantes.

Ademas, el uso de las TIC para el reconocimiento e investigacion del patrimonio
artistico y cultural local, nacional e internacional, asi como para conocer e
investigar espacios de difusion de las artes, amplia el repertorio cultural de los
estudiantes y les proporciona la oportunidad de explorar diversas manifestaciones
artisticas y tipos de montaje, enriqueciendo su comprension del patrimonio

cultural.

Asimismo, la utilizacion de recursos y medios virtuales seleccionados segun los
intereses y nivel educativo de los estudiantes permite conocer diversas propuestas

de exposicién y difusion artistica, fomentando asi una comprensién mas profunda
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de cdmo las imagenes y objetos visuales producen significado y valores dentro de

diferentes contextos culturales.

En resumen, la integracion efectiva de las TIC en la educacion artistica no solo
enriquece la ensefanza, sino que también prepara a los estudiantes para
participar de forma critica en un mundo altamente visual y tecnoldgico,
fomentando la valoracion del patrimonio cultural y promoviendo una comprensién

profunda del mundo cultural en el que estan inmersos.

Por otra parte, es innegable la importancia de que los profesores en formacion
aprendan sobre estos topicos. La integracion efectiva de las TIC en la educacion
artistica no solo enriquece la ensenanza, sino que también prepara a los futuros
docentes para guiar a sus estudiantes en la comprension critica y apreciacion del
mundo cultural visual y tecnolégico en el que viven. Ademas, al familiarizarse con
las nuevas tecnologias y su aplicacion en el ambito educativo y cultural, los futuros
profesores estaran mejor equipados para promover la participacién activa de los
estudiantes y enriquecer su comprension del patrimonio cultural. Por lo tanto, la
formacion en estos toépicos es crucial para el desarrollo profesional de los

docentes y para el beneficio educativo de sus estudiantes.

Propuesta didactica para abordar el patrimonio con realidad aumentada

En el contexto de integrar innovaciones tecnolégicas en la educacion,
presentamos una propuesta didactica enfocada en el uso de la Realidad
Aumentada aplicada al estudio y la interaccion con el patrimonio cultural. Esta
iniciativa tiene como objetivo la elaboracion y ejecucién de un piloto experimental,
con miras a desarrollar una propuesta pedagogica concreta para estudiantes de
pregrado que cursan pedagogia en artes visuales. A través de este proyecto, se
busca aprovechar las potencialidades que ofrece la RA para enriquecer la
experiencia educativa, permitiendo a los futuros educadores explorar de manera
mas vivencial y profunda el legado artistico y cultural, buscando de esta manera
contribuir a la formacién de docentes innovadores en el campo de las artes

visuales.
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Unity y Vuforia

Una de las herramientas que se utilizara en esta propuesta didactica es Unity, un
motor de desarrollo de videojuegos que permite crear y disefar entornos virtuales
interactivos. Unity es una plataforma versatil que permite combinar elementos
graficos, sonidos y movimientos para crear una experiencia inmersiva en la que
los estudiantes puedan interactuar. Utilizada principalmente para la creacion de
videojuegos, pero también ha encontrado aplicaciones significativas en otros
campos como la simulacion, la visualizacién arquitectdénica y la educacion,
especialmente en el desarrollo de entornos de Realidad Aumentada y Realidad
Virtual.

Algunas caracteristicas y beneficios que podemos mencionar de esta herramiento

son:

1. Motor Grafico Poderoso: Unity cuenta con un motor grafico avanzado que
soporta la creacion de entornos 2D y 3D detallados, con un alto nivel de
fidelidad visual. Esto es esencial para crear experiencias de RA inmersivas
y convincentes.

2. Multiplataforma: Uno de los mayores beneficios de Unity es su habilidad
para desarrollar aplicaciones que pueden ser desplegadas en una amplia
gama de plataformas incluyendo iOS, Android, Windows, Mac, Linux,
consolas de videojuegos y dispositivos de realidad virtual y aumentada.

3. Interfaz de Usuario Intuitiva: Unity tiene una interfaz de usuario intuitiva y
facil de aprender, lo que lo hace accesible para los principiantes, al tiempo
que posee las caracteristicas y la profundidad que los desarrolladores
experimentados requieren.

4. Gran Comunidad y Recursos: Unity dispone de una vasta y activa
comunidad de usuarios y desarrolladores. Esto se traduce en una gran
cantidad de recursos disponibles, como tutoriales, foros, documentacion
detallada y assets listos para usar, lo que facilita el aprendizaje y la

resolucion de problemas.
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5. Soporte de Realidad Aumentada: Con herramientas como Vuforia, Unity
es capaz de ofrecer potentes capacidades de Realidad Aumentada,
permitiendo la creacion de aplicaciones que pueden superponer
informacion digital en el mundo real, mejorando asi la experiencia de
usuario al interactuar con el entorno.

6. Actualizaciones Constantes: Unity se actualiza constantemente para
ofrecer las ultimas caracteristicas y mejoras en tecnologia de desarrollo de
juegos y aplicaciones interactivas, manteniendo su plataforma a la
vanguardia y asegurando que cumple con los estandares modernos.

7. Modelado Flexible: Unity permite importar modelos y graficos de una
variedad de programas de disefio 2D y 3D, lo que proporciona flexibilidad a
los desarrolladores para trabajar con una amplia gama de assets y facilita la
colaboracion entre distintos programas y plataformas.

8. Facilidades para Desarrolladores: Incluye un potente editor integrado,
multiples opciones de scripting, y una suite de herramientas de desarrollo y

de diagndstico para optimizar el rendimiento de las aplicaciones.

La combinacién de estas caracteristicas hace que Unity sea una opcion favorable
para la educacion en artes visuales, especificamente para el desarrollo de
herramientas como las aplicaciones de Realidad Aumentada que pueden

enriquecer la ensefianza y comprension del patrimonio cultural.

Vuforia, por otra parte, es un software de realidad aumentada que proporciona
herramientas avanzadas para crear experiencias de RA en aplicaciones méviles y
dispositivos digitales. Originalmente desarrollado por Qualcomm, Vuforia es
conocido por su robusta capacidad para reconocer imagenes y objetos en el
mundo real y superponer sobre ellos informacion digital en tiempo real. Se integra
con Unity para facilitar la creacion de aplicaciones de RA. Entre sus caracteristicas

y beneficios encontramos:

1. Reconocimiento de Imagenes y Objetos: Vuforia puede identificar una

serie de imagenes y objetos 3D en el entorno, lo cual es fundamental para
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aplicaciones de RA que requieren precision y estabilidad en la colocacion
de elementos virtuales.

Capacidad de Seguimiento Robusto: Ofrece un seguimiento confiable y
preciso que asegura que el contenido de RA permanece correctamente
alineado con los objetos del mundo real, incluso cuando el usuario se
mueve o cambia la perspectiva.

Soporte Multiplataforma: Vuforia admite el desarrollo de aplicaciones en
dispositivos iOS y Android, permitiendo a los desarrolladores llegar a una
amplia audiencia de usuarios.

Vuforia Engine: Su motor proporciona potentes capacidades de RA,
facilitando el proceso de desarrollo al ofrecer un set de APIs faciles de usar
que integran funcionalidades complejas en las aplicaciones.

Vuforia Cloud Recognition: Permite almacenar imagenes en la nube para
su reconocimiento, lo que resulta util cuando se trabaja con una gran
cantidad de imagenes y se desea minimizar el espacio de almacenamiento
en el dispositivo.

Vuforia Ground Plane Detection: Esta caracteristica permite que Vuforia
detecte y rastree superficies horizontales planas, como el suelo, para
posicionar contenido de Realidad Aumentada en un entorno tridimensional
real, lo que facilita la creacién de aplicaciones con experiencias de AR mas
inmersivas y naturales.

Reconocimiento de Texto: Vuforia también tiene la habilidad de reconocer
y rastrear texto predefinido, lo que abre posibilidades para aplicaciones
educativas y de interpretacién de senalizacion o informacion grafica en
tiempo real.

Base de Datos de Objetos: Facilita la creacion de una base de datos de
objetos en 3D que pueden ser reconocidos y rastreados por la aplicacion.
Esto es especialmente util para reconocer y dar informacion sobre
artefactos y piezas en museos o sitios patrimoniales.

Extended Tracking: Una vez que un objeto o imagen es reconocido,

Vuforia puede continuar el seguimiento incluso si el objeto sale
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parcialmente de la vista de la camara, lo que proporciona una experiencia

de usuario mas fluida y menos propensa a interrupciones.

Estas capacidades hacen que Vuforia sea una herramienta valiosa para el
desarrollo de aplicaciones de Realidad Aumentada, especialmente en el ambito
educativo y museistico, donde el enriquecimiento de la experiencia del usuario
mediante informacion virtual adicional puede aumentar significativamente la

comprension y el compromiso con el contenido patrimonial y cultural.

Elaboracién de una aplicacion con Unity y Vuforia

Como ya se ha esbozado anteriormente la elaboracion de una aplicacién con Unity
y Vuforia permite aprovechar las capacidades de realidad aumentada ofrecidas por
ambos, es por ello que se hara uso de estas herramientas para desarrollar una
app para Android que permita la interaccién con objetos virtuales en un entorno

real.

La aplicacion de Realidad Aumentada que se esta proponiendo se distingue por su
enfoque novedoso y didactico en la presentacion del patrimonio histérico y
académico de la universidad. Esta aplicacion especial permitira explorar las vidas
y contribuciones de tres figuras ilustres, mediante una experiencia interactiva y

multimedia que combina la historia con la tecnologia de vanguardia.

Los usuarios tendran la oportunidad de apuntar la camara de su dispositivo mévil a
imagenes especificas, actuando estas como marcadores que activaran contenido
RA. Al hacer esto, no solo se revelaran imagenes de Pedro Lemebel, Nicanor
Parra y Maria Victoria Peralta, sino que también se reproduciran audios relevantes
que ofrecen un contexto profundo a sus aportes y filosofias. Este acercamiento
permite a los estudiantes y visitantes del campus recibir una leccién de historia
viviente directamente en sus manos, fomentando la interactividad y el compromiso

personal con el material de aprendizaje.
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Imagen N°9. Image Target que activan la R.A
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Fuente: Elaboracion Propia

Ademas de su facil acceso y uso intuitivo, esta tecnologia abre las puertas a una
manera mas significativa y emotiva de entender la influencia de estas
personalidades destacadas, mas alla de los limites de las aulas tradicionales. La
adopcidn de fuentes confiables y de prestigio como "Memoria Chilena" asegura la

fidelidad del contenido, elevando la calidad educativa de la experiencia.
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Imagen N°10. Vista de la aplicacion en Android.
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Q

Aplicacion instalada en Android

Fuente: Elaboracion Propia

La aplicacion que se propone no solo es una herramienta educativa, sino también
un puente hacia una ensefianza mas inclusiva y dinamica del patrimonio cultural
de la institucion. Con el potencial de expansién y adaptacion, se espera que esta
iniciativa crezca e inspire futuras incorporaciones y proyectos similares dentro de

la comunidad universitaria.
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Imagen N°11. Prueba de la aplicacion de R.A en Android

Pruebas de la aplicacion en la realidad

Fuente: Imagenes generadas por la App Rostros del Pedagogico de elaboracion

propia

Desde luego, la aplicacion de Realidad Aumentada que se desarrollé aporta una
serie de aspectos innovadores que la diferencian del uso de paginas web y
capsulas de video para la difusién del patrimonio académico y cultural. Esta
experiencia interactiva y personalizada amplia la via por la cual los usuarios

acceden y se relacionan con el legado de figuras importantes de la universidad.

Frente a la bidimensionalidad y el flujo unidireccional de informacion de los sitios y
videos, nuestra aplicaciéon invita a los usuarios a ser participes directos en la
construccion de su conocimiento. Las representaciones virtuales emergen en el
contexto real del espectador, estimulando una conexién emocional y cognitiva mas

profunda con el contenido presentado.
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Mas que una simple transferencia de informacion, la aplicacion habilita un dialogo
dinamico entre el usuario y el contenido patrimonial. La interactividad se convierte
en un vehiculo poderoso para el aprendizaje, permitiendo que cada exploracion
sea tan unica como el recorrido personal que cada individuo realiza al interactuar

con los marcadores RA dispersos por el campus.

La capacidad de fusionar el aprendizaje ubicuo con experiencias de aprendizaje
inmersivas coloca a esta tecnologia un paso adelante en la educacion del siglo
XXI. A través de la Realidad Aumentada, no solo se logra capturar la atencion de
los estudiantes y visitantes, sino que también se les dota de un medio para
experimentar la historia con una inmediatez y relevancia que no puede ser

replicada en plataformas estaticas.

En definitiva, la aplicacion propuesta no sélo es una herramienta educativa, sino
también un medio para fomentar una interaccion transformadora con la cultura y la
historia, promoviendo un compromiso sostenido y una curiosidad intelectual que

perdura mas alla de las paredes del aula y los limites de la pantalla.

Ademas, esta no es meramente un medio de transmision de datos historicos o
culturales, sino una herramienta multifacética con un abanico de potencialidades
que pueden ser explotadas en distintos ambitos. Su valor anadido se manifiesta en

las siguientes posibilidades:

e Mejora en el proceso de ensefianza y aprendizaje, proporcionando una
metodologia interactiva que favorece la memorizacion y comprension a
través de la visualizacion y la experiencia.

e Enriquecimiento del turismo en el campus universitario al atraer visitantes
interesados en una experiencia educativa que supera las visitas guiadas
convencionales.

e Fomento de un aprendizaje autodirigido y activo, donde los usuarios
pueden explorar a su propio ritmo, siguiendo sus intereses particulares y

forjando su propio camino educativo.
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e Incorporacion de elementos de gamificacién que invitan a la exploracion y
descubrimiento, aumentando el engagement de los usuarios con el
contenido de la aplicacion.

e Estimulacion de la colaboraciéon y el sentido de comunidad entre los
usuarios, quienes pueden compartir sus descubrimientos y aprendizajes,
reforzando lazos a través de la experiencia compartida.

e Contribucion a la preservacién del patrimonio cultural mediante una
plataforma que respalda el acceso y la distribucion de conocimiento a las
actuales y futuras generaciones.

e Potencial de marketing para la institucion educativa, ya que demuestra
liderazgo e innovacion en el uso de tecnologias emergentes para la difusiéon
del conocimiento.

e Actualizacion sencilla y ampliable del contenido, lo cual asegura que la
aplicacién se mantenga al dia con nueva informacidon y descubrimientos,
volviéndola una fuente de conocimiento progresiva y adaptable.

e Unidén de diferentes disciplinas en una sola plataforma, permitiendo que
estudiantes y usuarios interesados en diversos campos puedan encontrar

un punto de encuentro enriquecedor.

Estas potencialidades subrayan la capacidad de la aplicacion de Realidad
Aumentada para superar las limitaciones de los métodos tradicionales y establecer
nuevas vias de interaccion, descubrimiento y preservacion del legado histérico,

cultural y educativo.

Ademas, la aplicacion presenta un potencial significativo como herramienta
educativa para trabajar con estudiantes del departamento de artes visuales. Al
alinear la aplicacion con los estandares para las carreras de pedagogia en artes,
ampliamos su alcance para incluir no solo la difusion cultural y la preservacion del
patrimonio, sino también la formaciéon académica y profesional de futuros

educadores en el campo del arte.

Al integrar la aplicacidon en el curriculo de las artes visuales, los estudiantes

podrian beneficiarse de:
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e Analisis Critico y Contextual: Mediante el uso de contenidos RA, los
estudiantes pueden analizar obras y contextos artisticos en una dimension
mas rica y compleja, cumpliendo con los estandares de critica y contexto
histérico-cultural.

e Producciéon y Creacion Artistica: La RA podria emplearse como un medio
creativo dentro del cual los estudiantes de artes visuales crean sus propios
proyectos, aprendiendo sobre diseno grafico, animacion y la interaccién de
las artes con la tecnologia.

e Educacion Visual y Multimodal: La aplicacion podria usarse para explorar
los principios de la educacion visual y estética, promoviendo Ila
alfabetizacion multimodal y el uso de tecnologias digitales en la ensefianza
del arte.

e Colaboracion Interdisciplinaria: Proporciona una plataforma para
proyectos colaborativos entre estudiantes de pedagogia en artes y otros
departamentos, fomentando un enfoque interdisciplinario y la integracién de
diferentes perspectivas y habilidades.

e Desarrollo Profesional Docente: Serviria como recurso pedagdgico para
la formacion docente, permitiendo que los futuros educadores experimenten
y reflexionen sobre nuevas formas de integrar la tecnologia en el aula de

arte.

Incorporar la Realidad Aumentada en la formacion de los estudiantes del
departamento de artes visuales podria asi enriquecer su educacion y prepararlos
para ser educadores innovadores, capaces de emplear herramientas digitales
avanzadas en el desarrollo de experiencias de aprendizaje significativas vy

contemporaneas.
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Propuesta de implementacion de RA en pregrado

La implementacion de la Realidad Aumentada en el pregrado de artes visuales
puede ser una herramienta educativa innovadora y transformadora que puede
enriquecer la formacion de los estudiantes y prepararlos para ser profesionales
altamente capacitados en el campo del arte. Por ello se propone realizar la
planificaciéon de un taller de Realidad Aumentada en el cual los estudiantes de
pedagogia en Artes Visuales puedan explorar y aprender sobre las diversas
aplicaciones y beneficios de la realidad aumentada en la conservacion y difusion

del patrimonio.

El taller constaria de distintas sesiones en las cuales se abordara el uso de la
realidad aumentada, tanto desde un enfoque tedrico como practico; se analizaran
casos de estudio donde se haya utilizado la realidad aumentada en la
conservacion y difusion del patrimonio artistico y cultural; se promovera la
experimentacion y creacién de proyectos de realidad aumentada en el ambito de
las artes visuales y se discutira como la percepcion y el uso de la imagen influyen

en la comprensién y apreciacion del patrimonio.

En resumen, la propuesta consiste en implementar un taller de Realidad
Aumentada en el pregrado de artes visuales con el objetivo de brindar a los
estudiantes la oportunidad de explorar y aprender sobre las aplicaciones vy
beneficios de esta tecnologia en el campo del arte, especialmente en la

conservacion y difusién del patrimonio.
Objetivo General

e Desarrollar una aplicacion de realidad aumentada utilizando Vuforia y Unity
que permita a los estudiantes de Pedagogia en Artes Visuales explorar y

preservar el patrimonio oral y visual de la universidad.
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Actividad 1: Fundamentos de Realidad Aumentada con Vuforia y Unity

Duracion: 2 sesiones

Sesion 1: Presentacion tedrica sobre el panorama de la RA, enfocandose
en las capacidades de Vuforia y Unity. Analisis de casos de estudio que
utilizan ambas herramientas para aplicaciones culturales y educativas.
Sesion 2: Taller introductorio en el laboratorio de informatica para
familiarizarse con el entorno de Unity y como Vuforia se integra para crear
experiencias de RA. Creacién de un ejemplo basico de RA que superpone

un objeto 3D sobre un marcador fisico.

Actividad 2: Analisis de Percepcion Visual y Construccién de Narrativas

Duracion: 2 sesiones

Sesioén 3: Discusion interactiva sobre la percepcién y el impacto emocional
de las imagenes en la RA, apoyandose en el trabajo de artistas que
integran patrimonio y arte.

Sesion 4: Ejercicio de creacion de una narrativa utilizando storyboards que
integren elementos visuales y orales, pensando en cdmo estos se

traduciran en una experiencia de RA con Vuforia y Unity.

Actividad 3: Proyecto de Aplicacion de RA para el Patrimonio Oral

Duracioén: 8 sesiones

Sesiones 5-6: Taller de campo donde se selecciona un lugar con significado
patrimonial en la universidad. Recopilar fotografias de alta calidad y realizar
grabaciones de relatos orales que describen su historia e importancia.
Sesiones 7-8: Andlisis y preparacion de las imagenes y el audio para su uso
en la aplicacion. Ceremonia de post-produccioén y estrategias de narrativa
digital.

Sesiones 9-10: Disefio de la experiencia de RA. Los estudiantes definen la

estructura y el flujo de usuario de la aplicacion en Unity. Desarrollo del
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concepto artistico, eligiendo cuidadosamente los elementos visuales que
seran mejorados con RA y como los relatos orales se integraran para crear
una experiencia inmersiva.

e Sesiones 11-12: Implementacion técnica utilizando Unity y Vuforia. Los

estudiantes importan las imagenes y los clips de audio al proyecto de Unity,
crean targets de RA en Vuforia, y programan la interaccion y visualizacion
de los contenidos. Esta etapa también incluye la creacion de interfaces
graficas si son necesarias para la navegacion dentro de la aplicacion.

e Sesiones 13-14: Pruebas en el campo de la aplicacion. Se llevan a cabo

pruebas de usabilidad para identificar y corregir errores, y para mejorar la
interfaz y la experiencia general de usuario.

e Sesion 15: Presentacion final de los proyectos. Cada grupo demuestra
coémo su aplicacion de RA rescata el patrimonio oral y visual del lugar

escogido, discutiendo los procesos de disefio y desarrollo que emplearon.
Evaluaciéon y Métodos de Reflexion:

Los estudiantes realizaran una autoevaluacion y una evaluacion por pares basada
en criterios como la eficacia de la narrativa, la calidad técnica de la RA, y la
contribucién al rescate del patrimonio oral. Los participantes también reflexionaran
sobre coémo este proyecto podria adaptarse y aplicarse a otros entornos

educativos o patrimoniales.
Materiales y Recursos Necesarios:

e Ordenadores con Unity y Vuforia instalados.

e Licencias de Vuforia, si es necesario.

e Equipos de fotografia y de grabacion de audio para recopilar los relatos
orales y visuales.

e Acceso a bibliografia especifica sobre RA, patrimonio cultural y analisis de
arte.

e Smartphones o tablets con la capacidad de ejecutar aplicaciones de RA

para pruebas.
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La realizaciéon de este taller practico con Vuforia y Unity no solo dotara a los
estudiantes de herramientas de RA para aplicar en el campo del arte y la
educacion sino que también les dara la oportunidad de contribuir de manera
significativa al legado cultural de su entorno universitario y fomentar la valoracién

de la historia y memoria colectiva.
Resultados Esperados y Posibles Extensiones:
Al final del taller, se espera que los estudiantes tengan:

1. Conocimiento practico y tedrico de cémo usar Vuforia y Unity para crear
aplicaciones de RA.

2. Experiencia en la conceptualizacion, disefio y ejecucidén de un proyecto de
RA que integre aspectos visuales y orales del patrimonio.

3. Comprension de como la RA puede facilitar la percepcién y apreciacion del

patrimonio cultural.
Es posible extender el proyecto mas alla del taller mediante:

e La realizacion de exposiciones en la universidad donde las aplicaciones de
RA creadas por los estudiantes se presentan al publico.

e La colaboracion con otros departamentos para incluir mas narrativas y
puntos de vista, enriqueciendo la experiencia de RA.

e La publicacién de las aplicaciones en plataformas digitales para que estén

accesibles a una audiencia mas amplia.
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CONCLUSIONES

Al abordar la fase conclusiva de este estudio, es imprescindible reconocer la
medida en que los conceptos de memoria, patrimonio y percepcion han sido no
solo utiles, sino también necesarios para comprender la aplicacién en terreno de
este proyecto. La memoria y el patrimonio cultural se han manifestado como ejes
centrales en la conservacion y la narrativa historica, mientras que la percepcién ha
actuado como la lente a través de la cual estas narrativas cobran vida y relevancia
en el mundo contemporaneo. La Realidad Aumentada, aplicada con estas
nociones tedricas como fundamento, ha demostrado ser una herramienta
excepcional en la facilitacion de una experiencia educativa mas rica, permitiendo a
los usuarios no sélo observar sino también interactuar con el legado cultural de
una forma vivencial y transformadora. Este enfoque integrado ha revelado nuevas
dimensiones de comprensién, proveyendo una practica que trasciende los limites
del aprendizaje convencional e invita a una exploraciéon mas intuitiva y profunda

del conocimiento cultural.

Por otra parte, la comprensién tedrica y practica adquirida en este proyecto, la
concepcion del patrimonio ha experimentado una notable transformacion. A través
de la aplicacion en terreno de la Realidad Aumentada, el patrimonio ha
trascendido su caracter estatico de simple objeto de conservacidn para convertirse
en un concepto dinamico y vivencial. Incorporando la memoria colectiva y la
interactividad que permite la RA, el patrimonio se ha reinterpretado como una
tapiceria viva de historias y tradiciones que las personas pueden experimentar
directamente. Este enfoque ha fomentado una relacion mas profunda e intuitiva
con el patrimonio, ampliando la percepcion de su valor y significado mas alla de
los limites tradicionales y propiciando un proceso de aprendizaje transformador
que engloba tanto la conservacion como la reinvenciéon continua del legado

cultural.

La percepcidon ha demostrado ser un vinculo significativo con el aprendizaje,
manteniendo su rol crucial en este proceso transformador que se ha vislumbrado a

través de esta investigacion. La Realidad Aumentada, al integrarse en el ambito
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educativo, ha modificado la interaccién tradicional entre el estudiante y el
conocimiento, destacando cémo la percepcién influye directamente en la
absorcion de la informacién y la experiencia educativa. La incorporacion de la RA
ha posibilitado una pedagogia mas involucrada y multisensorial, en la que los
usuarios pueden sumergirse y conectar con el contenido de maneras mas
profundas y memorables. Por lo tanto, la RA puede efectuar un cambio sustancial
y una transformacién del proceso de aprendizaje, enriqueciendo la manera en que
percibimos y nos relacionamos con el conocimiento, particularmente en el contexto

del patrimonio cultural.

La implementacion de la Realidad Aumentada en el ambito del arte y la educacion
ofrece un potencial significativo para el rescate y la preservaciéon del patrimonio
cultural. A partir de los hallazgos y la propuesta del taller practico con Vuforia y
Unity, se ha evidenciado como el uso de la imagen, la percepcién y la tecnologia
puede ser fundamental en el rescate patrimonial y en la apertura de nuevos

espacios para la conservacion del patrimonio inmaterial.

La aplicacion de la RA en el rescate patrimonial no solo se trata de una
incorporacion de tecnologia moderna, sino que representa una oportunidad para
enriquecer la comprension y apreciacion del patrimonio cultural desde una
perspectiva visual y experiencial. EI hecho de superponer elementos visuales y
orales sobre entornos reales o mapeados digitalmente permite abrir nuevas
formas de narracion y apreciacion del patrimonio inmaterial ligado a espacios

habitados por las personas.

En este sentido, la RA se posiciona como una herramienta que no solo permite
preservar el patrimonio oral y visual, sino que también posibilita la creacion de
experiencias inmersivas que, a través de la tecnologia, pueden transmitir la
riqueza cultural y la memoria colectiva de una manera mas viva y significativa. La
combinacion de elementos visuales y orales en las experiencias de RA no solo
enriquece la percepcion del patrimonio cultural, sino que también genera un

impacto emocional mas profundo en los espectadores y participantes.
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La importancia del uso de la imagen se hace evidente en la capacidad de la RA
para brindar una representacion visual ampliada, permitiendo que los usuarios
exploren y se sumerjan en escenarios que combinan elementos del pasado y del
presente. Al integrar la imagen en la experiencia de RA, se logra una
reconstruccién visual que va mas alla de la mera observacién, involucrando al
espectador de manera activa en la comprensién y valoracién del patrimonio

cultural.

Ademas, la percepcion juega un papel crucial en la efectividad de la RA como
herramienta para la conservacién del patrimonio. La forma en que los usuarios
interactuan con las experiencias de RA y cdmo perciben la informacién presentada
influye directamente en la asimilacién del conocimiento cultural. Por lo tanto,
considerar la percepcion de los usuarios al diseiar y desarrollar proyectos de RA
para el rescate patrimonial es fundamental para garantizar que la experiencia sea

significativa y efectiva.

La tecnologia, en este caso representada por herramientas como Vuforia y Unity,
se convierte en un habilitador clave para la materializacion de proyectos de RA
orientados a la conservaciéon del patrimonio. La capacidad de estas herramientas
para integrar elementos visuales y orales, asi como para crear experiencias
interactivas, permite no solo la preservacion del patrimonio cultural, sino también
la apertura de nuevos espacios de exploracion y difusion de narrativas y
patrimonio inmaterial que antes no tenian cabida en los métodos tradicionales de

conservacion.

Los avances tecnoldgicos en la actualidad han generado un cambio significativo
en la forma en que se ensefia y se aprende, y las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion se han convertido en elementos fundamentales dentro de los
planes y programas de educacién artisticas y en los estandares de la profesion
docente. En este sentido, es crucial que los profesores estén capacitados en el
uso de herramientas como Vuforia y Unity para la creaciéon de experiencias de
Realidad Aumentada en el rescate del patrimonio cultural. EI dominio de estas

herramientas por parte de los profesores les permite ofrecer a los estudiantes la
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posibilidad de explorar y experimentar con nuevas formas de expresion artistica,
permitiéndoles integrar elementos visuales y orales del patrimonio en sus
proyectos educativos. Ademas, el uso de la RA no solo enriquece la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes, sino que también fomenta la valoracion de la
historia y la memoria colectiva, contribuyendo asi a la preservacion y difusién del

patrimonio cultural.

Asimismo, la incorporacion de la Realidad Aumentada en el ambito educativo abre
nuevas oportunidades para que los estudiantes desarrollen habilidades creativas,
técnicas y conceptuales. Por lo tanto, es imprescindible que los profesores estén
preparados para guiar a los estudiantes en la implementacion de estas tecnologias
de manera efectiva, promoviendo el desarrollo de proyectos innovadores que

rescaten y den valor al patrimonio cultural de manera impactante.

En conclusion, el uso de la imagen, la percepcion y la tecnologia, en particular la
Realidad Aumentada, juega un papel crucial en el rescate del patrimonio cultural.
Al proporcionar nuevas formas de interaccion, narracion y percepcion, la RA no
solo enriquece la comprension del patrimonio sino que también abre nuevos
espacios para rescatar relatos y patrimonio inmaterial ligado a espacios habitados
por las personas. Este enfoque no solo contribuye a la preservacién del legado
cultural sino que también promueve una mayor valoracién y conexion con la
historia y memoria colectiva. Ademas es relevante para profesionales docentes al
ofrecer herramientas innovadoras para ensefar sobre el pasado mediante

experiencias mas inmersivas e interactivas.
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