Estudios Pedagégicos XLIII, N° 4: 115-136, 2017

INVESTIGACIONES

Caracteristicas y dimension educativa en apps
de educacion patrimonial. Andlisis a partir del método OEPE"

Features and Educational Dimension in Heritage Education apps.
Analysis from the OEPE method

Iratxe Gillate," Naiara Vicent,"> Carmen Goémez-Redondo,® Sofia Marin-Cepeda’

“Departamento de Didactica de las Ciencias Sociales, Universidad del Pais Vasco UPV-EHU
Telf.: (34) 946017544. Correo electrénico: iratxe.gillate @ehu.eus

"Telf.: (34) 943018364. Correo electrénico: naiara.vicent@ehu.eus

“Universidad de Valladolid
Telf.: (34) 921112200. Correo electrénico: carmen.gomez.redondo @ gmail.com

YDepartamento de Diddctica de la Expresion Musical, Plastica y Corporal, Universidad de Valladolid
Telf.: (34) 983423745. Correo electrénico: sofiavictoria.marin@uva.es

RESUMEN

Los dispositivos méviles se han convertido en un elemento destacado de la sociedad actual. Los agentes culturales y
educativos los estdn incorporando a sus actividades y va en aumento la oferta de apps para espacios patrimoniales.
El objetivo de este articulo es conocer el estado de la cuestion en el &mbito de las apps de educacién patrimonial
realizadas en Espaia. Siguiendo el método OEPE!, primeramente se ha hecho una identificacion e inventariado de
las apps hasta el 2016 para, posteriormente, hacer un andlisis descriptivo centrdndonos en su dimensién educativa.
Los resultados extraidos indican cierta predisposicién por parte de instancias piblicas de hacer llegar este tipo
de producto al usuario. La oferta existente brinda nuevas posibilidades a partir de las apps, sin embargo, no ha
superado la vision tradicional de la interpretacion del patrimonio, en la que el usuario mantiene una actitud pasiva
sin posibilidades de crear o colaborar.
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ABSTRACT

Mobile devices have become an important element of today’s society. Cultural and educational agents are
incorporating them into their offer and the offer of Apps for heritage spaces is increasing. The aim of this paper
is to know the state of the issue in the field of the Heritage Education Apps made in Spain. Following the SHEO
method, we have first made an identification and inventory of the Apps as far as 2016 to make, afterwards, a
descriptive analysis focusing on its educational dimension. The results obtained indicate a certain willingness
from public and politic authorities to close this type of product to the user. The existing offer proposes new
possibilities to the use of Apps; however, it has not exceeded the traditional view of heritage interpretation, in
which the user maintains a passive attitude with no possibility of creating or collaborating.

Keywords: cellular applications, education, heritage, smartphones, assessment.
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Esta investigacion ha sido posible gracias a la financiacion recibida desde MINECO/FEDER a través de los proyectos
EDU2015-65716-C2-1-R, EDU2015-65716-C2-2-R y EDU2016-78163-R, y desde el proyecto EHU 15/06.

Observatorio de Educacién Patrimonial en Espana.
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1. INTRODUCCION

El articulo que aqui se presenta es producto de la coordinacién de dos proyectos de I+D
vinculados al Observatorio de Educacion Patrimonial en Espaiia (OEPE): “Evaluacién
de aprendizajes en programas de educacién patrimonial centrados en los procesos de
sensibilizacién, valorizacién y socializacién del patrimonio cultural” y “Evaluacién de
programas y evaluacion de aprendizajes en los &mbitos no formal e informal de la educacién
patrimonial””?. Ambos proyectos colaboran en la generacién de un inventario de proyectos
de educacién patrimonial, a través del OEPE (Fontal, 2016). El mismo tiene como objetivos
analizar y evaluar acciones y programas educativos, ademds de ser una herramienta para
la investigacién en el campo de la educacién patrimonial (Ibafiez-Etxeberria et al., 2014;
Maldonado, 2015; Marin-Cepeda et al., 2017; Sanchez, 2016).

Tanto el OEPE como ambos proyectos se sustentan sobre la idea de patrimonio
inclusivo y holistico (Cuenca, 2002; Cuenca & Estepa, 2013; Marin-Cepeda, 2014), y
sobre el concepto de patrimonializacién (Fontal, 2003; Mazanec et al., 2015) centrado en la
dimension identitaria o simbdlico-social (Gémez-Redondo, 2013). De esta manera, el foco
pasadel elemento patrimonial al sujeto patrimonializador, quien transita por lacomprension,
respeto, valoracidn, cuidado, disfrute y, en dltima instancia, por la transmisién, base a su
vez del conocimiento (Fontal, 2003). En definitiva, el patrimonio por si mismo no tiene
valor ni carece de él, es el ser humano quien se lo confiere y, por ello, los valores son
multiples, cambiantes y educables. Ah{ es, precisamente, donde la accién educativa cobra
su verdadero valor (Fontal, 2013).

De esta manera, el patrimonio ha entrado en la agenda educativa. Las propuestas de
educacidn patrimonial ofertadas desde los espacios de educacién informal (museos, sitios
patrimoniales, ciudades, etc.) se han diversificado. Entre la oferta existente, en los dltimos
afios cada vez es mas comun la utilizacién de los dispositivos méviles como soporte. Esto
se debe a que estos dispositivos moviles se han convertido en un elemento cotidiano para
buena parte de la sociedad (INE, 2016). Los gestores del patrimonio no se han mantenido
al margen de esta realidad y la oferta de apps para este campo parece ser cada vez mayor.

Por todo ello se inicia esta investigacion, que tiene por objetivo indagar en la tipologia
y calidad de los programas de educacién patrimonial ofertados a través de apps. Para
el estudio se han empleado la base de datos y el método OEPE, con el fin de realizar
un andlisis estadistico-descriptivo que permita aproximarnos al estado de la cuestién en
Espaiia en torno a la existencia de apps vinculadas a contenidos patrimoniales.

2. TIC, DISPOSITIVOS MOVILES Y APPS EN EDUCACION PATRIMONIAL

Los dispositivos moviles se han convertido hoy en dia en un elemento destacado de la
cultura. Gracias a sus variados servicios (internet, camara, agenda, comunicacion, etc.) y
su portabilidad, su valor presenta un constante auge. La clave para ello ha sido el desarrollo
de internet, fuente de conocimientos, ocio y comunicacién. Frente a esta revolucién del
mundo digital y la informacién, los agentes culturales y educativos han apostado por la

2 Ref. EDU2015-65716-C2-1-R y Ref. EDU2015-65716-C2-2-R financiados por MINECO/FEDER. A partir de este
momento en el texto se hard referencia al c6digo.
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incorporacion de las tecnologias digitales. La potencialidad educativa de las mismas ha
sido constatada (Kukulska-Hulme, 2007); los dispositivos mdviles han sido definidos como
herramientas estratégicas por la UNESCO (2013). Autores como Falcén y Torregrosa (2014)
sefialan que la incorporacion de la tecnologia a los procesos de aprendizaje puede servir
para que potencialidades dormidas o desconocidas para la persona usuaria salgan a la luz.

Ante esta situacion, el estudio del aprendizaje mediado por la tecnologia ha captado la
atencioén de numerosos investigadores de diversos campos, gracias a las posibilidades que
ofrece para el desarrollo de procesos de aprendizaje personalizados y adaptados (Sampson
& Zervas, 2013). Esta mediacion permite que el aprendiz se convierta en el centro de
la experiencia educativa, ayudando a agrietar el paradigma tradicional centrado en el rol
pasivo y el tratamiento homogéneo del mismo, ya que como sefialan Burbules y Callister
(2008) los hipertextos posibilitan un nuevo modo de presentar y organizar los contenidos,
que dan lugar a cambios en las formas de conocimiento. Asi, en los casos en los que existe
un buen disefio, el aprendizaje mediado por la tecnologia puede resultar més eficaz, puesto
que parte de las diferencias y necesidades propias de cada usuario.

Dentro de este tipo de modelo de aprendizaje han ido surgiendo varias corrientes y
metodologias como el mobile learning (Sharples et al., 2007) o el ubiquitous learning
(Burbules, 2012). Consideramos, al igual que Brazuelo y Gallego (2011), que estas facilitan
la construccién del conocimiento, la resolucién de problemas de aprendizaje y el desarrollo
de destrezas o habilidades diversas de forma auténoma y ubicua, gracias a la mediacién
de dispositivos moviles portables, a lo que afadiriamos las posibilidades que ofrece de
aprendizaje en el contexto adecuado y de manera colaborativa.

Segtin un estudio en torno al uso de dispositivos méviles en museos (Tallon, 2013), en
el 2013 un 43% de las instituciones hacia uso de ellos y un 23% planteaba su utilizacién
en un futuro, representando los monumentos o sitios histéricos el tercer tipo de museos
que hacian uso de esta tecnologia. Entre los principales objetivos declarados se citan el
uso de dispositivos a modo de “gancho”, la incorporacién de informacién adicional para
la interpretacién del patrimonio y, en tercer lugar, la intencién de ofrecer un servicio mds
interactivo. Siendo cierto que no se utilizan todas las posibilidades que la tecnologia digital
ofrece, el solo hecho de poder ampliar el espacio museistico (Vavoula, 2005), la aparicion
de proyectos que den lugar a una interpretacion contextualizada del patrimonio y la
introduccion de procesos de aprendizaje no lineales y asincrénicos (Falcon & Torregrosa,
2014) pueden considerarse un gran avance para la educacion patrimonial.

Las apps son aplicaciones software que se instalan en los dispositivos médviles tales como
smartphones y tablets. Ofrecen un recurso especifico y acceso inmediato, sin la necesidad de
entrar en internet. Por lo tanto, al poder descargarse y acceder a ellas cuando y donde se desee,
permiten desarrollar procesos de aprendizaje contextualizado. Segtin Villalonga y Marta-Lazo
(2015), el éxito de una app reside en la sencillez, la usabilidad, la accesibilidad, un disefio
atractivo, la adaptabilidad a las necesidades del usuario y la aplicacion de los principios de la
educomunicacién, que defiende que los procesos comunicativos van unidos intrinsecamente
a los pedagégicos. Las autoras proponen un modelo de “apprendizaje” basado en estos
principios, que permitirfa un viaje de aprendizajes (Falcon & Torregrosa, 2014).

En un estado ideal, tanto el usuario como el gestor se convertirian en EMIREC
(Kaplin, 1998). Es decir, con el cambio del paradigma educativo, los usuarios pasarian
de ser receptores a ser EMIsores y RECeptores, o, lo que es lo mismo, se convierten
en PROductores y conSUMIDORes de contenidos. Por lo tanto, en este contexto, el rol
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del educador pasa a ser el de facilitador o mediador (Osuna, 2011). Este cambio en el
papel de los educadores de museos, deberia darse también en las apps, donde los usuarios
pasarian de ser receptores a ser EMIsores y RECeptores. Por lo tanto, la aplicacién mévil
adoptaria el rol de facilitador o mediador. Asi pues, las apps serian herramientas de apoyo
facilitadoras de experiencias educativas, pero su buen aprovechamiento dependera de su
disefio, que a su vez dependera de los objetivos que se planteen los gestores patrimoniales.

Sin embargo, un estudio realizado por Economou y Meintani (2011), constaté que la
mayoria de las apps utilizadas en museos eran de caricter informativo. En el panorama
espafiol, un estudio exploratorio de Loépez-Benito, Martinez-Gil y Santacana (2014)
concluy6 que entre las apps vinculadas a museos un 79% era independiente a las visitas,
mientras que el 21% estaba pensado para interactuar con la coleccién. Por otro lado,
Grevtsova (2016) analiz6 las apps en torno al patrimonio urbano, concluyendo que las
estrategias del modelo colaborativo son poco habituales.

Por lo tanto, parece que las apps vinculadas al patrimonio siguen ejerciendo un papel
similar al que ofrecian aquellas primeras propuestas que hacian las veces de audioguia
o tenfan un perfil marcadamente turistico (Imbert-Bouchard et al., 2013). Sin embargo,
la introduccién de la geolocalizacidn, la realidad aumentada y la realidad virtual pueden
aportar valores afiadidos a la experiencia de los usuarios, ademds de la gamificacién y la
incorporacién de las redes sociales, que posibilitan un tipo de interaccién que las apps de
estilo mas tradicional no ofrecian.

3. DISENO DE LA INVESTIGACION

Enmarcado dentro del proyecto EDU2015-65716-C2-2-R, el estudio prospectivo que aqui
se presenta parte de los siguientes objetivos:

- Identificar e inventariar las diferentes apps de educacién patrimonial realizadas en
Espaiia hasta el afio 2017.

- Conocer la dimensién educativa de las apps inventariadas.

- Conocer el estado de la cuestién en el ambito de la educacién patrimonial de las
apps realizadas en Espafia hasta el afio 2017.

Para este trabajo se parte de una herramienta especifica para el andlisis de apps,
disefiada por el grupo de investigacién GIPyPAC?. Para su disefio, se realizé una revision
bibliografica, identificando una serie de herramientas creadas para la evaluacién de apps
(Crescenzi & Grané, 2016; Lee & Cherner, 2015; Vincent, 2012) u otro tipo de entornos
digitales educativos (Cabrero & Lopez Meneses, 2009; Guerrero, 2015), algunos de los
cuales son estudios referidos al campo patrimonial (Economou & Meitani, 2011; Lépez
Benito, 2014). Estos sirvieron de base para el disefio de la herramienta empleada en esta
investigacion, la cual fue sometida a discusion en un grupo de expertos (en este caso todos
los miembros del grupo de investigacion). Posteriormente fue validada a través de una
prueba piloto (Ibafnez-Etxeberria & Kortabitarte, 2016). Finalmente, como consecuencia
de este trabajo previo y de la coordinacién entre los proyectos EDU2015-65716-C2-1-R

3 Grupo de Investigacién en Patrimonio y Paisajes Culturales (IT931-16, PPG 17/68).
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y EDU2015-65716-C2-2-R, se reelabor6 la herramienta para adaptarla al método OEPE,
vinculado directamente al primero de los proyecto.

El método OEPE toma como punto de partida el andlisis de muestreo (Rodriguez,
2001) y la evaluacién a través de instrumentos de andlisis generados ad hoc en base a
estandares (Stake, 2004). Metodol6gicamente el OEPE se describe como una secuencia
de siete fases discriminatorias. Para cada fase se han generado instrumentos de andlisis
especificos, disefiados y validados por expertos (Fontal, 2016).

A partir de este método, se han realizado ciertas variaciones para su aplicacién a esta
investigacién, impulsada y realizada desde el proyecto EDU2015-65716-C2-2-R. Las
aportaciones de ambos proyectos que coadyuvan a esta investigacién quedan reflejadas de
la manera siguiente (Figura 1).

Figura 1. Combinacion de aportaciones de los proyectos I+D a esta investigacién

Busqueda y Discriminacién Inventario Andlisis
localizacién de estadistico
Método OEPE programas descriptivo
EDU2015- At B e = ==
65716-C2-1-R L] il
L
Aportaciones Adaptacion de los  Inventariado de  Incorporacion de
del proyecto criterios al ambito una muestra de 86 variables
EDU2015- de las apps apps vinculadas al
65716-C2-2-R estudio de apps

Fuente: elaboracion propia.
A continuacién, nos centramos en las fases especificas a las que este estudio realiza
una aportacién:
Fase 1: Bisqueda y localizacion de programas
Se realizan busquedas en motores especificos en base a diferentes descriptores. En este
caso, la bisqueda de las apps se realiza mediante el uso de palabras claves en las plataformas

“store” especificas de descarga de apps para méviles tanto de Android como de Mac. El
principal término de busqueda fue “patrimonio” y sus variantes en las lenguas oficiales
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(“ondarea”, “patrimoni”). También se recurrié a términos mas especificos que pueden
relacionarse con cuestiones patrimoniales como “museos”, “tradicion” y ‘“folklore”.
Posteriormente, se lleva a cabo una buisqueda a través de empresas promotoras en el campo
de estudio, como Stoa S.L, Akting y GVAM, entre otras. Por tltimo, se usa twitter como
motor de busqueda mediante el hashtag #museumapp. A partir de las apps surgidas de esta
busqueda, se rastrean otras haciendo uso de la inteligencia artificial que muestra productos
similares.

Fase 2: Discriminacion

En esta fase comienza el filtrado de programas a través de una serie de criterios de inclusién
y exclusion. Estos determinan el paso a la siguiente fase. Para la consecucién de esta fase
se ha adaptado la herramienta original disefiada por OEPE (Fontal, 2016), ofreciendo asi
unos criterios (Tabla 1) més acordes al tipo de programa de educacién patrimonial que se
analiza en este estudio.

Fase 3: Inventario

Se lleva a cabo un exhaustivo proceso de inventariado a través de una ficha de registro de
datos que permite la sistematizacion de los programas y su registro en la base de datos
OEPE.

En este sentido, al inventariar las apps en la base de datos OEPE se han cumplimentado
los siguientes datos para cada uno de los apartados propuestos por OEPE:

- Identificacién y localizacién: titulo, entidad responsable o agente que ha impulsado
la app y localizacion geogrifica de este ultimo (pais, comunidad auténoma,
provincia y localidad).

- Descripcion: adaptacién a personas con capacidades diferentes y, en caso de que
hubiese, tipo de adaptacién, tipo de proyecto, breve descripcion, organismos
implicados y otros. Para explicitar el tipo de adaptacién se ha considerado la
posibilidad de cambiar el tamafio de la letra, de cambiar el tamafio de la pantalla o
la existencia de voiceover. Para definir el tipo de proyecto se han empleado las
categorias recogidas en la ficha de registro OEPE, todos los programas han sido
inventariados como recurso didactico y, en los que corresponda, también como
itinerario didéctico. En el campo organismos implicados se ha recogido tanto el
agente que impulsa el lanzamiento de la app como el desarrollador encargado de
crear la aplicacion. Y, por tltimo, en la categoria otros se ha especificado la fecha
de la dltima actualizacién de la app.

- Datos del disefio educativo: objetivos, orientacién metodoldgica, estrategias de
ensefianza aprendizaje, recursos empleados y formatos y tecnologia empleada. En
el campo objetivos, en los casos pertinentes, se han recogido los objetivos sefialados
de manera explicita. Para la definicién de la orientacién metodolégica se han
seguido los modelos educomunicativos propuestos por Kaplin (1998). En las
estrategias de ensefianza aprendizaje se ha distinguido si existen propuestas de
juego; si se emplea la narracidn; si se fomenta la resolucion de conflictos, la toma
de decisiones, la reflexion o la creacién de contenidos; si existen espacios para
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Tabla 1. Criterios adaptados a la herramienta de criterios de inclusién y exclusion
del método OEPE

Criterios de inclusion

Criterios de exclusion

Condicién indispensable: ser una app.

No ha podido ser descargada o no se ha podido
ejecutar correctamente debido a errores
técnicos.

Condicién indispensable: aparece un término
del campo semdntico de “patrimonio”, o, en su
defecto, otro tipo de palabras que pueden estar
relacionadas, como ‘“museo”, ‘“tradiciéon” o
“folklore”. Si existen dudas con el término
empleado, se tenderd a incluir o, al menos,
documentar para poder localizar en caso
necesario.

Cuenta con una app gemela (contenido e igual
estructura, Unicamente cambia el idioma) ya
recogida.

Aparece algin término vinculado al dmbito
educativo: enseflanza, didactica, difusion,
comunicacion, sensibilizacion, concienciacion,
etc.

Se trata de una app creada para una accién
concreta de corta duracion.

Se trata de un disefo educativo: al menos ha de
tener objetivos, si no explicitos, claramente
implicitos o detectables.

Estd impulsado por la administracién publica,
museos o centros de interpretacidn, asociaciones
culturales o empresas de desarrollo tecnolégico
en gestion cultural.

Se genera desde Espaia.

Afecta a varias localidades, varias comunidades
e, incluso, varios paises.

Estan implicadas varias entidades.

Se dirige a mds de un tipo de publico.

Se dirige, de forma explicita, a publicos con
necesidades educativas especificas.

Se trata de un curso, mdster o programa de
formacion.

Se trata de material didactico.

Cuenta con formato 2.0, posibilitando la
inclusion de propuestas del usuario.

Ofrece la posibilidad de interaccién en términos
de aprendizaje del usuario.

El contenido presentado no tiene vinculacién
alguna con el dmbito cultural.

Fuente: elaboracion propia.
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compartir, para la creatividad y expresion, para la simulacién y experimentacion,
para la observacion, para la indagacion y para la investigacién. En relacién con los
recursos empleados, se ha recogido si se presentan videos, textos, mensajes
verbales, efectos sonoros, fotografias, mapas, relatos graficos o dibujos. Por
ultimo, en cuanto a los formatos y tecnologia empleados, todos los programas
inventariados se enmarcan en el campo digital y de tecnologia mévil, discriminando
aquellos que ofrecen la posibilidad de utilizar Global Positioning Sistem (GPS) o
redes sociales (RRSS).

Fase 4: Andlisis estadistico descriptivo

En esta fase se han tenido en cuenta varios datos recogidos en el inventario de programas
OEPE, a los que se han incorporado otras variables consideradas importantes para el
estudio que nos ocupa.

- Vinculados al apartado dedicado a la identificaciéon y localizacién, se han
considerado los datos recogidos referentes a la entidad responsable o agente, al
que, siguiendo la propuesta de Maldonado (2015), se ha sumado una nueva
variable que especifica el tipo de agente.

- Del apartado descriptivo se han analizado las variables adaptacién a discapacitados
y, en caso de que hubiese, tipo de adaptacidén, también tipo de proyecto —si se trata
de un itinerario didactico o no—. Aunque la ficha OEPE cuenta con un apartado
referido al tipo de patrimonio (segun las categorias propuestas por la UNESCO),
este apartado no se ha rellenado en el proceso de inventariado; sin embargo para el
analisis descriptivo si se ha considerado como una variable, empleando la tipologia
de patrimonio propuesta por Martin-Céaceres y Cuenca (2015). A estas variables
recogidas en la ficha de registro propuesta por OEPE se han incorporado precio y
sistema operativo en el que estd disponible.

- En cuanto a los datos referidos al disefio educativo, a los objetivos, orientacién
metodolégica, estrategias de enseflanza aprendizaje, recursos empleados y
tecnologia recogidos en el campo referido al disefio educativo, se han afadido, en
el caso de este tltimo campo, las posibilidades de uso de realidad virtual, realidad
aumentada y también la posibilidad de curacién de contenidos, accesibilidad en la
dimensién informacional en funcién de las posibilidades de adaptacién a diferentes
niveles y colectivos, la oferta de recursos para profundizar y el rol del enunciatario.

Empleando las variables enumeradas se ha llevado a cabo un andlisis de la muestra a
través del método estadistico descriptivo, utilizando para ello dos herramientas principales:

tablas de frecuencias y célculos porcentuales, todo ello a través del programa informatico
SPSS para gestién de los datos y la obtencion de resultados.

4. MUESTRA

Al entender que las apps son herramientas de interaccion/mediacién que tienen una
intencionalidad explicita, ademads de aquellas declaradas educativas, para esta investigacién
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se han considerado apps de diferente naturaleza que trabajasen el patrimonio, como por
ejemplo guias turisticas. Por lo tanto, contamos con una muestra de caracter deterministico
y heterogéneo.

La muestra se ha obtenido mediante la busqueda y localizacién de programas descrita
en la fase 1 del apartado anterior. Esta exploracidn, realizada durante los afios 2015 y 2016,
ha dado lugar a una poblacién de 110 apps de interés para nuestra investigacion. A esta se le
han aplicado los filtros de discriminacién (Fase 2) correspondientes. En esta fase incipiente
del proyecto de investigacion se ha incorporado a los criterios de exclusién otro que hace
referencia a la necesidad de utilizar la app in situ, dado que algunas de ellas requieren del
geoposicionamiento para ser utilizadas. Una vez superados todos los filtros designados, se
conformé una muestra de 86 apps.

Figura 2. Proceso de filtros y cantidad de apps analizadas
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Fuente: elaboracion propia.
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5. RESULTADOS

Tras seleccionar la muestra, la base de datos nos permite extraer los campos necesarios
para iniciar el andlisis exploratorio con el objetivo de conocer los programas a través de
los tres apartados propuestos por OEPE: identificacién y localizacién, descripcion y disefio
educativo. Dentro de cada uno de ellos se ha analizado una serie de variables (Tabla 2). En
identificacién y localizacién dnicamente se ha considerado el tipo de agente que impulsa la
app (V1). En el apartado descriptivo se han considerado el precio (V2), el sistema operativo
(V3), el tipo de proyecto (V4), la tipologia patrimonial (V5), si existe adaptacion a ptiblicos
con necesidades especiales y el tipo de adaptacién (V6) y, por tltimo, la adaptacién a
diferentes niveles y/o colectivos (V7). En cuanto a la dimensién educativa, las variables
analizadas son la existencia o no de objetivos (V8), la orientacién metodoldgica (V9), las
estrategias de ensefianza aprendizaje (V10), los recursos empleados (V11), las tecnologias
empleadas (realidad aumentada, realidad virtual, geolocalizacion y redes sociales) (V12),
la posibilidad de curacién de contenidos (V13), la existencia de recursos para profundizar
(V14) y el rol del enunciatario (V15).

Tabla 2. Dimensiones y variables objeto de estudio

Dimensiones Variables
D1 Identificacién y localizacion V1 Agente
D2 Dimensién descriptiva V2 Precio
V3 Sistema operativo

V4 Tipo de proyecto

V5 Tipologia patrimonial

Vo6 Adaptacién a publicos

V7 Adaptacion a niveles y/o colectivos
D3 Dimensién educativa V8 Objetivos

\) Orientacién metodoldgica

V10 Estrategias de ensefianza aprendizaje

V1l Recursos

V12 Tecnologias

Vi3 Curacion de contenidos
Vi4 Recursos para profundizar
V15 Rol del enunciatario

Fuente: elaboracién propia.
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La Tabla 3, que responde a la V1, muestra que el agente que mas apps lanza al mercado
es la administracién publica, con un 38,4% (n=33); la instituciéon mas implicada son los
ayuntamientos. Le siguen los museos publicos y las fundaciones, con el mismo porcentaje
(n=14; 16,3%). Las apps lanzadas por empresas son n=10 (11,6%) y por museos privados
o particulares la mitad que las impulsadas por los museos ptblicos (n=7; 8,1%). Las
universidades y centros de formacién son las que menos fomentan el desarrollo de apps en
entornos patrimoniales, representando un dnico caso (1,2%).

Tabla 3. Tipo de agente responsable (V1)

Agente Frecuencia Porcentaje
Administracién publica 33 38.4%
Museo/equipamiento cultural ptblico 14 16,3%
Museo/equipamiento cultural privado 7 8,1%
Fundacién/asociacién 14 16.3%
Marca/empresa 10 11,6%
Universidad/centro de formacion 1 1,2%
Persona/proyecto 7 8,1%
Total 86 100%

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 4, respondiendo a la V2 sobre el precio de las apps, se observa que la
mayoria de las apps son gratuitas (n=81; 94,2%), teniendo que pagar mds de tres euros solo
en un caso (1,2%). El resto (n=4; 4,7%) tienen un coste econdmico de menos de tres euros.
Si bien son gratuitas a la hora de la descarga, algunas apps requieren pagar para acceder a
ciertos contenidos o actividades. En este estudio se ha identificado una aplicacion de este
tipo. En concreto, se trata de un juego en el que el pago permite jugar con otros personajes

(Tabla 4).

Tabla 4. Precio (V2)

Precio Frecuencia Porcentaje
Gratuito 81 94,2%
Menos de 3 euros 4 4,7%
Entre 3y 10 euros 1 1,2%
Total 86 100%

Fuente: elaboracion propia.
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En referencia a los aspectos técnicos (V3), el 74,4% (n=64) de las aplicaciones
son aptas tanto para el sistema operativo de IOS como para el de Android, encontrando
solamente en Android el 19,8% (n=17) y en IOS el 5,8% (n=5) (Tabla 5)

Tabla 5. Sistema operativo (V3)

Sistema operativo Frecuencia Porcentaje
Android 17 19,.8%
10S 5 5,8%
Android e IOS 64 74,4%
Total 86 100%

Fuente: elaboracion propia.

De las 86 apps analizadas, los resultados nos indican que el itinerario (V4) es una
propuesta muy utilizada (n=67; 77,9%). Dentro de estos se pueden encontrar autoitinerarios,
que son los que ayudan a definir un itinerario basandose en los gustos del usuario y los
itinerarios donde el usuario es guiado mediante el recorrido que muestra la app. Puede ser
un recorrido o varios a escala local o regional; algunas también ofrecen la posibilidad de
crear recorridos a partir de los puntos de interés que el usuario haya seleccionado (Tabla 6).

Tabla 6. Tipo de proyecto (V4)

Tipo de proyecto Frecuencia Porcentaje
Itinerario 67 77,9%
Otros 19 22,1%
Total 86 100%

Fuente: elaboracion propia.

La variable tipologia patrimonial (V5) tiene por objetivo conocer qué tipologias
patrimoniales son las mds trabajadas por las apps. La tipologia patrimonial (Tabla 7) que
mds visibilidad tiene en las apps es la histérica, con un 39,5% (n=34). La siguiente tipologia
que mds aparece, con un 29,1% (n=25), es la artistica. Un 22,1% (n=19) de las apps tiene
en cuenta el patrimonio en todas sus vertientes y en su globalidad o en mds de una faceta,
es decir, hace una descripcion holistica del patrimonio. Finalmente, las tipologias natural
y etnolégica se pueden considerar residuales al estar representadas solamente en 4 (4,7%)

apps.
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Tabla 7. Tipologia patrimonial (V5)

Tipologia patrimonial Frecuencia Porcentaje
Etnolégico 4 4.7%
Natural 4 4,7%
Histoérico 34 39,5%
Artistico 25 29,1%
Holistico 19 22,1%
Total 86 100%

Fuente: elaboracion propia.

Por dltimo, dentro de la dimensién descriptiva analizamos las variables sobre
adaptacion. En primer lugar, presentamos los resultados sobre la adaptacion a publicos
con necesidades diferentes (V6). Estos resultados (Tabla 8) indican que solo el 23,3%
(n=20) de las aplicaciones estdn adaptadas a personas con capacidades diferentes, y dentro
de estas un 17,4% (n=15) de las aplicaciones permite cambiar el tamafio de la letra, un
12,8% (n=11) permite cambiar el tamafio de la pantalla y tinicamente un 8,1% (n=7) tiene
el sistema voiceover.

Tabla 8. Adaptacion a personas con capacidades diferentes (V6)

Frecuencia Porcentaje
Adaptacion
Nit No Total Si No Total
Personas con capacidades diferentes 20 66 86 23,3% 76,7% 100%
Tamaiio letra 15 71 86 17,4% 82,6% 100%
Cambio pantalla 11 75 86 12,8% 87,2% 100%
Voiceover 7 79 86 8,1% 91,9% 100%

Fuente: elaboracion propia.

En cuanto a la adaptacion a diferentes niveles y colectivos (V7), los datos (Tabla 9)
indican que en la mayorfa de los casos la informacién no estd adaptada a diferentes
colectivos, como pueden ser los nifios y nifias (n=4; 4,7%), ni se plantean diferentes niveles
dentro de la aplicacién (n=11; 12,8%).
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Tabla 9. Adaptacion a diferentes niveles y colectivos (V7)

Frecuencia Porcentaje
Adaptacién
Nit No Total Si No Total
Diferentes niveles 11 75 86 12,8% | 87,2% 100%
Diferentes colectivos 4 82 86 4,7% 95,3% 100%

Fuente: elaboracion propia.

Dentro de la dimensién educativa la tabla 10 nos informa de que la mayoria de las apps
no especifican de manera explicita sus objetivos educativos (V8) (n=70; 81,4%).

Tabla 10. Objetivos educativos (V8)

Objetivos Frecuencia Porcentaje
Si 16 18,6%
No 70 81,4%
Total 86 100%

Fuente: elaboracion propia.

Los resultados de la Tabla 11 sefialan que la orientacién metodolégica (V9) mads
utilizada en las apps es la que pone énfasis en los contenidos (n=52; 60,5%), seguida de la
que pone énfasis en los resultados (n=32; 37,2%), y la menos utilizada corresponde a la que
pone el acento en el proceso (n=2; 2,3%).

Tabla 11. Orientacién metodolégica (V9)

Modelo educomunicativo Frecuencia Porcentaje
Enfasis en los contenidos 52 60,5%
Enfasis en los resultados 32 37.2%
Enfasis en el proceso 2 2,3%
Total 86 100%

Fuente: elaboracién propia.

En cuanto a la variable que hace referencia a las estrategias de enseflanza aprendizaje
(V10) los resultados (Tabla 12) indican que un 61,6% (n=53) de las apps ofrecen espacios
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para la observacién mientras que el resto de las estrategias de ensefianza aprendizaje se
utilizan minimamente. Las siguientes estrategias mds utilizadas son el espacio para la
indagacién con un 30,2% (n=26), el fomento de la reflexién con un 19,8% (n=17), el juego
con 18,6% (n=16), los espacios para la simulacién y experimentacién con un 12,8% (n=11)
y la toma con de decisiones con un 10,5% (9). El resto no supera el 10%: creacién de
contenidos (n=8; 9,3%), espacios para la creatividad y expresiéon (n=8; 9,3%), espacios
para compartir (n=8; 9,3%), narraciones (n=7; 8,1%), espacios para la investigacién (n=5;
5,8%) y la menos utilizada, la resolucién de conflictos con una sola app (1,2%).

Tabla 12. Estrategias de enseflanza aprendizaje (V10)

Frecuencia Porcentaje

Estrategias de ensefianza aprendizaje
Si No | Total Nit No Total

Toma de decisiones 9 77 86 |10,5% | 89,5% | 100%
Fomento de la reflexién 17 69 86 | 19,8% | 80,2% | 100%
Creacion de contenidos 8 78 86 | 93% |90,7% | 100%
Espacios para compartir 8 78 86 9,3% | 90,7% | 100%
Espacios para la creatividad y expresién 8 78 86 | 9,3% | 90,7% | 100%

Espacios para la simulacién y experimentacion 11 75 86 | 12,8% | 87,2% | 100%

Espacios para la observacion 53 33 86 | 61,6% | 38,4% | 100%
Espacios para la indagacién 26 60 86 |30,2% | 69,8% | 100%
Espacios para la investigacién 5 81 86 5,8% | 94,2% | 100%
Juego 16 70 86 | 18,6% | 81,4% | 100%
Narraciones 7 79 86 8,1% | 91,9% | 100%
Resolucién de conflictos 1 85 86 12% | 98,8% | 100%

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 13 vemos que el recurso educativo (V11) mds utilizado en las aplicaciones
es el texto (n=79; 91,9%), seguido de las fotografias (n=72; 83,7%) y de los mapas (n=66;
76,7%). Del resto de recursos educativos se utilizan mas de un 25% los mensajes verbales
(n=31;36%), los efectos sonoros (n=26; 30,2%) y los dibujos (n=23; 26,7%). Finalmente,
los tipos de recursos educativos menos frecuentes son los videos (n=17; 19,8%), y el menos
utilizado, los relatos graficos (n=2; 2,3%). De esta manera, podemos comprobar que los
recursos educativos son incluyentes, es decir, que la mayoria de las apps utilizan diversos
recursos educativos para ser mds eficaces en la recepcion del mensaje.

129



Estudios Pe@ugégicos XLIII, N° 4’: 115-136, 2017 ) )
CARACTERISTICAS Y DIMENSION EDUCATIVA EN APPS DE EDUCACION PATRIMONIAL. ANALISIS A PARTIR
DEL METODO OEPE

Tabla 13. Recursos educativos (V11)

Recursos educativos Frecuencia Porcentaje

Si No Total Si No Total
Video 17 69 86 19.8% | 80,2% | 100%
Textos 79 7 86 91,9% | 8,1% 100%
Mensajes verbales 31 55 86 36% 64% 100%
Efectos sonoros 26 60 86 302% | 69,8% | 100%
Fotografias 72 14 86 83,7% | 16,3% | 100%
Mapas 66 20 86 76,7% | 23,3% | 100%
Relatos gréficos 2 84 86 2,3% 97,7% 100%
Dibujos 23 63 86 26,7% | 73,3% | 100%

Fuente: elaboracion propia.

Otra variable investigada es la utilizacién de tecnologias que permiten crear experiencias
inmersivas como la realidad virtual, la realidad aumentada y la geolocalizacién; y la
utilizacion de las redes sociales para compartir informacién (V12). La realidad aumentada
es la visualizacion de informacién mezclada con objetos reales y la utilizan 11 apps
(12,8%). La realidad virtual hace referencia a la recreacion de un entorno de apariencia
real y la encontramos en 8 apps (9,3%). La geolocalizacién permite situar un objeto en
una ubicacién determinada, esta herramienta la presentan algo mds de la mitad de las
apps investigadas (n=44; 51,2%). Por ultimo, las redes sociales nos permiten compartir la
informacién y menos de la mitad (n=31; 36%) de las apps dan esta posibilidad (Tabla 14).

Tabla 14. Tecnologias que crean experiencias inmersivas (V12)

Tecnologias que crean Frecuencia Porcentaje

experiencias inmersivas Si No Total Si No Total
Realidad aumentada 11 75 86 12,8% | 87.2% 100%
Realidad virtual 8 78 86 9,3% | 90,7% | 100%
Geolocalizacion 44 42 86 51,2% | 48,8% | 100%
Redes sociales 31 55 86 36% 64% 100%

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 15 podemos ver que la curacién de contenidos o la posibilidad de crear
contenidos (V13) por parte de las personas usuarias de las apps es minima, ya que
unicamente 11 (12,8%) lo permiten.
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Tabla 15. Curacion de contenidos (V13)

Curacién de contenidos Frecuencia Porcentaje
Si 11 12,8%
No 75 87,2%
Total 86 100%

Fuente: elaboracion propia.

Relacionado con el campo del disefio educativo, la variable sobre los recursos para
profundizar en la temdtica e informacién de las apps (V14) nos indica (Tabla 16) que
el 72,1% (n=62) de las aplicaciones no estd dotada de recursos que ayuden al usuario a
profundizar en los conceptos e informaciones que quiere transmitir la app.

Tabla 16. Recursos para profundizar (V14)

Recursos para profundizar Frecuencia Porcentaje
St 24 27.9%
No 62 72,1%
Total 86 100%

Fuente: elaboracion propia.

Por tltimo, la variable sobre el rol del enunciatario (V15), es decir, sobre quién recoge
la informacidn, permite comprobar que el 68,8% (n=59) de las apps se dirigen al usuario
de manera anénima, mientras que solo un 24,4% (n=21) tiene en consideracion la persona

a la que se dirige (Tabla 17).

Tabla 17. Rol del enunciatario (V15)

Rol del enunciatario Frecuencia Porcentaje
Esta presente 21 24.4%
Andnimo 59 68,6%
Destinatario especifico 6 7%
Total 86 100%

Fuente: elaboracion propia.
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6. CONCLUSIONES

La primera conclusién a la que llegamos tras analizar los datos en relacidn con las apps
de educacidn patrimonial es que la oferta de este tipo de app, de contenido patrimonial, se
encuentra en constante expansion en los contextos de ensefianza aprendizaje informal. En
los espacios patrimoniales las apps se han convertido en un recurso cada vez mas dindmico
y flexible, favoreciendo una experiencia educativa mds cercana, vivencial y accesible,
posibilitando al usuario el acceso a contenidos interactivos, asi como enriqueciendo la
experiencia en torno a un determinado bien patrimonial, hablamos, por tanto, de una
hipertextualidad con una geometria humana y creativa (Falcén & Torregrosa, 2014).

Adtn asi, cuando nuestro andlisis se centra en la dimensién educativa comprobamos
que, incluso entendiendo las apps como un recurso didactico, los agentes que las impulsan
no cuidan del todo esta faceta, descuidando en muchos casos el disefio didactico de las
mismas y olvidando que la utilizacién de la tecnologia y la hipertextualidad unida a esta no
es educativa en si misma, y necesita tanto de un tratamiento didactico como de hiperlectores
formados (Burbules & Casllister, 2008).

Esto lo comprobamos en la falta de objetivos que presenta la mayoria de las apps
analizadas (18,65%), cuya presencia consideramos imprescindible para un buen disefio
de herramientas didécticas. Si tenemos en cuenta la metodologia y las estrategias de
ensefianza aprendizaje utilizadas por las apps deducimos que, a pesar de la diversidad
de estrategias empleadas, como pueden ser la observacién y reflexién, simulacién y
experimentacidn, o creacién de contenidos, las mas empleadas siguen siendo las de corte
mads tradicional, centradas en la experiencia visual a través de la lectura y las imégenes,
en las que la informacién se muestra de manera unidireccional. Este tipo de estrategias de
ensefianza aprendizaje se encuadran dentro de un modelo metodolégico que pone el énfasis
en los contenidos (60,5%). Es decir, parte de la idea de que es el conocimiento experto el
que forma a los educandos, quienes adquieren un rol pasivo en el proceso de ensefianza
aprendizaje. De esta manera, se da mayor importancia a los conceptos transmitidos, en
perjuicio de procesos procedimentales o de cuestiones mds actitudinales.

Asf, los resultados de esta investigacion son acordes con los de la investigacién de
Grevtova (2016) sobre la escasa utilizacién del modelo colaborativo en las apps de patrimonio
urbano, ya que unicamente dos (2,3%) de las apps analizadas ponen énfasis en el proceso,
que se basa en el didlogo y la reflexion, exigiendo la maxima participacién de las personas
usuarias. Aun asi, no son pocas las apps que ponen el énfasis en los resultados (37,2%), dando
la oportunidad de que la persona usuaria participe contestando a preguntas o superando retos.

A tenor de todo lo expuesto, podemos sefialar que, por lo general, las apps de educacion
patrimonial desarrolladas hasta el afio 2016 en Espafia infrautilizan sus posibilidades
educativas, ya que no ofrecen espacios en los que las personas usuarias puedan generar
contenidos (12,8%) con los que se identifiquen. Esta opcidn posibilita que se enriquezcan
las relaciones de estas personas con el patrimonio ofertado desde la app, pasando a ser
un patrimonio vivido y no solo observado, y en el mejor de los casos, puede ofrecer la
oportunidad de participar en los procesos de patrimonializacién. La generaciéon de
contenidos, la toma de decisiones y el enriquecimiento de las relaciones con el patrimonio
de forma personalizada, interactiva e involucrando el aspecto emocional debieran favorecer
la transicién de una utilizacién pasiva de la app hacia la consideracién de usuarios y usuarias
implicadas en sus propios procesos de ensefianza aprendizaje. El fomento del uso de redes
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sociales desde las mismas apps puede favorecer estas cuestiones, resultando especialmente
interesante entre las generaciones mdas jovenes, mds tendientes al uso de las mismas y
futuro publico al que hay que educar en la valoracién y defensa del patrimonio. Somos de
la opinién de que su sola inclusién conseguiria aumentar la interaccién entre las personas
usuarias, y entre estas y el bien patrimonial. En definitiva, se lograria una mejor experiencia
y mayor implicacién de las personas consiguiendo, como sefiala Fontal (2003), que el
protagonismo del proceso de patrimonializacidn pase del objeto al sujeto que es quien, al
comprenderlo, respetarlo, valorarlo, cuidarlo y disfrutarlo llegard, en tdltima instancia, a
transmitirlo, secuencia base del conocimiento. Por lo tanto, nos parece imprescindible la
incorporacién de las redes sociales en las apps de corte patrimonial, mds auin si tenemos en
cuenta su sencilla utilizacién.

Por otro lado, los resultados nos indican que se infrautilizan las posibilidades que los
dispositivo mdviles tienen para adaptarse a diferentes niveles (12,8%), colectivos (4,7%) o
personas con capacidades diferentes (23,3%). En la mayoria de las apps analizadas el rol del
enunciatario es anénimo, por lo que el discurso es uniforme, sin adaptar y, generalmente,
sin apelar al lado emotivo del discurso. El 24,4% de las veces en las que el enunciatario estd
presente, se busca una interaccién con el usuario o usuaria, algo que debiera aumentar si se
desea que fidelice con la app, llegue a hacer suyo el patrimonio y desarrolle un aprendizaje
significativo.

A través de los datos obtenidos, esta investigacion nos ayuda a extraer aquellas claves
que permiten profundizar en el estado de la cuestién en el campo de las apps de cardcter
patrimonial desarrolladas en Espafa. En este sentido, cabe destacar la implicacién de las
administraciones publicas en el desarrollo de este tipo de apps, asi como la gratuidad de
las mismas, o su disefio tanto para sistemas IOS como para Android en la mayoria de los
casos analizados. Este dato tiene especial relevancia, pues indica la busqueda de un mayor
alcance y un mayor publico potencial. Permite subrayar el caracter social y cultural de la
educacion patrimonial, asi como la libertad y gratuidad en el acceso a recursos educativos
cuyos contenidos se vinculan a bienes compartidos, tratando asi de satisfacer una necesidad
social fundamental a través de las tecnologias méviles. Esto, unido a la popularidad de los
smartphones y tablets como herramientas de informacién, comunicacién y almacenamiento
de datos, favorece su uso como instrumento de aprendizaje.

En conclusion, lo dicho hasta ahora nos ayuda a contextualizar el futuro de las apps
como herramientas de apoyo para el enriquecimiento de una experiencia vivencial, real,
compartida y situada en un determinado espacio de patrimonio, ante un determinado bien
patrimonial, siempre que se utilicen metodologias que se centren en las personas usuarias,
es decir, les permitan generar contenidos, tomar decisiones y enriquecer las relaciones con el
patrimonio de una forma personalizada, interactiva e involucrando el aspecto emocional, lo
que llamariamos una hipertextualidad creativa, basada en espacio de creacién y divagacion,
con una clara geometria humana. Pensamos que estas pueden ser algunas de las claves para
favorecer la transicién de las apps informativas o transmisivas, mas numerosas al dia de
hoy, hacia unas apps mas educativas y acordes a lo que marca la educacion patrimonial. Es
decir, el andlisis de la muestra nos permite esbozar las lineas de continuidad deseables a
favor de procesos de ensefianza aprendizaje de mayor calidad, bidireccionales, activos, que
permitan una mayor implicacién de las personas usuarias y la creacién de contenidos que
puedan ser compartidos en red, enriqueciendo la dimensidn relacional e identitaria que se
sitia en la base de todo bien o espacio patrimonial.
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Siguiendo el método OEPE, nuestros préximos estudios tienen como fin identificar
aquellos programas o aplicaciones que cumplan unos estandares de calidad que los
identifique como referentes para, posteriormente, evaluarlos en mayor profundidad. Asi,
a través de su conocimiento, podremos ir definiendo el modelo de apps de educacién
patrimonial.
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