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RESUMEN: El potencial educativo del patrimonio cultural ha sido sobradamente defendido en las últimas décadas. 

Paralelamente, ha habido un impulso en los procesos de digitalización, especialmente integrados en la docencia a 
raíz de la COVID-19. Se plantea comprobar si estos caminos aparentemente paralelos son convergentes pero, sobre 
todo, si es posible hacer que estos dos universos fluyan sinérgicamente en el contexto de la escuela primaria. Esta 
investigación presenta los primeros resultados de una investigación de más envergadura cuya muestra han sido 
docentes de primaria de Sicilia (Italia). A través de técnicas de corte cuantitativo se analiza el lugar que los recursos 
digitales ocupan en la introducción del patrimonio en el aula. Los resultados demuestran que lo digital está cada vez 
más integrado en la enseñanza del patrimonio en primaria, pero muestran un perfil docente que sigue bastante 
vinculado a la enseñanza transmisiva.  
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ABSTRACT: The educational potential of cultural heritage has been strongly defended in recent decades. At the 
same time, there has been a boost in digitalization processes, especially integrated into teaching as a result of COVID-
19. This paper aims to test whether these apparently parallel paths are convergent but, above all, whether it is possible 
to make these two spheres flow synergistically in the context of primary school. This paper presents the first results 
of a larger research project whose sample was primary school teachers in Sicily (Italy). Through quantitative 
techniques, the place of digital resources in the introduction of heritage in the classroom is analysed. The results 
show that digital resources are increasingly integrated into the teaching of heritage in primary school, but they show 
a teaching profile that is still closely linked to transmissive teaching.  
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1. INTRODUCCIÓN  
 
La educación patrimonial ha ido ocupando progresivamente un lugar destacado en la 

investigación académica española durante las últimas décadas. Esto ha permitido que se asuma su rol 
como disciplina científica dentro del área de la Didáctica de las Ciencias Sociales pero también su 
integración cada vez más habitual en ámbitos formales (Fontal y Ibáñez, 2017). Es un fenómeno que, 
quizás con menos intensidad, se puede rastrear en Italia (Borghi, 2010; Bortolotti et al. 2008) y 
Portugal (Pinto et al., 2019). 

De la misma manera, desde hace tiempo vivimos inmersos en una cultura digital, con varias 
generaciones incluso de los denominados nativos digitales (Gere, 2002; Prensky, 2001) o expertos 
rutinarios, como investigaciones posteriores los han venido a definir (Torre, 2009), donde cada vez 
más usuarios se consideran a sí mismos como residentes digitales (Cabero et al., 2020). Lo 
tecnológico es omnipresente y constituye, sin duda, un reto educativo. De ahí el interés de explorar 
cómo se está produciendo la integración de los recursos digitales en los itinerarios educativos, y, en 
concreto, qué papel juega la tecnología en la didáctica del patrimonio. 

Estas son las cuestiones que pretende responder esta investigación y complementar así el 
panorama actual en torno al binomio tecnología-patrimonio. Esta línea de investigación se viene 
desarrollando tanto en ámbitos formales como no formales (Grevtsova, 2015; Ibáñez et al., 2014), no 
solo en España sino también en otros países (Chung et al., 2018). Sin embargo, no son muchos los 
estudios que aporten luz respecto a qué está pasando en la escuela primaria ya que la mayoría de ellos 
se han centrado en la educación secundaria y superior (Arias et al., 2019; Cuenca et al., 2014; 
Kortabitarte et al., 2018, Fontal et al., 2020). Si se sale de España y se centra el foco en uno de los 
países del entorno, Italia, la investigación al respecto es más escasa todavía, casi anecdótica 
(Bonacini, 2013). De ahí el interés del marco general de esta investigación, que pretende explorar y 
describir las prácticas adoptadas por docentes de primaria en el campo de la educación del patrimonio 
cultural digital mediante el análisis del caso concreto de la isla de Sicilia. 

2. MARCO TEÓRICO  
Son ya numerosas las investigaciones que señalan las posibilidades que la introducción del 

patrimonio cultural ofrece para el desarrollo de una educación inclusiva, activa, crítica y creativa 
(Marín, 2013; Martínez et al., 2015) al abordar conceptos fundamentales como identidad y ciudadanía 
(Cuenca-López et al., 2018). Otros estudios destacan la carga emotiva y motivadora que el patrimonio 
cultural posee, al ser capaces de fomentar el interés y la implicación de los estudiantes (Morales et 
al., 2017; Pinto y Molina, 2015; Santacana, 2014). Esto favorece el desarrollo de vínculos entre el 
estudiante y el patrimonio y genera un ambiente propicio, motivador, para el desarrollo de habilidades 
más complejas asociadas al desarrollo del pensamiento histórico (Egea y Arias, 2018; Molina, 2018). 
Otras líneas de investigación destacan el potencial formativo del patrimonio cultural en relación con 
la adquisición de competencias ciudadanas (Borghi y Dondarini, 2020; Dondarini, 2021; Scalcione, 
2021) y para el tratamiento de la educación para el desarrollo sostenible, especialmente en el contexto 
de la formación universitaria de los futuros docentes (Molina y Ortiz, 2021). 

Los beneficios del uso del patrimonio como recurso educativo pueden verse reforzados con la 
ayuda de la tecnología (Ott y Pozzi, 2011). Las innovaciones tecnológicas de las últimas décadas han 
penetrado en todos los contextos de la vida, produciendo cambios importantes en las acciones 
cotidianas y en el ámbito educativo. Estas ofrecen oportunidades que antes eran impensables para el 
aprendizaje en la educación, ya sea formal, no formal o informal (Panciroli y Macauda, 2018) y que 
han quedado patentes tras la emergencia pandémica, que propició la súbita y masiva implantación de 
la tecnología digital en el sector educativo. 

Son numerosos los estudios que defienden el potencial formativo de lo digital. Algunos 
destacan su fuerte poder de acceso a la cultura y al conocimiento, su capacidad para crear un puente 
entre el aprendizaje informal y el formal, y su potencial para situar al estudiante en el centro de la 
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acción formativa en un proceso de construcción dinámica del aprendizaje (Falcinelli y Limone, 2014). 
Combinan, además, múltiples canales de comunicación que facilitan la realización de operaciones 
cognitivas y proporcionan un fácil acceso a una gran cantidad de datos, posibilitando, para el caso de 
la historia y el patrimonio, el acercamiento a las fuentes históricas primarias que permitan iniciar 
múltiples interpretaciones del pasado (Borghi y Dondarini, 2019; Carretero et al., 2022). Las 
experiencias más recientes de "historia digital" (Wright-Maley et al., 2018) pueden servir incluso 
para renovar las formas de investigar el pasado (Carretero et al., 2022). 

En referencia específica a la escuela primaria, se ha comprobado, por ejemplo, que entornos de 
programación como Scratch y Blockly, apoyados en el Aprendizaje Basado en Problemas, permiten 
el desarrollo del pensamiento computacional y mejoran también la capacidad de atención, 
aumentando los niveles de satisfacción de estudiantes y docentes (García-Tudela y Marín-Marín, 
2023). El aprendizaje basado en juegos digitales también se considera uno de los enfoques 
pedagógicos más eficaces para apoyar el aprendizaje en la era digital (Ishak et al., 2023). 

Si se atiende al caso que nos ocupa, las tecnologías digitales móviles de última generación 
permiten experimentar el patrimonio in situ, ofreciendo nuevos espacios para la educación 
patrimonial (Egea y Arias, 2021). La adopción de modos innovadores y digitales en los procesos de 
educación patrimonial también puede facilitar el conocimiento del pasado y del patrimonio cultural 
inmaterial. En este sentido, se ha recomendado el uso de juegos digitales (Pozzi, 2020), diversas 
formas de narración digital (Fiore y De Marco, 2022) u otras herramientas diseñadas para el tiempo 
libre (Cozzani et al. 2016) para crear nuevos escenarios educativos capaces de facilitar los procesos 
de conocimiento, disfrute y puesta en valor del patrimonio cultural inmaterial.  

De entre las señaladas, las tecnologías de realidad aumentada, que actúan sobre la dimensión 
visual, constituyen también una evolución eficaz de los procesos de mediación del patrimonio 
cultural, histórico-artístico y medioambiental y permiten a los estudiantes adquirir también valiosas 
competencias digitales (Panciroli y Macauda, 2018). De hecho, representan un soporte indispensable 
a nivel educativo. Permiten "recrear" con detalle escenarios y prácticas del pasado y pueden suplir 
las dificultades de abstracción de los más jóvenes, permitiéndoles situar los objetos expuestos en los 
yacimientos en la dimensión espacio-temporal adecuada, favoreciendo además importantes formas 
de interacción (Egea y Arias, 2020) que hacen de la visita educativa a los yacimientos museísticos 
una experiencia apasionante y de mayor valor educativo. Educar sobre el patrimonio cultural 
aprovechando las infinitas oportunidades educativas que las aplicaciones digitales avanzadas y 
participativas de realidad virtual y aumentada son capaces de ofrecer, incrementa exponencialmente 
las posibilidades de los estudiantes de problematizar, interpretar, expresarse creativamente a través 
de la integración de múltiples lenguajes en una dimensión transversal e interdisciplinar (Luigini y 
Panciroli, 2018). Por eso se argumenta que un enfoque de investigación sobre el patrimonio 
almacenado en las ciudades, orientado a crear herramientas educativas para su descodificación, no 
puede prescindir del uso de la tecnología digital (Grevtsova, 2015). 

Aunque existe una creciente implantación de lo digital en la educación patrimonial con un uso 
cada vez más extendido de recursos virtuales en entornos de aprendizaje, el número de experiencias 
en primaria es escaso, más aún si se tiene en cuenta el ámbito italiano. Es cierto que en España, hay 
algunas iniciativas de unir ambos mundos (Cozar et al., 2017). Todas las experiencias citadas 
esconden tendencias cada vez más orientadas a crear interacciones sinérgicas entre la educación 
patrimonial y los entornos digitales en la escuela primaria. Buscan, todas ellas, fortalecer la relación 
entre el patrimonio, lo digital y el sistema educativo para conseguir objetivos variados como puede 
ser conseguir una mejor alfabetización digital y el desarrollo de habilidades ciudadanas (Giorgi y 
Reig, 2021) aunque con resultados desiguales al respecto (Martínez et al., 2018). 

En cualquier caso, e independientemente del tipo de tecnología educativa al que se haga 
referencia, la mayoría de los estudios coinciden en que las tecnologías no son formativas per se, sino 
que su eficacia formativa está estrechamente relacionada con la calidad de las interacciones y 
estrategias de enseñanza que el docente sea capaz de activar y ofrecer oportunidades de aprendizaje 
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diversificadas a los estudiantes (Calvani y Vivanet, 2016; Egea y Arias, 2022). Por lo tanto, no se 
trata de enseñar tecnología ni de enseñar con tecnología, sino de enseñar a través de la tecnología 
(Falcinelli y Limone, 2014). 

Son todavía escasos los trabajos de investigación educativa que exploran estas cuestiones, 
especialmente el ámbito geográfico en el que se centra esta investigación. Es necesario, pues, abordar 
cuestiones que nos permitan enmarcar la problemática en torno al uso de lo digital para la 
introducción de cuestiones específicas, como en este caso es el patrimonio. ¿Están los docentes 
preparados para esta unión de intereses? ¿Están los centros preparados para emprender esa enseñanza 
meramente digital? Parece relevante, por tanto, profundizar sobre este tema a partir de las prácticas 
docentes adoptadas por los profesores de educación primaria al respecto. 

3. MÉTODO 
Esta investigación está encaminada a dar respuesta a un objetivo concreto: explorar y describir 

las prácticas adoptadas por docentes de primaria en el campo de la educación del patrimonio cultural 
y los recursos digitales. Para ello, se han establecido dos objetivos específicos que permitirán 
configurar progresivamente esa respuesta. Estos son: 

1. Conocer la funcionalidad y tipología de los recursos digitales utilizados por el docente tanto 
a nivel de consulta y preparación de las sesiones como en relación con aquellas utilizadas 
en la propia aula. 

2. Describir las acciones demandadas a los estudiantes en las interacciones con los recursos 
digitales propuestos por los docentes y sobre qué tipo de patrimonio se actúa. 
 

Dentro de una investigación más amplia que sigue un diseño mixto “secuencial-exploratorio” 
(Creswell, 2012), con una primera fase cualitativa, el presente artículo se centra en presentar los 
resultados de una segunda fase cuantitativa, diseñada con el objetivo de describir situaciones 
específicas en educación (Bisquerra, 2014).  

La falta de estudios y herramientas sobre el tema tratado en el sector específico de la escuela 
primaria justificaba esa exploración cualitativa inicial, así como el desarrollo ad hoc del cuestionario 
"SICIPATRID-Sicilia Patrimonio Digital", herramienta utilizada en la fase cuantitativa del estudio 
(Giacalone, 2022). Para el desarrollo del cuestionario, sirvieron de inspiración y modelo algunas 
investigaciones previas realizadas en áreas similares (INDIRE, 2016; INVALSI, 2017).  

Tras la redacción inicial, el cuestionario fue sometido a validación de expertos. Fueron cinco 
los evaluadores. Contaban con una experiencia docente universitaria de entre diez y veinte años. En 
concreto, tres validadores tenían experiencia en el campo de la enseñanza del patrimonio cultural, un 
validador era experto en metodología de la investigación educativa y un validador tenía experiencia 
en el campo de las tecnologías educativas. En este sentido, siguiendo modelos ya elaborados (García 
y Cabero, 2011; Garrote y Rojas, 2015), se preguntó a los jueces que valoraran las distintas partes del 
cuestionario atendiendo a la adecuación, claridad, coherencia y relevancia. Para analizar la validez 
del contenido del cuestionario se optó por utilizar el coeficiente de validación V de Aiken (Escurra, 
1988). Aunque desde un primer momento los jueces consideraron el cuestionario SICIPATRID como 
una herramienta válida para fines de investigación (V=0,96), había dos criterios que no alcanzaban 
el valor que el equipo de investigación se había marcado como deseable (Adecuación: 0,79; Claridad: 
0,83). Por ello, se realizó una cuidadosa revisión de la extensión y estructura del cuestionario, 
teniendo en cuenta las sugerencias dadas. El cuestionario definitivo volvió a ser sometido a juicio de 
expertos obteniendo finalmente en todos los criterios una puntuación igual o mayor a 0,9. 

Una vez realizada la prueba piloto con cinco docentes y las respectivas correcciones, el 
cuestionario SICIPATRID, en su borrador final, quedó compuesto por 22 preguntas referidas a seis 
dimensiones: 1. Información contextual, 2. Disponibilidad y adecuación de recursos, 3 Prácticas de 
educación en patrimonio cultural, 4. Opiniones sobre el uso de lo digital, 5. Niveles de percepción de 
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la formación docente, 6. Perspectivas de mejora. Estas fueron a su vez divididas en 21 categorías y 
102 subcategorías. Todas las preguntas eran de respuesta cerrada. 

Para medir la fiabilidad del instrumento se procedió a calcular el coeficiente de alfa de 
Cronbach de todas las variables escala. El coeficiente global es de .898 por lo que es excelente 
(Bisquerra, 2014). También se calculó el coeficiente de Omega de McDonald, siendo este valor de 
.922, ratificando la confiabilidad por tanto, muy adecuada (Hayes y Coutts, 2020).  

En concreto, para el análisis que se presenta en este artículo se analiza la dimensión 3 (Prácticas 
educativas sobre patrimonio cultural). Esta se divide en 5 categorías, que a su vez permite dar 
respuesta a los objetivos específicos propios de la investigación. Estas son respondidas en las 
preguntas 7-12 del cuestionario mediante una escala Likert 1-4 (nada, poco, bastante, mucho) (Tabla 
1). 

 
TABLA 1. Cuestionario SICIPATRID, Dimensión n.º 3, Preguntas 7-12, Categorías 9-13 

 

Dimensión Preguntas de 
referencia Categoría Objetivo específico 

Prácticas 
educativas sobre 

el patrimonio 
cultural 

7, 12 Lugar en el que se encuentran los 
recursos digitales empleados 1 

[¿qué tipo de recursos 
digitales intervienen en la 

acción educativa] 

8 Propósito del uso de las TIC en la 
fase preparatoria de las lecciones 

9 Tipología de recursos digitales 
utilizados en el aula 

11 Tipología de acciones requeridas a 
los estudiantes en el aula 2 

[¿qué tipo de acciones se 
desarrollan?; ¿qué tipo de 
patrimonio se incorpora?] 10 

Tipología de patrimonio cultural 
analizado en el aula con el uso de 

recursos digitales 
 

Fuente: Elaboración propia 
 

En el caso de esta investigación, se ha tomado como muestra de análisis la isla de Sicilia (Italia). 
La elección de la región sometida a estudio no es casual, pues Sicilia es una de las regiones italianas 
con mayor número de sitios declarados Patrimonio de la Humanidad por la UNESCO. Para este 
estudio concreto participaron en la encuesta N=289 docentes pertenecientes a escuelas de educación 
primaria de la citada isla italiana, seleccionados mediante muestreo no probabilístico de forma 
voluntaria (278 mujeres, 11 hombres). La muestra participante, comparada con la población de 
referencia estimada, que equivale a 16.481 profesores de escuela primaria en servicio en Sicilia 
durante el año escolar 2022/2023 (Decreto prot.n.32797), tiene un nivel de confianza del 95%, con 
un margen de error del 6%. 

Para el cálculo de la confiabilidad y el análisis de los resultados de la fase cuantitativa se empleó 
el software estadístico SPSS v28. 

4. RESULTADOS 
Para mayor claridad, la descripción de los resultados seguirá el orden de los objetos específicos 

previamente definidos. 
 

4.1 Funcionalidad y tipología de recursos digitales empleados por los docentes 
 
Para dar respuesta al objetivo 1 se atiende a las respuestas obtenidas en relación a las categorías 

asociadas a la procedencia de los recursos didácticos digitales empleados, la finalidad del uso de las 
TIC en la fase de preparación de las lecciones y los tipos de recursos digitales utilizados en el aula. 
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En relación con el medio por el que los docentes acceden a los recursos digitales, es posible 
encontrar una diversidad de opciones, que cada uno de ellos aprovecha en diversa manera (Tabla 2). 

 
TABLA 2. Resultados de las preguntas 7 y 12 (N=289) relacionadas con la categoría Lugar en el que se 

encuentran los recursos digitales empleados 
 

Subcategoría Mucho 
(n) 

Bastante 
(n) 

Poco 
(n) 

Nunca 
(n) M DT 

Recursos educativos digitales específicos para 
escuelas primarias puestos a disposición por 
museos y sitios culturales 

12 88 135 54 2,2 ,787 

Recursos didácticos digitales creados ad hoc por el 
docente 12 127 111 39 2,39 ,770 

Recursos educativos digitales extraídos de un 
repositorio creado por su escuela 4 64 137 84 1,96 ,753 

Recursos didácticos digitales extraídos de 
repositorios creados por otros centros educativos 6 55 155 73 1,98 ,726 

Recursos educativos digitales de diversa índole 
encontrados en Internet 49 183 50 7 2,95 ,662 

Recursos compartidos con otros docentes de otros 
centros 7 104 131 47 2,25 ,749 

 
Fuente: Elaboración propia 

 
Los datos muestran que el medio más utilizado por el profesorado para la obtención de recursos 

didácticos digitales que estén relacionados con el patrimonio cultural es la búsqueda libre en Internet 
(M=2,95). En concreto, el 80,3% de los docentes hacen mucho o bastante uso de Internet como 
fuente. Junto a estos, el 48,1% (M=2,39) de los docentes encuestados señala hacer mucho o bastante 
uso de sus propios recursos digitales, creados expresamente por ellos mismos para la intervención 
educativa con relación al patrimonio cultural. 

Menos habitual resulta el acceso a las restantes fuentes de información señaladas. Solo el 34,6% 
de los docentes hace mucho o bastante uso de los recursos ofrecidos por museos y espacios culturales 
(M=2,2). Al respecto, es interesante señalar que un 18,7% nunca ha hecho uso de estos. De la misma 
manera, son pocos los docentes que hacen mucho o bastante uso de los recursos digitales creados por 
su propio centro (23,5%) o recogidos en repositorios de otros centros (21,1%). Ambos son los 
recursos menos consultados por los docentes ya que el 29% y el 25,3% (respectivamente) señalan no 
haber usado nunca estos repositorios. 

También se observa que el 45,3% de la muestra tiene poca experiencia compartiendo recursos 
digitales con otros docentes y el 16,3% no tiene experiencia en este sentido. 

En relación con la finalidad o propósito con el que el docente usa de las TIC en la fase de 
preparación de las lecciones, las respuestas señalan ciertas tendencias (Tabla 3). 
 
TABLA 3. Resultados de la pregunta 8 (N=289) relacionada con la categoría Propósito del uso de las TIC en 

la fase preparatoria de las lecciones 
 

Subcategorías Mucho 
(n) 

Bastante 
(n) 

Poco 
(n) 

Nunca 
(n) M DT 

Documentación  65 168 50 6 3,01 ,695 
Construcción de material ad hoc para ser 
administrado en formato papel 59 183 41 6 3,02 ,656 

Construcción de materiales didácticos digitales 44 149 82 14 2,77 ,761 
Creación de lecciones en vídeo 31 116 118 24 2,53 ,795 

Fuente: Elaboración propia 
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La mayoría de los docentes utilizan las TIC como base para la generación de material didáctico 

y/o pruebas para presentar en clase en formato papel (M=3,02). Al respecto, el 83,7% de los docentes 
declaran hacer mucho o bastante uso de las TIC en este sentido. Igualmente, las TIC son utilizadas 
por los docentes para recopilar información sobre los temas a tratar en el aula. En este caso, es el 
80,6% de los docentes quien señala la mucha o bastante frecuencia de su uso con esta finalidad. De 
hecho, solo el 2,1% de los docentes señala no haber hecho nunca uso de las TIC con estos fines. 

En menor medida, el docente utiliza las TIC para preparar presentaciones u otros materiales 
didácticos y/o pruebas que les permita presentar a los estudiantes la información en formato digital 
(66,8%; M=2,77). La finalidad menos frecuente se asocia al uso de las TIC para crear vídeo lecciones 
para proponer a la clase (M=2,53). En este caso, la muestra se divide entre quienes declaran que las 
utilizan mucho o bastante (50,9%) y aquellas personas que, por el contrario, afirman que los emplean 
más bien poco o nada (49,1%). 

Por último, los docentes fueron preguntados por los tipos de recursos digitales utilizados en el 
aula para el desarrollo de la docencia relacionada con el patrimonio cultural. Los resultados se 
muestran a continuación (Gráfico 1). 

 
GRÁFICO 1. Resultados de la pregunta 9 (N=289) relacionada la categoría Tipología de recursos digitales 

utilizados en el aula 

Fuente: Elaboración propia 
 

Los tipos de recursos más utilizados en el aula en la enseñanza del patrimonio cultural son las 
visitas virtuales a museos y sitios culturales, que han sido seleccionados por el 64,4% de la muestra 
participante. 
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Muy por debajo, siendo un uso menos frecuente, se encuentran los videojuegos (26%), las App 
para crear libros electrónicos (24,2%), las App para introducir a los estudiantes en el lenguaje de 
programación visual (21,8%), los recursos de geolocalización (21,1%) y las App para la creación de 
storytelling digital (18,3%). 

Una escasa presencia tienen las App para desarrollar webquests (5,9%) y las App de realidad 
aumentada (4,8%). Un 5,2% de los entrevistados seleccionó la opción “otros” especificando que hace 
uso de documentales, Kahoot, plataformas con juegos y actividades multimedia, sitios educativos y 
vídeos. 

 
4.2. Acciones demandadas a los estudiantes cuando se combina patrimonio y recurso digital y 
tipo de patrimonio incorporado 

 
Para dar respuesta a este objetivo, primero se atenderá a las respuestas obtenidas en la pregunta 

11, que alude al tipo de acciones requeridas por parte de los estudiantes en el aula en el marco del 
desarrollo de los contenidos relacionados con la educación en patrimonio cultural y para las que se 
ha necesitado de un apoyo y/o mediación de recursos y tecnologías digitales (Tabla 4). 

 
TABLA 4. Resultados de la pregunta 11 (N=289) relacionada con la categoría Tipo de acciones requeridas de 

los estudiantes en el aula 

Subcategoría Mucho 
(n) 

Bastante 
(n) 

Poco 
(n) 

Nunca 
(n) M DT 

Búsquedas guiadas en línea 27 160 93 9 2,71 ,676 
Ver películas o diapositivas 53 197 38 1 3,04 ,573 
Elaboración de textos breves con programas de 
procesamiento de textos 11 102 140 36 2,30 ,734 

Empleo de aplicaciones educativas que 
incluyen recursos ya diseñados 21 144 89 35 2,52 ,800 

Uso de aplicaciones educativas para crear 
productos multimedia 8 73 134 74 2,05 ,787 

Fuente: Elaboración propia 
 
El análisis reveló que, en el aula, el uso que los docentes realizan de los recursos digitales está 

relacionado con la visualización de películas o diapositivas principalmente (M=3,04): un 86,5% 
demanda mucho o bastante este tipo de acciones y solo un docente señala no haber utilizado nunca 
los recursos digitales con este propósito. Se muestra igualmente destacado el uso de los recursos 
digitales para la realización de búsquedas guiadas en línea (M=2,71). Son muchos los docentes que 
hacen mucho o bastante uso de este recurso (64,7%), y solo un 3,1% afirma no haber empleado nunca 
los recursos digitales con esta finalidad. Junto a estos, la utilización de recursos digitales con acciones 
predeterminadas ya preparadas previamente se muestra igualmente frecuente (M=2,52). El 57,1% de 
los docentes encuestados señala que esta estrategia está muy o bastante presente en las aulas. 

En menor medida el docente solicita la producción de textos breves con programas de 
procesamiento de textos (39,1%) o, finalmente, la creación de productos multimedia (28%). De 
hecho, sobre esta última finalidad, el 25,6% de los docentes señala no haber hecho nunca uso de los 
recursos digitales en este sentido. 

La última de las categorías aquí consideradas hace referencia al tipo de patrimonio cultural 
analizado en el aula a través del uso de recursos digitales (pregunta 10) (Gráfico 2). 
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GRÁFICO 2. Resultados de la pregunta 10 (N=289) relacionada con la categoría Tipología de patrimonio 
cultural analizado en el aula con el uso de recursos digitales (P.Arq/Art/Mon: patrimonio arqueológico, 

artístico y monumental) 

Fuente: Elaboración propia 
 

Del análisis de las respuestas se desprende que el patrimonio cultural más presente en las aulas 
a través del uso de recursos digitales es el patrimonio arqueológico/artístico/monumental (65,1%), 
seguido del patrimonio paisajístico (53,6%) y aquel asociado a las tradiciones culturales (52,9%). Un 
número menor de encuestados respondió que analizaba el patrimonio musical (29,4%) y el literario 
(22,1%). 

5. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
El análisis de los resultados permite constatar cómo lo digital ha entrado de lleno en la vida 

profesional de los docentes de primaria. Estos utilizan los recursos digitales con asiduidad en la fase 
preparatoria de las clases, como vía de documentación, para crear material didáctico, para crear 
lecciones en vídeo, y lo hacen principalmente buscando recursos didácticos en Internet. 

Este resultado, sin duda, pone de relieve la extraordinaria importancia que Internet y, más en 
general, las TIC han asumido actualmente en el nivel docente en general (Panciera y Zannini, 2013) 
y en el sector específico de la educación patrimonial, ya que amplifican la posibilidad de difusión de 
la cultura histórica y patrimonial (Quaglione, 2018), dan acceso a una cantidad infinita de 
información, imágenes, mapas históricos, fuentes primarias, rompen barreras y fronteras espacio-
temporales, culturales, sensoriales y fomentan la personalización del aprendizaje en una perspectiva 
inclusiva (Ott y Pozzi, 2011). Pero la relevancia de las TIC y su mezcla con el patrimonio cultural 
hoy es tal que va mucho más allá del nivel de información, difusión, accesibilidad, ya que el 
patrimonio cultural está en entornos digitales (que permiten su lectura, custodia y universalización) 
y los entornos digitales abren un sinfín de posibilidades a través de procesos de reelaboración creativa 
e identitaria (Fontal, 2022). 
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Sin embargo, los resultados analizados también resaltan muchas cuestiones críticas presentes 
en la práctica docente diaria de la educación primaria. Destaca, en primer lugar, cómo se hace hueco 
muy lentamente la “dimensión crítico-social y comunitaria” (Dorfsman, 2012, p. 18) que debe 
caracterizar el perfil del docente del siglo XXI, haciéndolo sentir parte de una comunidad global en 
la que compartir prácticas docentes y espacios socioculturales. De los datos analizados, de hecho, se 
desprende que, si bien existen redes entre escuelas y experiencias fructíferas de intercambios 
profesionales entre docentes, las experiencias de creación de repositorios e intercambio de recursos 
digitales son todavía bastante residuales. 

Los resultados también ponen de relieve que la tan deseada colaboración entre escuela y museo 
(Calaf et al., 2016) es un deseo más que una realidad, al menos en lo que respecta al codiseño de 
recursos y modelos educomunicativos en entornos digitales, adecuados a la edad del alumnado de 
primaria. La tendencia, aunque modesta, a utilizar recursos digitales expresamente creados por ellos 
mismos para intervenciones educativas en relación con el patrimonio cultural, podría estar 
relacionada con la falta de disponibilidad en los sitios culturales y museos de recursos educativos 
digitales específicamente adaptados a la edad escolar de referencia. 

Una visión panorámica a la web siciliana sugiere la presencia de un número considerable de 
aplicaciones (como "Sicilia Archeologica"), plataformas específicas (como “Sicilia Virtual+”), o 
páginas web de museos y parques arqueológicos que, además de permitir el acceso abierto a una 
selección del rico patrimonio cultural siciliano, ofrecen secciones educativas especiales con recursos 
multimedia. Sin embargo, todos ellos parecen poco atractivos para los estudiantes de primaria porque 
se basan en el uso de códigos de comunicación que no son apropiados para su edad. Todo esto sugiere 
que en Sicilia los organismos responsables de la puesta en valor del patrimonio cultural están 
empezando a prestar especial atención a la enseñanza digital y museística, en el contexto de una 
atención renovada a la colaboración con las escuelas, pero que aún debe planificarse mejor. Esto está 
en perfecta armonía con las investigaciones académicas que destacan la eficacia de las formas de 
intercambio y relación entre el conocimiento pedagógico-didáctico de la escuela y el conocimiento 
experto de los museos y de las instituciones culturales (Bortolotti et al., 2008). Si no se quiere caer 
en una desconexión entre museos y escolares (Santacana et al. 2017), las experiencias de 
coplanificación e innovación digital (Manera, 2020), así como prácticas de participación proactiva y 
co-creativa en los procesos de transmisión y valorización cultural compartidos por las comunidades 
patrimoniales, como el caso del proyecto #iziTravell en Sicilia, marcan el camino a seguir (Bonacini 
y Marangon, 2021). 

La investigación cuantitativa también ha permitido detectar que el recurso digital utilizado 
principalmente en las aulas está representado por “visitas virtuales a museos y sitios culturales”. Este 
dato debería ser investigado más a fondo, ya que podría estar sesgado por el momento de aplicación 
del cuestionario, la pandemia del Covid19. Pero quizás pueda estar indicando una apertura real de los 
profesores sicilianos a planificar y dejar que sus estudiantes vivan experiencias de uso digital de los 
bienes patrimoniales, colocándose así en línea con las recomendaciones que se hacen a nivel nacional 
e internacional respecto al fuerte potencial atractivo y educativo de la realidad virtual (Peteva et al., 
2020) o de la realidad aumentada o mixta (Cabero et al., 2016; Panciroli y Macauda, 2018). El hecho 
de que una parte de la muestra entrevistada afirme que emplea en su docencia geolocalizadores, 
videojuegos, aplicaciones para la creación de libros electrónicos y narraciones digitales y otro tipo de 
aplicaciones, podría estar reforzando aún más la hipótesis según la cual los docentes sienten el deseo 
y la necesidad de innovar los procesos de enseñanza-aprendizaje educando sobre el patrimonio 
cultural con lo digital y en lo digital. 

Si se pone la atención en qué tipo de acciones se demanda a los estudiantes con los recursos 
digitales, el análisis identifica aquellas prácticas digitales más extendidas en el ámbito de la educación 
sobre el patrimonio cultural en la escuela primaria, arrojando un panorama ambiguo y bastante 
complejo. Por un lado, una amplia mayoría de los docentes consultados ofrecen a los estudiantes 
películas o presentaciones para ver, lo que nos lleva a asumir un rol pasivo del estudiante en la acción 
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educativa, muy alejado del rol procedimental y competencial definido en el marco de la educación 
patrimonial (Fontal et al., 2020). Igualmente una mayoría del profesorado prefiere que sus estudiantes 
utilicen aplicaciones educativas ya preparadas para trabajar el patrimonio cultural, frente a otros 
recursos que permitan la creación. Sin embargo, sí es cierto que hay otro grupo de docentes que 
afirman que guían a los estudiantes en los procesos de investigación en línea y, aunque con menor 
frecuencia, aquellos que ofrecen a sus estudiantes experiencias de aprendizaje a través de creación de 
textos o con la creación de objetos digitales de aprendizaje utilizando aplicaciones digitales 
específicas. 

De la lectura de los datos surge, por un lado, la imagen de un docente, orientada a transponer 
el uso de herramientas y recursos digitales a un entorno de enseñanza transmisiva y reproductiva. No 
es nuevo, se trata de una tendencia que se ha observado en todos los niveles escolares en Italia durante 
el periodo de enseñanza a distancia debido a la emergencia pandémica (Lucisano et al., 2021). Por 
otro lado, se detecta un perfil de un docente que contempla con interés la innovación digital, 
colocándose en la línea de los recientes modelos de enseñanza constructivistas centrados en el 
estudiante y en formas de aprendizaje activo, colaborativo y significativo (Arias y Egea, 2022). Este 
perfil bifronte del maestro de escuela primaria siciliana podría estar reflejando esa supuesta brecha 
existente entre el protagonismo del estudiante tan alardeado en los estudios teóricos y su papel 
marginal y pasivo encontrado en la práctica docente diaria (Fabbro et al., 2017). Estos primeros 
resultados, aunque detectados también en otros entornos cercanos (Luna, 2019), ciertamente 
requerirían de un análisis cuidadoso y más profundo, dirigido a detectar causas y motivaciones 
subyacentes. 

Por último, la muestra observada sirve para comprobar que la incorporación digital del 
patrimonio se realiza a través de todos los tipos de patrimonio, ya sea 
artístico/arqueológico/monumental, paisajístico o inmaterial. Esto, además de estar en perfecta 
armonía con la riqueza patrimonial, tanto tangible como intangible, de la que parece estar dotada la 
zona investigada, sugiere que está muy extendido un concepto holístico e integrado del patrimonio 
(Cuenca, 2002). Se incluye por tanto un reconocimiento de la dimensión histórica pero también de la 
dimensión identitaria del patrimonio cultural, destacando tanto su valor cognitivo hacia la propia y 
otras culturas, como su valor educativo para los fines de una ciudadanía activa y responsable 
(Scalcione, 2021). Sin embargo, también es cierto que la mayoría de los docentes apuestan por esos 
patrimonios más monumentales, algo, por otro lado, bastante habitual en otros contextos (Castro-
Fernández et al. 2020; Pinto y Molina, 2015). 

6. CONCLUSIONES 
Ya se conceptualice el patrimonio desde un punto de vista legislativo, monumental, historicista, 

economicista o de una manera más turístico-lúdica (Fontal, 2022), como concepto cultural se 
desmorona si no existe una sensibilización y una educación en patrimonio (Branchesi, 2018). 
Educación y patrimonio, de hecho, son conceptos que se encuentran en una relación bidireccional, en 
el sentido de que el patrimonio encuentra en la educación una herramienta para su conocimiento, 
sensibilización y puesta en valor, mientras que la educación se enriquece a través del patrimonio, 
porque encuentra en él las fuentes y las huellas de un pasado que hay que conocer, comprender (Ponce 
y Verdú, 2016) y poner en valor, convirtiéndose en un recurso valioso y eficaz para desarrollar 
conocimientos, habilidades y valores. 

Partiendo de estas consideraciones, esta investigación amplía aún más la perspectiva de análisis, 
centrando la atención en el trinomio “patrimonio cultural-educación-digital” con referencia específica 
a un sector, el de la educación primaria, muy poco explorado en este sentido. El estudio ha permitido 
detectar un proceso en curso, en el que están surgiendo importantes puntos de convergencia entre dos 
universos educativos que se han caracterizado por una evolución casi paralela: la educación en 
patrimonio cultural y la educación digital. De este flujo de convergencias surge el perfil de un docente 
aparentemente muy inclinado hacia la innovación digital, pero en ciertos aspectos aún ligado a la 
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tradición (Fontal et al., 2020). Es un docente que percibe el potencial de lo digital, que lo intenta 
aprovechar al máximo, especialmente con fines de documentación profesional, y que se compromete 
a aprovechar sus beneficios en la enseñanza del patrimonio cultural, pero que, al mismo tiempo, no 
siempre es capaz de activar un enfoque constructivo, problematizador, activo, crítico, creativo, todos 
ellos imprescindibles para desarrollar en los estudiantes habilidades para vivir en el siglo XXI. 

Somos plenamente conscientes de que la investigación tiene limitaciones, algunas de las cuales 
están relacionadas con el tamaño de la muestra observada que, aunque aceptable, podría haber sido 
más sustancial, permitiendo niveles más significativos de confiabilidad de los resultados. Otros 
límites de la investigación se relacionan con el hecho de que el comportamiento de los docentes podría 
haberse investigado más profundamente, con el fin de encontrar las razones subyacentes de la 
situación identificada. 

En la convicción de que toda criticidad puede transformarse en un recurso, se cree que las 
limitaciones detectadas pueden servir como punto de partida para futuras investigaciones 
encaminadas a profundizar en las motivaciones del comportamiento de los docentes, a analizar en 
profundidad las prácticas de enseñanza digital, así como a recoger las opiniones de los responsables 
de los museos ante las tendencias digitales detectadas entre el profesorado. A pesar de todo, se 
considera que se han dado pasos firmes para el desarrollo de esta línea de investigación, 
especialmente en un contexto en el que todavía no se tenían casi datos. 
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