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RESUMEN: El estudio analiza el potencial de la inteligencia artificial generativa como mediadora del
patrimonio educativo. Mediante una investigacion cualitativa participativa, examina cémo distintos perfiles
de expertos perciben el patrimonio histérico-escolar y el disefio de chatbots. Los resultados sirven de
base para orientar el disefio de un prototipo basado en Retrieval-Augmented Generation (RAG) para
interactuar con fuentes, objetos e historias escolares. Se destaca la relevancia de la tecnologia como
mediadora cultural y emocional, asi como la necesidad de transparencia, trazabilidad y supervisiéon
experta. En conjunto, se propone un modelo de chatbot educativo y patrimonial derivado del andlisis de
estas percepciones y concebido para favorecer el aprendizaje y la conexién con la memoria escolar.

ABSTRACT: The study analyses the potential of generative artificial intelligence as a mediator
of educational heritage. Through participatory qualitative research, it examines how different
expert profiles perceive historical-school heritage and the design of chatbots. The results provide
a basis to guide the design of a prototype based on Retrieval-Augmented Generation (RAG) to
facilitate interaction with sources, objects, and school stories. The study highlights the relevance of
technology as a cultural and emotional mediator, as well as the need for transparency, traceability,
and expert supervision. Overall, it proposes an educational and heritage-oriented chatbot model
derived from these perceptions and intended to foster learning and connection with school memory.

LABURPENA: Azterlan honetan, adimen artifizial sortzaileak hezkuntza-ondarearen bitartekari gisa
duen potentzialtasuna aztertzen da. lkerketa parte-hartzaile kualitatibo baten bidez, hainbat aditu
motaren hezkuntza-ondare historikoari eta txatboten diseinuari buruzko pertzepzioak aztertzen dira.
Emaitzak oinarri dira Retrieval-Augmented Generation (RAG) teknikan funtsatutako prototipo baten
diseinua gidatzeko, eskolako historia, objektu eta iturriekin elkarrekintzan aritzea xedetzat harturik.
Bitartekari kultural eta emozional den aldetik, teknologia garrantzitsua dela nabarmentzen da, baita
gardentasuna, trazabilitatea eta adituen ikuskapenak beharrezkoak direla ere. Oro har, hezkuntzako
eta ondareko txatbot-eredu bat proposatzen da, pertzepzio horien azterketatik eratorria eta eskola-
memoriarekiko konexioa eta ikaskuntza bultzatzeko sortua.
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INTRODUCCION

La integracion de tecnologias en el ambito educativo siempre ha llevado a pensar en nuevas posibilidades
para la transmisién de contenidos, también para mediacién patrimonial. En estos ultimos cuatro afos la
Inteligencia Artificial Generativa (IAg) ha aparecido en el horizonte, en forma de chatbots interactivos que,
entrenados con fuentes especificas, pueden servir para multiples propoésitos. El objetivo de este trabajo es
aplicar esta novedad en el ambito del patrimonio educativo, y este objetivo se materializa en una propuesta
de disefio de uno de estos chatbots orientado a fomentar el interés y el vinculo emocional con la memoria
escolar. La primera fuente de informacién que hemos considerado como punto de partida fundamental ha
sido la percepcion de los futuros usuarios, esto es, personas con vinculos importantes con el patrimonio
educativo. En el presente documento se describe una fase inicial de este proyecto, en el que se adopta
un caracter exploratorio y participativo, y se orienta a conocer las expectativas y necesidades de adultos
y jovenes vinculados a este ambito. El chatbot disefado se concibe como un recurso de mediacion
patrimonial que sirva tanto para contextos de divulgacién (museos o centros de interpretacidén) como para
escenarios formativos, incluyendo la ensefianza universitaria y la formacion docente.

Para el disefio de este chatbot se va a recurrir a técnicas de Generacion Aumentada por Recuperacion
(RAG, por sus siglas en inglés). La intencidn que se persigue con estas técnicas es asegurar que el
chatbot o asistente conversacional se convierta en una herramienta que facilite la interaccion con los
documentos y los objetos histéricos, de manera que su consulta sea lo mas adaptada posible a las
necesidades e intereses de cada usuario. Esto debe lograrse sin caer en la ya conocida trampa de los
sesgos Y las alucinaciones de la IAg, motivos por los cuales tiende a ser una herramienta de la que muchos
recomiendan desconfiar. Por eso, las Unicas fuentes de informacién utilizadas para alimentar a este
asistente seran documentos y fuentes de datos propias de una localidad, concretamente del Maestrazgo,
en la provincia de Teruel, Aragdn, de forma que prevenimos que las respuestas se contaminen de otros
datos publicados en internet.

Cabe recalcar que el estudio se sitla en una fase previa a la evaluacion del asistente que se va a disefar,
una fase en la que se pretende fundamentar su disefio en un andlisis cualitativo de las percepciones de
personas con fuerte vinculo con el patrimonio educativo en la zona mencionada. Con este primer paso,
buscamos contribuir también a la reflexidén sobre el papel de la IAg en este ambito del conocimiento
historico y la experiencia educativa, y esto se contempla mediante la obtencion de opiniones y propuestas
que puedan orientar hipotéticas aplicaciones futuras en museos, aulas universitarias y proyectos de
educacién patrimonial. Los objetivos especificos que se persiguen son los siguientes:

— Identificar temas recurrentes, demandas y resistencias a la IA aplicada al patrimonio educativo.

— Generar criterios para el disefio y el entrenamiento de un chatbot para su uso en contextos de
divulgacién patrimonial y en entornos formativos, a partir de las fuentes patrimoniales pertinentes y del
andlisis de necesidades recogidas.

1. FUNDAMENTACION TEORICA Y ANTECEDENTES

Desde siempre se considera que el patrimonio educativo es una fuente documental importante para
registrar la historia de la educacion. Esto se debe a que actia como un recurso dindmico para la formacion
docente y para la configuracion de la memoria colectiva (Moreno-Martinez, 2015). En los ultimos afos,
se ha querido poner en relieve su papel como mediador entre el pasado y el presente (Lucas-Palacios y
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Delgado-Algarra, 2022), y se ha enfatizado su implicacién en la articulacion de memoria pedagdgica en
distintos niveles educativos. Este progresivo interés se ha manifestado, por ejemplo, en la recuperacion
de museos pedagdgicos y universitarios (Davila y Naya, 2025), también en el impulso de proyectos
de investigacién orientados a su revalorizacién (Alvarez-Dominguez y Rebollo-Espinosa, 2022). Asi, el
patrimonio escolar se ha reconocido como testimonio histérico y como instrumento formativo en contextos
de educacion escolar y de formacion inicial del profesorado.

El redescubrimiento del museo escolar se ha defendido por considerarse una herramienta didactica muy
beneficiosa (Brunelli, 2020). Pizzigoni (2022) ilustra este punto con experiencias como las desarrolladas en
la ciudad italiana de Turin, donde los profesores y los alumnos participaban en la creacion de museos que
integran patrimonio olvidado y entornos de aprendizaje. A nivel nacional, un ejemplo similar de integracion
entre escuela, comunidad y patrimonio es el Museo Escolar de Pucol (Elche), creado en 1968 y reconocido
en 2009 por la UNESCO. Se considera una de las mejores practicas a nivel mundial para la salvaguardia del
patrimonio cultural, y esto se debe a su propuesta pedagdgica de base comunitaria, que se sostiene desde
hace décadas con un centro publico rural y también con fuerte arraigo local de su poblacién (Martinez-
Garcia y Tristan-Richarte, 2014). En base a estos casos de éxito, la investigacién actual trata de seguir el
ejemplo e incluir la educacién patrimonial en los programas universitarios (Lopez-Fernandez et al., 2021).

En los ultimos afos se ha puesto en evidencia también la necesidad de un cambio metodolégico que
estimulen el interés y faciliten una mayor comprension y apreciacién del valor del patrimonio (Guillén-
Penafiel et al., 2025), de por qué es importante. La innovacién docente en la universidad puede tener aqui
un papel importante, pues ofrece la posibilidad de proponer ideas alternativas al quehacer universitario
habitual, basado en la ensefianza expositiva. En el contexto que nos atafie, los proyectos de innovacién
docente universitarios de las ramas de Ciencias Sociales podrian contribuir a la redefinicion del patrimonio
escolar desde la mirada pedagdgica de un maestro-profesor universitario (Monforte-Garcia et al., 2022).
Pueden sefalarse dos experiencias que sirven para ilustrar este potencial. La primera, analizada por
Morales-Sanchez (2024), demuestra el potencial pedagdgico de las metodologias activas en una
experiencia universitaria con estudiantes del Grado en Educacién Primaria. El alumnado elaboré propuestas
interdisciplinares contextualizadas a partir de objetos con valor simbdlico. Estos objetos se presentaban
en «maletas pedagogicas». Esta experiencia sirvid para favorecer una conexion con la realidad tangible
del alumno-futuro docente. La segunda experiencia se inscribe en el proyecto de recuperacion del
patrimonio histérico-educativo «La escuela de ayer para construir el mafiana» (Monforte-Garcia y Sanchez-
Giménez, 2023), desarrollado en el medio rural del Maestrazgo turolense y sustentado en los principios
de la museologia social. En esta experiencia se abarca un amplio abanico de actividades como visitas
escolares, recopilacién de memoria oral y documentacion histérica, asi como la elaboraciéon de materiales
didacticos por parte de futuros docentes. Con estas actividades se logré promover la implicaciéon conjunta
de los estudiantes y de la comunidad (Monforte-Garcia, 2024).

Moviéndonos en este contexto de innovacién, aparece el concepto de la digitalizacion, de tecnologizacion.
Cuando las nuevas tecnologias se acercan al ambito del patrimonio aparecen tanto recelos como
oportunidades. Estas Ultimas se traducen en posibilidades concretas como la ampliacion de las vias de
acceso o0 como el surgimiento de nuevas formas de interpretacion del material y contenido histérico. El
entorno digital se empieza a ver cada vez mas como un espacio interesante para la educacion patrimonial.
Comienza a hacerse patente este interés en experiencias con los cédigos QR, un cuadrado bidimensional
capaz de almacenar mucha mas informacion y de diferentes tipos y que se puede leer directamente
con el teléfono moévil. Desde su popularizaciéon en 2010, momento en que nuestros smartphones nos
permiten leerlos, se comienzan a utilizar en diversos ambitos pedagdgicos por su accesibilidad, por
su bajo coste y por su facil actualizacion. También se incorporan a escenarios patrimoniales con fines
didacticos (Ibanez-Etxeberria et al., 2020). Posteriormente y de forma simultanea, otras tecnologias como
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la Realidad Aumentada (superposicion de elementos digitales sobre el entorno fisico real), seguida de
la Realidad Virtual (inmersion total en un entorno digital que sustituye al mundo real), y de la Realidad
Extendida (término paraguas que combina y abarca todas las tecnologias de entornos reales y virtuales)
también se han revelado eficaces para la transmisién del patrimonio en contextos educativos reales (Mufoz
et al., 2024; Mendoza-Garrido et al., 2021; Pourhosseini-Akbarie, 2024).

Siguiendo esta evolucion, se contempla ahora la integracién de tecnologias conversacionales basadas en
IAg, una forma de tecnologia especifica que se ha popularizado en los cuatro uUltimos afios y cuya sefia de
identidad es la creacién de contenido nuevo a partir de informacion previa en un contexto de interaccion
usuario-maquina (Mollick, 2024). Esta IAg puede considerarse como una extension de las estrategias
de realidad extendida (Dordio et al., 2024). Mientras la realidad extendida te permite «ver» el pasado, la
IA te permite «hablar» con él. Este nuevo paso hacia la tecnologizacion del patrimonio conlleva nuevas
problematicas, tales como los sesgos, la pérdida del rigor cientifico o la sustitucién del factor humano,
entre otros. Para enfrentar tales barreras a la hora de plantearnos utilizar una IAg en el contexto patrimonial,
se propone que el disefio de esta herramienta sea colaborativo, esto es, generar procesos colectivos en los
que todas las personas implicadas puedan influir y controlar el proceso, asi como las soluciones resultantes
(Durall et al., 2022). Este enfoque puede resultar de interés en el ambito patrimonial si el disefio y desarrollo
de un chatbot parte de un dialogo entre todos los actores implicados. Asi, se pretende favorecer una
apropiacién compartida del recurso y garantizar que responda a los intereses culturales y educativos de la
futura comunidad usuaria.

1.1. Aplicaciones museisticas con IA conversacional

Con el planteamiento de este articulo no nos adentramos en un territorio inexplorado. Ya se han sugerido
en varios estudios distintos objetivos y beneficios que este tipo de herramientas de IAg podrian lograr, para
empezar, sobre el supuesto de que la IA contribuiria a extender lo ya logrado a través de las tecnologias
como la realidad extendida (Dordio et al., 2024). Ibafiez-Etxeberria et al. (2020) se proponen como objetivos
la motivacion y el rendimiento académico en el aprendizaje del patrimonio. En su trabajo muestran que la
IAg puede servir para plantear experiencias inmersivas con el patrimonio eliminando barreras de espacio y
tiempo. Incluyen ademas las posibilidades de interaccion y colaboracién entre usuarios y con el patrimonio,
y la versatilidad para trabajar con diversos tipos de patrimonio (cultural, histérico, artistico, arqueoldgico,
arquitectonico, musical, geolégico) y en diferentes contextos educativos (Dordio et al., 2024). Bekele
et al. (2018) y Mendoza-Garrido et al. (2021) se orientan a otros objetivos como el enriquecimiento de la
experiencia patrimonial y su personalizacion. Por ultimo, Chaparro y Parra (2021) identifican también la
posibilidad de apoyar con la IAg los procesos de documentacion y formacién en el ambito patrimonial.

En esta ultima década, en la que se ha dado a conocer esta herramienta, varios museos y espacios
culturales de todo el mundo han comenzado a experimentar con herramientas de IA con la intencion
de ampliar la experiencia del visitante. Entre las iniciativas mas reconocidas se encuentra Ask Mona.
Esta aplicacién permite a los usuarios mantener una conversacion con las obras de arte en el Palacio
de Versalles o en el Centro Pompidou, mediante un chatbot entrenado con contenido curado (Business
Insider, 2025). En esta linea se sitdan otras iniciativas como HeriBot, que introducen guias conversacionales
en visitas patrimoniales en el parque arqueoldgico urbano de Napoles, en Italia (Casillo et al.,, 2022). Un
ultimo ejemplo es Charlie, el chatbot implementado por la Biblioteca Estatal de Queensland (Australia).
Charlie fue disefiado para interactuar con los usuarios como si fuera un veterano de la | Guerra Mundial.
Esta iniciativa fue suspendida en 2024 por generar respuestas inapropiadas, y esto evidencié que es muy
importante establecer marcos éticos y mecanismos de supervisiéon activa (The Guardian, 2024).
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Ademas de en museos, en el ambito educativo se ha producido una gran expansion de este tipo
de herramientas. Los contextos educativos han comenzado a adoptar los chatbots como recursos
pedagdégicos para muy diversas funciones. Por ejemplo, se han utilizado chatbots en la educacién primaria
para ofrecer interaccién personalizada con el patrimonio cultural (Ni, 2024). Se esta tratando de demostrar
que el uso de estos agentes conversacionales puede mejorar el aprendizaje auténomo del alumno y
también de aumentar la satisfaccidén del alumnado (Labadze et al., 2023). Sperli et al. (2021) muestran
que este tipo de herramientas puede apoyar el aprendizaje y promover procesos metacognitivos y de
autorregulacién, aunque los resultados todavia exigen cautela.

1.2. Chatbots personalizados mediante técnicas RAG

Una de las principales criticas dirigidas a la IAg han sido las alucinaciones, esto es, la creacién de informacion
falsa pero plausible que los modelos de lenguaje como GPT o Gemini producen por fallos en sus algoritmos.
Ante esta amenaza, surgen las técnicas de Retrieval-Augmented Generation (RAG), un marco de trabajo que
permite controlar los modelos generativos de lenguaje con conocimiento especifico aportado por el propio
usuario. Asi la IAg que funciona con esta actualizacion utiliza solamente los fragmentos de texto recuperados
desde bases documentales que se hayan aportado durante la generacion de respuestas. El enfoque RAG
combina un modelo de recuperacion neural logrando que el sistema acceda a fuentes relevantes, como
documentos patrimoniales, y las utilice como contexto inmediato para producir respuestas mas coherentes y
fundamentadas en contenido que el usuario controla y puede usar para verificar (Lewis et al., 2020).

Asi, partimos de la resoluciéon de una de las principales amenazas que podria suponer la IA para los
propdsitos de este trabajo. El enfoque RAG contribuiria a reducir las alucinaciones textuales y asi se podria
mejorar la confianza del usuario, al permitir trazabilidad de las fuentes utilizadas (Genesis, 2025). En el caso
del patrimonio histérico-educativo, esta aproximacion va a resultar Util para garantizar que las respuestas
del chatbot estén vinculadas a archivos, catalogos o relatos verificados por la comunidad de expertos y por
los potenciales usuarios.

Un caso ilustrativo reciente de la superacion de esta dificultad es el chatbot desarrollado para la promocién
del patrimonio de la cultura Hakka (Chang et al., 2024). Este sistema fue entrenado a partir de archivos,
leyendas y documentos comunitarios de una minoria cultural del sudeste asiatico, y permite a los usuarios
interactuar con contenidos ajustados a su identidad regional. Los resultados han puesto de manifiesto
que este grado de personalizacién contribuye a desarrollar el sentido de pertenencia y la confianza en las
respuestas ofrecidas. En el ambito educativo, la universidad privada de Atlanta Morehouse College utiliza el
avatar de un profesor disefiado para responder preguntas las 24 horas del dia y mantener conversaciones
bidireccionales con los estudiantes (Coffey, 2024). Otro ejemplo es «Winnie» un bot desarrollado por el
centro de educacién superior britanico, el Windsor Forest Colleges Group, que ayuda al personal y a los
estudiantes en diferentes tareas como la edicion de textos, la creacidén de cuestionarios o la traduccién de
documentos durante los procesos de admision (Jisc, 2024). En todos estos ejemplos se utiliza la tecnologia
RAG para mantener un uso mas fiable de la IA generativa. No obstante, aunque estas herramientas ofrecen
posibilidades para el aprendizaje personalizado, van a requerir una evaluacion constante para asegurar que
de verdad ayudan en la experiencia que se persigue.

Para el patrimonio histérico-educativo, el valor va a estar en la informacién histérica que se utilice y en su
capacidad para activar memorias y vinculos emocionales. Consideramos que la incorporacion de técnicas
RAG va a contribuir a una IAg mas sensible al contexto, que respondera con coherencia a las necesidades
de quienes exploran la historia de la educacion. Ademas, este enfoque refuerza la dimensién interpretativa
y pedagdgica del patrimonio al vincular cada interaccion con fuentes documentales verificables.
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Se plantea en este trabajo una investigacién exploratoria de corte cualitativo. Se contempla una
orientacion participativa que se centra en las percepciones del publico vinculado al patrimonio educativo
en la provincia de Teruel. Se pretende acceder a los significados atribuidos por los propios participantes
y adaptar el disefio tecnoldgico a las necesidades y posibles resistencias que manifiesten (Denzin y
Lincoln, 2018; Flick, 2020). En el ambito de la interaccién persona-ordenador, la investigacién-accién
se esta viendo como un enfoque Util para identificar problemas de la practica mejorar sobre la marcha
(Durall et al., 2022). La intencién del proyecto es aportar una primera aproximacién, sin pretension de
generalizacién, orientada a mapear las posibilidades y los temores que los participantes atribuyen al disefio
de un chatbot al servicio del patrimonio educativo.

Se ha optado por un cuestionario abierto como técnica principal de recogida de informacion. Se trata de
una herramienta eficaz para explorar representaciones previas y generar datos interpretativos en fases
iniciales de disefio (Vasilachis, 2006). Se lleva a cabo un procedimiento similar al planteado en el King’s
College en Londres, donde a partir del feedback proporcionado por estudiantes de la Escuela de Medicina,
se disefidé un chatbot para asistir en la evaluacién y retroalimentacion a los profesores de dicha escuela
(Galloway, 2024).

2.1. Participantes

La seleccion de las personas participantes se realizé mediante un muestreo intencional que se orientd
a incluir diversos perfiles vinculados al patrimonio histérico-educativo. Con el objetivo de recoger una
pluralidad de percepciones y experiencias, se incorporaron trayectorias que abarcan desde la participacion
en proyectos de recuperacion patrimonial hasta la docencia o el trabajo en museos, archivos y centros
de interpretacion, procedentes de distintas comunidades auténomas del territorio espafol. Este tipo de
muestreo prioriza la riqueza y profundidad de la informaciéon frente a la representatividad estadistica y
permite acceder a informantes con experiencia o interés significativo en el objeto de estudio.

El grupo de participantes esta formado por 40 personas de entre 20 y 60 afos. Presenta una media de
edad de 44,1 afos (dt = 12,2). En cuanto al género, el 52,5% son mujeres y el 47,5% hombres. El nivel de
formacion alcanzado por las personas participantes es diverso: desde secundaria o bachillerato (3 casos)
y formacion profesional (2 casos) hasta estudios universitarios (12 casos) y de posgrado (23 casos). Todas
las personas participantes mantienen algun tipo de vinculo con el patrimonio histérico-educativo. Entre los
vinculos manifestados se encuentran: interés personal no profesional (40%), participacién en proyectos
de recuperacion o difusién del patrimonio (40%), trabajo en museos, archivos o centros vinculados al
patrimonio educativo (30%), docencia o estudios en historia de la educacién (20%) y una mencion explicita
al patrimonio educativo como ambito de interés (2,5%). La distribucién segun género, nivel educativo
y tipo de vinculacién se tendra en cuenta para contextualizar los resultados y valorar posibles patrones
interpretativos en el analisis de los datos.

Con el fin de asegurar la trazabilidad de las aportaciones y preservar el anonimato, a cada participante se
le asign6 un cédigo identificativo formado por una abreviatura correspondiente a su tipo de vinculo con
el patrimonio histérico-educativo y un nimero correlativo segin el momento de respuesta al cuestionario
(por ejemplo, Museo/archiv.3, Proy.recup.7, Interes.4, Estud/Prof.2). Estos cédigos acompafan a las citas
textuales incluidas en los resultados, permitiendo identificar el perfil general de la persona que realizé la
aportacion sin revelar su identidad.
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2.2. Instrumentos

Para la recogida de datos se ha disefiado un cuestionario digital ad hoc de caracter cualitativo, que se
compone de seis preguntas abiertas y un bloque de datos sociodemograficos. Las preguntas tratan sobre las
representaciones del patrimonio, las vias habituales de acceso al conocimiento histérico-escolar, el grado de
familiaridad con herramientas conversacionales, los intereses y expectativas hacia una tecnologia de este tipo,
y las posibles dudas o resistencias ante su uso (Anexo I). Las preguntas han sido formuladas en un lenguaje
claro y sencillo con el propodsito de facilitar la comprensién y la expresién libre de ideas. El cuestionario se
ha difundido mediante un formulario en linea, sin requerir registro ni identificacion personal para asegurar el
anonimato de las respuestas. El tiempo estimado de cumplimentacion se situa entre 7 y 10 minutos.

2.3. Analisis de datos

Las aportaciones obtenidas mediante el cuestionario abierto se analizaron mediante un proceso de andlisis
de contenido de tipo inductivo, con la intenciéon de identificar categorias emergentes que reflejaran las
expectativas y resistencias del publico participante en relacién con el patrimonio educativo y el uso de
tecnologias conversacionales. En este proceso se incorporaron recuentos descriptivos de frecuencia para
identificar recurrencias en los discursos como apoyo a la interpretacion cualitativa de los datos. Con el
fin de asegurar la fiabilidad del procedimiento analitico, la codificacion fue realizada por dos jueces de
forma independiente. Posteriormente, se calculd el grado de acuerdo intercodificador y se resolvieron las
discrepancias mediante consenso, siguiendo procedimientos habituales en investigaciones cualitativas con
categorizacion manual (Krippendorff, 2019; Neuendorf, 2017).

El analisis de contenido se desarrollé en cinco fases: lectura exploratoria de las respuestas, segmentacion
tematica, identificacion de unidades de significado, codificacién inductiva y organizacién de las categorias
resultantes. Se procede asi para construir una interpretacion estructurada de las respuestas y utilizarlas, asi
como base para orientar las decisiones sobre el disefio techoldgico y formativo del proyecto (Bardin, 2013).
La codificacion inductiva dio lugar a cinco categorias principales, recogidas en la tabla 1, que se definen a
continuacion.

1. Acceso y fuentes de informacién: incluye los canales mediante los que las personas participantes se
aproximan al patrimonio histérico-educativo. Se distinguen tres subcategorias: digital, que agrupa el
uso de internet, buscadores y recursos en linea; presencial, que recoge las experiencias vinculadas
a museos, archivos y centros de interpretacién; y documental, que remite al uso de libros, articulos,
referencias bibliograficas y testimonios personales.

2. Contenidos y rigor: hace referencia a la manera en que se concibe el patrimonio escolar y los
criterios de calidad asociados. Dentro de esta categoria se diferencian tres subcategorias: material,
que comprende edificios, mobiliario y objetos escolares; inmaterial, que incluye relatos, vivencias y
memorias; y documentacion, vinculada a registros y fuentes historicas.

3. Expectativas de interaccion: relne los aspectos sobre los que el conjunto de participantes quisiera
obtener informacién a través de un asistente digital. Se organizan en dos subcategorias: datos basicos,
centrada en la identificacion de época, uso, lugar o autoria de los objetos; y comparacion, que refleja el
interés por establecer relaciones entre practicas educativas pasadas y actuales.

4. Experiencia previa con tecnologia: engloba las referencias al uso de asistentes digitales o chats
automaticos. Se divide en dos subcategorias: con uso, que recoge menciones a herramientas como
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ChatGPT, Google Assistant o Gemini; y sin uso, que agrupa a quienes declaran no haber utilizado este

tipo de sistemas.

5. Garantias y confianza: recoge las preocupaciones en torno a la fiabilidad y legitimidad de la informacién
proporcionada por un asistente digital. Se identifican cuatro subcategorias: veracidad, centrada en
el temor a respuestas inventadas o falsas; fuentes, que exige claridad sobre el origen de los datos;
transparencia, que demanda explicaciones sobre el funcionamiento del sistema; y revisién experta, que
subraya la importancia del control humano y la validacién académica.

La finalidad de este proceso ha sido traducir las categorias emergentes en criterios operativos de
diseflo que orienten la configuracion del prototipo de chatbot presentado en los apartados siguientes.
De este modo, el analisis cualitativo ha servido de puente entre los discursos recogidos y las decisiones
tecnoldgicas y pedagdgicas adoptadas.

Categoria

Tabla 1

Categorias, subcategorias y ejemplos

Subcategoria
y total
de referencias

Ejemplos representativos

«Wikipedia/Internet» (Estud/Prof.1, Interes.1)

D|$|2t al «En clases o por internet» (Estud/Prof.2)
«Buscando en internet» (Interes.6)
«A través de la visita a museos o centros de interpretacion»
Acceso y fuentes Presencial (Proy.recup.1)
de informacion 10 «Visitas a museos» (Museo/archiv.3)
«Museos de educacion» (Interes.6)
«Referencias bibliograficas» (Museo/archiv.1)
Docu1r2ental «Leyendo» (Estud/Prof.5)
«Lectura de libros y documentos» (Proy.recup.2)
«Patrimonio inmueble como escuelas y mueble como material escolar»
Material (Proy.recup.4)

9 «Objetos y lugares histéricos» (Museo/archiv.5) «Material escolar»
(Museo/archiv.2)
«Relatos y vivencias» (Proy.recup.4)

Contenidos . L .
. Inmaterial «La conservacién de la memoria escolar para entender el presente»
y rigor

5 (Interes.3)
«Historias y experiencias» (Estud/Prof.4)
«Documentacion historica» (Museo/archiv.1)

Documentacién
3 «Listados de alumnado o profesorado» (Proy.recup.5) «Registros histo-

ricos» (Estud/Prof.6)
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Subcategoria

Categoria y total Ejemplos representativos
de referencias

«Caracteristicas de ese objeto, donde esta, como se utilizaba»

Datos basicos (Estud/Prof.1)
14 «La época, el lugar, el material y quién lo utilizaba» (Proy.recup.2)
Expectativas «Informacion basica sobre los objetos» (Museo/archiv.4)

de interaccién ] . . .,
«Como se hacia todo antiguamente en comparaciéon con ahora»

Comparacién (EStUd/PrOfZ)

8 «Comparacion entre sistemas educativos» (Interes.8) «La comparacion
entre ellos» (Estud/Prof.4)

«Gemini (Google) y ChatGPT» (Estud/Prof.1)

Con uso

Experiencia 15 «Si, Google y ChatGPT» (Estud/Prof.2)
previa «ChatGPT, asistente de voz de Google» (Proy.recup.1)
con tecnologia : — - - —
Sin uso «No he utilizado ninguna herramienta digital para esto»
11 (Museo/archiv.1)
«Lo Unico, que se invente informacion» (Estud/Prof.1)
Veragldad «Que se invente informacion» (Museo/archiv.1)
«Que no sea real» (Interes.10)
«Saber las fuentes de la informacion a las que recurre» (Estud/Prof.3)
Fue6n tes «Que no cite las fuentes» (Proy.recup.3)
Garantias «Conocer las referencias» (Interes.12)
y confianza . «Siempre y cuando sea transparente» (Interes.4)
Transparencia ) _ .
3 «Que muestre como funciona» (Estud/Prof.7) «Transparencia en el pro-

ceso» (Proy.recup.6)

«Que estuviera revisado por personas expertas» (Estud/Prof.1)
Rewsmr:lexperta «Revision de expertos» (Museo/archiv.6)

«Supervisién académica» (Interes.11)

Fuente: elaboracion propia.

3. RESULTADOS

3.1. Posibilidades atribuidas al chatbot en la mediacion patrimonial

Las aportaciones recopiladas muestran que las personas participantes atribuyen al chatbot potencial para
facilitar el acceso al patrimonio escolar y para establecer puentes con la experiencia educativa actual. Se
muestra de forma recurrente la expectativa de que este tipo de recurso pueda permitir «<saber como se
utilizaban los objetos», «la época en la que se usaban» o «como se hacia todo antiguamente en comparacién
con ahora» (Estud/Prof.2; Proy.recup.2). Otros mencionan la posibilidad de preguntar por «su origen, su
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utilidad o su relacion con el método de aprendizaje utilizado» (Estud/Prof.1), asi como por la comparacion
entre practicas educativas del pasado y actuales. Este tipo de respuestas pone de manifiesto que los
participantes conciben la herramienta como un recurso que puede favorecer la interpretaciéon contextual de
los objetos patrimoniales, superando una vision meramente descriptiva del patrimonio escolar.

Algunos participantes destacan su utilidad para el aprendizaje y la divulgacién, sobre todo en contextos
educativos, al considerar que «seria muy util» o que podria emplearse «en trabajos escolares»
(Interes.9; Estud/Prof.5). Junto a ello, emerge el interés por acceder a historias, curiosidades y
testimonios del pasado escolar, que se perciben como una via para «conocer mejor como era la escuela»
(Estud/Prof.2). Algunas de las aportaciones sefialan también la inquietud por comprender aspectos de
la vida cotidiana en las escuelas, como «qué aprendian, cudl era la rutina escolar o qué herramientas se
empleaban en el aula» (Interés.8), asi como los valores o «ideologias que transmitian» (Estud/Prof.4), lo que
refleja un interés por conectar con la memoria educativa.

Asimismo, varias respuestas apuntan al interés por acceder a fuentes documentales y testimonios
relacionados con la historia de la educacion, como «documentacion histérica» (Museo/archiv.1), «busqueda
de testimonios escritos de maestros» (Interés.4) o «listados de alumnos y profesores, libros de texto,
estadisticas o datos econdmicos de siglos pasados» (Estud/Prof.6). Algunos participantes incluso sefialan
la posibilidad de utilizar la herramienta como apoyo para la investigaciéon o la docencia, mencionando,
por ejemplo, el interés por realizar «busqueda de imagenes que puedan servir para la investigacién»
(Proy.recup.5) o por analizar «textos relacionados con el aprendizaje y la ensefianza» (Interés.12). Este tipo
de demandas sugiere que los participantes identifican el chatbot también como una posible via de acceso
a archivos y fuentes historicas, lo que amplia su potencial mas alla de la mediacién divulgativa hacia usos
vinculados con la consulta documental, los recursos educativos y la investigacion.

3.2. Amenazas, limitaciones y recomendaciones para el diseno del chatbot
de mediacion patrimonial educativa

Junto a las posibilidades, las personas participantes expresan preocupaciones en torno a los riesgos del
uso de chatbots en el ambito patrimonial. La amenaza mas veces observada se vincula a la posibilidad de
que el sistema «se invente informacién», «<no sea real» o0 contenga «errores, imprecisiones o invenciones»
(Estud/Prof.1; Interés.10; Proy.recup.5). Aparece también con frecuencia la exigencia de que las respuestas
estén basadas en fuentes contrastables («saber las fuentes de la informacién a las que recurre») y de que
exista una base documental concreta («no tener la base de datos adecuada») y supervision humana («que
estuviera revisado por personas expertas») (Estud/Prof.3; Museo/archiv.4; Estud/Prof.1). En este sentido,
algunos participantes subrayan explicitamente la necesidad de que la informaciéon proceda de «fuentes
serias y fiables» (Museo/archiv.6) o que esté «contrastada por expertos con nombres y apellidos y por
instituciones fiables» (Interés.12).

Estas preocupaciones van a servir para establecer criterios de legitimidad para el uso de la IA en contextos
educativos y museisticos. Los discursos recogidos sugieren que la aceptacion de este tipo de herramientas
depende en gran medida de la percepcion de rigor y transparencia en la informacion que ofrecen. Desde
la perspectiva de los participantes, la confianza en el sistema constituye un requisito previo para que un
chatbot sea aceptado como mediador patrimonial. En este sentido, la credibilidad tecnolégica aparece
estrechamente vinculada a la credibilidad institucional y cientifica de las fuentes que alimentan el sistema. Se
sitlan la veracidad, la trazabilidad de las fuentes y el control experto como elementos centrales del disefio.

A partir del analisis cualitativo de las aportaciones de los participantes en el cuestionario, se han
identificado una serie de recomendaciones para orientar el disefio y desarrollo del chatbot. Estas
recomendaciones recogen necesidades y expectativas expresadas por perfiles diversos.
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El andlisis de las aportaciones recogidas ha buscado distinguir tres planos en los discursos: las
posibilidades atribuidas al uso de un chatbot en el ambito del patrimonio educativo, las amenazas o
limitaciones percibidas y a partir de estas dos, las recomendaciones formuladas de forma explicita o
implicita por las personas participantes. Sobre esta triple dimensién se han elaborado las recomendaciones
de disefio que se sintetizan en la tabla 2.

Tabla 2
Recomendaciones basadas en las respuestas

Recomendacion Evidencias

1. Integracion de recursos | Uso combinado de Internet, Wikipedia, bases de datos, visitas a museos
digitales y presenciales | y archivos, y referencias bibliograficas como libros, articulos o testimo-
nios; valoracién de la formacién académica y el intercambio de saberes

(Estud/Prof.1; Museo/archiv.3; Interés pers.2).

2. Cobertura amplia Inclusion de bienes materiales e inmateriales, listas histéricas, objetos y
y contextualizada testimonios; incorporaciéon de registros documentales (listados de alum-
de contenidos nado y profesorado, catalogos, archivos) y demanda de explicaciones so-

bre valor educativo (Estud/Prof.4; Proyecto/part.1).

3. Personalizacién Necesidad de rigor, evitar invenciones, citar fuentes y asegurar trazabili-
mediante técnicas RAG | dad; preocupacion explicita por la veracidad de la informacién, sefialada

de forma reiterada en las respuestas (Museo/archiv.5; Estud/Prof.6).

4. Disefio de interaccion Diferentes niveles de experiencia con asistentes digitales; preferencia por
adaptada a distintos lenguaje claro y ejemplos iniciales; demanda de que el bot permita no solo
perfiles consultas basicas (época, uso, ubicacién) sino también comparaciones en-

tre practicas pasadas y actuales (Interés pers.4; Estud/Prof.8).

5. Enriquecimiento de la Interés en narrativas histéricas, memoria oral y conexién afectiva con el pa-
experiencia emocional sado escolar (Museo/archiv.7; Proyecto/part.2).

6. Garantias de fiabilidad Preocupacién por la veracidad, revisidon por expertos y transparencia en
y supervision experta funcionamiento (Estud/Prof.9; Museo/archiv.8).

7. Potencial educativo Expectativa de uso del bot como recurso en docencia y formaciéon de futu-
en formacién docente ros maestros (Estud/Prof.10; Proyecto/part.3).

Fuente: elaboracion propia.

Las recomendaciones derivadas del analisis cualitativo se han traducido en un prototipo inicial de asistente
conversacional orientado a la mediacién del patrimonio histérico-educativo. Este prototipo se concibe
como una materializacion operativa de los criterios identificados, en especial los relativos a la integracion
de fuentes documentales y a la adaptacion a distintos perfiles de usuario.

El asistente se ha configurado en un entorno de experimentacién accesible que permite definir su
comportamiento y estilo de interaccién, asi como incorporar documentacién patrimonial especifica como
base de sus respuestas. De este modo, el disefio responde a las categorias emergentes del estudio,
incorporando mecanismos orientados a evitar errores habituales como las invenciones, y facilitar asi una
experiencia util para usuarios con distintos niveles de familiaridad tecnologica.

Este prototipo se presenta como una primera concrecion de los criterios de disefio obtenidos a partir de
las percepciones de los participantes. Su funcién en este trabajo es ilustrar la viabilidad de traducir los
resultados de la investigacién cualitativa en un recurso de mediacion patrimonial con proyeccién educativa,
y servir como base para futuras fases de implementacién y evaluacioén.
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en este estudio permiten identificar una serie de criterios relevantes para el
disefio de herramientas conversacionales orientadas a la mediacién del patrimonio educativo:

En primer lugar, los participantes sefialan la necesidad de integrar los recursos digitales con las
experiencias materiales vinculadas al patrimonio educativo. La herramienta que finalmente se desarrolle
debera proporcionar informacion documentada sobre objetos y practicas del patrimonio escolar,
combinando referencias digitales —como bases de datos y catalogos— con orientaciones para
experiencias presenciales, como visitas a museos o centros de interpretacién. Asimismo, se debe
garantizar el acceso a diversas fuentes documentales, entre ellas libros, articulos, registros y testimonios.
Esta recomendacion se fundamenta en la doble via de acceso al patrimonio sefialada tanto por las
personas participantes como por experiencias previas que articulan lo digital y lo fisico (Ibafiez-Etxeberria
et al., 2020; Monforte-Garcia, 2024).

En segundo lugar, resulta necesario asegurar una cobertura amplia de contenidos. El chatbot debera
abordar tanto el patrimonio material como el inmaterial, incorporando informacién que permita
contextualizar histéricamente cada elemento y explicar su valor educativo. Este planteamiento se mantiene
en linea con las recomendaciones de Lucas-Palacios y Delgado-Algarra (2022), asi como con los enfoques
de la museologia social aplicada al patrimonio escolar (Monforte-Garcia y Sanchez-Giménez, 2023).

Con el objetivo de garantizar el rigor metodolégico y la trazabilidad de la informacion, el sistema debera
emplear técnicas de Retrieval-Augmented Generation (RAG). Este enfoque permitira que el chatbot cite
las fuentes utilizadas y reduzca las posibles alucinaciones al vincular cada respuesta con documentos o
testimonios verificados (Lewis et al., 2020; Genesis, 2025). Asimismo, el disefio conversacional debera
minimizar el riesgo de invenciones y aclarar explicitamente cuando no se dispone de informacién suficiente
para responder a una determinada consulta.

En cuanto al disefio de la interaccién, este debera adaptarse a distintos perfiles de usuario en funcién
de su experiencia previa con chatbots, considerando que parte de los participantes no ha utilizado
previamente este tipo de herramientas. En consecuencia, el chatbot debera emplear un lenguaje accesible
e incorporar mensajes iniciales de orientacion y ejemplos de preguntas que faciliten la interaccion. Al igual
que en experiencias como Ask Mona o HeriBot (Casillo et al., 2022), la interaccién debera ser bidireccional,
permitiendo tanto consultas basicas como comparaciones entre practicas educativas del pasado y del
presente, una de las demandas mas recurrentes identificadas entre los participantes.

Ademas de proporcionar informacién, el chatbot deberia contribuir a fomentar un vinculo afectivo con
el patrimonio histérico mediante la recuperacién de narrativas, testimonios y memorias que evoquen la
experiencia escolar y refuercen la conexion con la memoria colectiva (Moreno-Martinez, 2015; Chang
et al., 2024). Finalmente, resulta imprescindible ofrecer garantias de fiabilidad y supervision experta. Ademas
de indicar la procedencia de la informacién y de aclarar cuando no se dispone de datos suficientes, el sistema
debera incorporar mecanismos que permitan la revision y validaciéon de contenidos por parte de especialistas.
Experiencias como la del chatbot Charlie en la Biblioteca Estatal de Queensland ponen de manifiesto la
necesidad de establecer protocolos éticos, filtros de contenido y sistemas de supervisién activa para prevenir
la generacién de respuestas inadecuadas (The Guardian, 2024). En este sentido, se prevé que el chatbot
pueda concebirse también como un recurso para la ensefianza universitaria en ambitos relacionados con la
historia de la educacioén, integrando su uso en proyectos de aula, actividades de investigacion y practicas de
mediacién patrimonial (Lépez-Fernandez et al., 2021; Guillén-Penafiel et al., 2025).

Estas orientaciones de disefio derivadas del analisis cualitativo permiten interpretar las percepciones
de los participantes no solo como opiniones sobre la tecnologia, sino como criterios que delimitan las
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condiciones bajo las cuales un chatbot podria desempefar un papel significativo en la mediacién del
patrimonio educativo. En este sentido, los resultados obtenidos no se limitan a describir expectativas o
preocupaciones, sino que ofrecen indicios sobre como deberia configurarse este tipo de herramienta para
responder a las necesidades del publico vinculado al patrimonio histérico-educativo. A partir de estos
hallazgos, resulta pertinente contrastar las percepciones recogidas con los planteamientos presentes en la
literatura reciente sobre el uso de chatbots en contextos educativos y patrimoniales.

Las expectativas manifestadas por las personas participantes en relacidén con la mejora del compromiso
y el interés por el patrimonio educativo se alinean con los resultados obtenidos por Sperli et al. (2021),
quienes planteaban que los chatbots basados en técnicas de aprendizaje profundo favorecen la implicacion
del usuario y refuerzan la motivacion a través de una interaccion adaptada a los intereses individuales.
Casillo et al. (2022) destacan que los chatbots aplicados a escenarios patrimoniales pueden contribuir
a enriquecer el aprendizaje experiencial y a promover una relaciéon mas activa entre el usuario y los
contenidos culturales. Este aspecto también emerge en este estudio a través de la demanda de narrativas y
conexién emocional con la memoria escolar. En este trabajo, no obstante, estos efectos se infieren a partir
de las expectativas y demandas expresadas por los participantes.

Asimismo, las resistencias detectadas, las relacionadas con la veracidad de la informacién, la necesidad
de citar fuentes y la supervisidon experta, coinciden con preocupaciones sefaladas en la literatura reciente
sobre IAg en educacién y en museos. Estos temores, ya documentados por Boiano et al. (2025), refuerzan
la pertinencia de enfoques como la RAG, que permiten reducir las alucinaciones y aumentar la confianza
del usuario. En este sentido, los hallazgos del presente estudio contextualizan estas tendencias en el
ambito del patrimonio histérico-educativo.

El estudio ha permitido identificar las demandas y resistencias de diferentes perfiles vinculados al
patrimonio educativo ante el uso de chatbots conversacionales. Desde una perspectiva de género, el
analisis no evidencié diferencias relevantes en los patrones discursivos, apreciandose coincidencias
entre mujeres y hombres en las expectativas, preocupaciones y propuestas formuladas. Las categorias
emergentes muestran que la interaccién con este tipo de recursos esta condicionada por la confianza en la
veracidad de la informacién, la necesidad de trazabilidad de las fuentes y la demanda de una experiencia
que combine lo digital y lo presencial. Estos criterios han orientado la configuracién de un prototipo
inicial de chatbot que integra documentacién patrimonial y responde a las expectativas expresadas en el
cuestionario, situando la RAG como una via de desarrollo prioritario. Los datos no permiten aun afirmar
efectos educativos directos, pero si delimitar qué condiciones deberia cumplir un chatbot para ser
percibido como util en este ambito.

Las aportaciones de las personas participantes ponen de manifiesto que la tecnologia debe concebirse
como un mediador que puede favorecer el acceso, la comprensidén y la conexion emocional con la
memoria escolar. La incorporacion de narrativas histéricas, testimonios y documentos verificados refuerza
el valor pedagogico del recurso y amplia sus posibilidades como herramienta de formacion docente y
sensibilizaciéon social. Estas potencialidades se formulan aqui como hipétesis de disefio, coherentes
con la literatura y con las expectativas recogidas, pero deberan ser contrastadas en fases posteriores
de implementacion y evaluacion. El andlisis evidencia, ademas, la importancia de incluir mecanismos
de supervision y de transparencia para garantizar la legitimidad del chatbot en contextos educativos y
museisticos.

En términos metodoldgicos, la investigacién confirma la utilidad de una aproximacién cualitativa y
participativa para orientar el disefio tecnoldgico. El uso del cuestionario abierto permitié recoger
aportaciones heterogéneas y traducirlas en recomendaciones concretas para la construccién del prototipo.
No obstante, el estudio presenta algunas limitaciones que deben ser consideradas. Una de las principales
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limitaciones se relaciona con el instrumento de recogida de informacion utilizado. El cuestionario abierto
fue disefiado para ser respondido en un tiempo aproximado de entre 7 y 10 minutos, lo que puede haber
condicionado la extension y profundidad de algunas de las respuestas obtenidas. Aunque este formato
permitid recoger percepciones y expectativas diversas en una fase exploratoria del proyecto, es posible
que haya limitado el desarrollo de discursos mas elaborados por parte de las personas participantes v,
por tanto, la posibilidad de profundizar en sus valoraciones y experiencias. En futuras investigaciones seria
conveniente complementar este procedimiento con técnicas cualitativas mas extensas, como entrevistas
en profundidad o grupos de discusién, que permitan ampliar la interpretacion de los discursos recogidos.

Como linea de proyeccion futura, se plantea la necesidad de avanzar con una fase piloto de introduccion
y evaluacion del chatbot en entornos reales de uso, tanto en museos escolares como en programas
universitarios de historia de la educacion, dado que el chatbot se ha concebido desde su origen como
un recurso de mediacién patrimonial con proyeccién educativa. Asimismo, la creacién de un prototipo de
modelo basado en RAG permitira mejorar la fiabilidad y la personalizacion de la experiencia. Con ello, se
pretende avanzar en la consolidacién de la IAg como herramienta sensible al contexto cultural y capaz de
generar experiencias de mediacién patrimonial mas accesibles y participativas.
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FICHERO COMPLEMENTARIO DEL ARTICULO

Preguntas del cuestionario

Enlace cuestionario:
La Inteligencia Artificial al servicio del patrimonio - Formularios de Google

1. ¢Qué entiendes por patrimonio educativo?

Para: Explorar las representaciones previas del concepto «patrimonio educativo», detectar la amplitud
o limitacion del marco conceptual de las personas participantes e identificar si se vincula con objetos,
practicas, memorias escolares, arquitectura, libros, etc.

2. {Cbmo sueles aprender o informarte sobre temas relacionados con la historia de la educacion o los
objetos escolares del pasado?

Para: Conocer los canales y recursos utilizados habitualmente (visitas, libros, redes, museos), detec-
tar experiencias previas de acceso al patrimonio educativo y estimar su familiaridad con herramientas
digitales o espacios de divulgacion.

3. ¢Has utilizado alguna vez herramientas digitales que respondan a tus preguntas, como asistentes de
voz o chats automaticos? ¢Cuales?

Para: Valorar el nivel de alfabetizacién digital y la experiencia previa con tecnologias conversaciona-
les, distinguir entre personas con o sin contacto con este tipo de herramientas y estimar su disposi-
cién técnica o confianza inicial.

4. Si existiera un programa que te permitiera preguntar sobre objetos, imagenes o textos antiguos rela-
cionados con la escuela, ¢qué tipo de cosas te gustaria preguntarle?

Para: Identificar intereses y curiosidades genuinas, recoger expectativas funcionales y cognitivas ha-
cia el chatbot, y generar ejemplos reales para disefiar interacciones y probar la herramienta.

5. ¢Qué tipo de formatos o contenidos te resultan mas atractivos para aprender sobre patrimonio edu-
cativo?

(Ejemplos: videos, textos, audios, juegos interactivos, realidad aumentada, conversaciones con
chatbots...)
Para identificar formatos preferidos y orientar el disefio del chatbot.
6. ¢Qué te pareceria que una herramienta asi te ayudara a conocer historias, curiosidades o anécdotas
del pasado escolar?
Para: Evaluar la disposicion emocional hacia el uso de la herramienta, explorar el potencial de co-
nexién emocional con el patrimonio e identificar la aceptacion de un enfoque narrativo o experiencial.
7. ¢Hay algo que te dé dudas, miedo o desconfianza respecto a que una «maquina» conteste tus pre-
guntas sobre historia o patrimonio?

Para: Detectar resistencias o preocupaciones éticas, conocer barreras culturales, técnicas o afectivas
ante el uso de IA y prever obstaculos para el disefio de la futura formacién o implementacion.
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Datos sociodemograficos

Edad (en rangos). Para: identificar diferencias generacionales en la percepcion del patrimonio y el uso de
tecnologias:

— Menos de 20 anos.
—21-30.

— 31-45.

— 46-60.

— Mas de 60.

Género (opcional y no binario). Para: recoger diversidad y facilitar analisis inclusivos si emergen diferen-
cias significativas:

— Mujer.
— Hombre.
— Otro / Prefiero no decirlo.

Nivel educativo alcanzado. Para: explorar si la formacién académica influye en el concepto de patrimonio
0 en la apertura a la IA:

— Estudios primarios.

— Secundaria / Bachillerato.
— Formacién Profesional.

— Estudios universitarios.

— Estudios de posgrado.

Vinculo con el patrimonio educativo. Para: diferenciar perfiles segun su relacién con el tema (profesional,
estudiantil, voluntariado, etc.):

— Trabajo en un museo, archivo o centro vinculado al patrimonio educativo.
— Soy estudiante o docente en historia de la educacion.

— Participo en proyectos de recuperacion o difusién del patrimonio.

— Interés personal (no profesional).
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