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RESUMEN

Este trabajo analiza desde un punto de vista educativo la oferta de apps en torno al patrimonio mexicano. Tras realizar una pequefia
revisién de la situacion del patrimonio en México y de la implementacién de tecnologias digitales, especialmente apps, en el mismo,
se hace un breve repaso al estado de la cuestion de la evaluacion de apps de contenido patrimonial desde el punto de vista educativo.
El estudio, de caracter descriptivo, se realiza desde la perspectiva del estudio de programas siguiendo el método OEPE adaptado al
caso de las apps. Los resultados del analisis de la muestra final de 45 apps, muestran similitudes con el contexto espafiol en cuanto a
una baja cantidad de apps patrimoniales que puedan considerarse educativas, con escasa atencion a la accesibilidad y sin adaptacién a
diferente tipologia de publico, prevaleciendo los contenidos y sin un disefio didactico adecuado. Las diferencias principales se centran
en los desarrolladores de apps, que en México son las empresas que crean contenidos dirigidos al turismo, frente a las administraciones
publicas y museos en Espafia que ofrecen un discurso patrimonial diverso. Sin embargo, en ambos paises encontramos una necesidad
de desarrollar apps de calidad que favorezcan su uso educativo.
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ABSTRACT

This work aims at getting to know the offer of Mexican heritage apps from an educational point of view. After carrying out a small
review of the situation of the heritage in Mexico and the implementation of digital technologies, especially apps, in it, a brief review
is made of the status of the evaluation of heritage content apps from the educational point of view. This descriptive nature’ study, is
carried out from the perspective of the study of programs following the SHEO method adapted to the case of apps. The results of the
analysis of the final sample of 45 apps, show similarities with the Spanish context in terms of a low number of heritage apps that can be
considered educational, with little attention to accessibility and without adaptation to different types of audiences, the contents prevai-
ling and without an adequate didactic design. The main differences focus on app developers, which in Mexico are companies that create
content aimed at tourism, compared to public administrations and museums in Spain that offer a diverse heritage discourse. However,
in both countries we find a need to develop quality apps that favor their educational use.

Key Words: app, heritage education, heritage, learning, México
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1. Introduccién

Este trabajo analiza desde un punto de vista educativo la
oferta de apps en torno al patrimonio mexicano. Para ello se rea-
liza en primer lugar una pequefia revision de la situacién del
patrimonio en México, asi como de la implementacién de las tec-
nologias digitales, especialmente de apps en su comunicacién, y
posteriormente se hace un breve repaso al estado de la cuestion
de la evaluacién de apps de contenido patrimonial desde el pun-
to de vista educativo. El estudio se realiza desde la perspectiva
del estudio de programas, realizando un anélisis de tipo descrip-
tivo siguiendo el método OEPE adaptado al caso de las apps,
discutiéndose los resultados con los obtenidos anteriormente en
el caso espafiol.

2. El patrimonio en México

El patrimonio en México es gestionado mayormente por el
Instituto Nacional de Antropologia e Historia (INAH) en mu-
seos, sitios arqueoldgicos y monumentos, siendo su objetivo
proteger el patrimonio nacional (Miranda, 2016). De acuerdo a
UNESCO, el pais cuenta con 34 sitios inscritos en la Lista de Pa-
trimonio Mundial, 429 manifestaciones de patrimonio inmate-
rial, y 8 expresiones culturales en la Lista Representativa del Pa-
trimonio Cultural Inmaterial de la Humanidad (UNESCO, 2017).

En relaciéon con el turismo, México ocupa el sexto puesto
mundial en recepcién de turistas (Sectur, 2017), siendo el patri-
monio tanto cultural como natural, uno de los reclamos princi-
pales, y sus museos y zonas arqueoldgicas, un importante motor
de desarrollo. Solo de enero a julio de 2019 se contabilizaron 16
millones y medio de visitantes (Datatur, 2019), desarrollandose
al albur de este potencial, interesantes proyectos de turismo cul-
tural patrimonial como el de los Pueblos Méagicos (Fernandez,
2016) o la Ruta de los Dioses (Sectur, 2011).

En este contexto, las instituciones mexicanas que se dedican
al patrimonio tienen como objetivo y reto transmitir el conoci-
miento, enfrentdndose a la creacién de nuevos contenidos y a su
vez buscando la manera de hacer accesibles estos contenidos a
los ciudadanos (Jiménez-Badillo, 2016), pero, aunque el INAH
ha realizado un exhaustivo trabajo de investigacion, conserva-
cién, restauracién y proteccién del patrimonio, apenas ha desa-
rrollado el &mbito de la socializacién de los valores patrimoniales
(Gandara, 2016) en el que encuadrariamos el aspecto educativo.

3. Tecnologias digitales y patrimonio en México

Segtin el gobierno mexicano, en 2018 existian mas de 71.3 mi-
llones de usuarios de Internet, que representaban el 63.9% de la
poblacién mayor de seis afios (Gobierno de México, 2018). Com-
plementariamente, un estudio de la Asociacion Internet. MX reve-
la que el 89% de los usuarios utilizan preferentemente para esa
conexioén el teléfono inteligente o smartphone (AMIPCI, 2018).

En el ambito de las tecnologias digitales unidas al patrimo-
nio, encontramos en 2015 la creacion de la Red de Humanidades
Digitales, cuyo objetivo es buscar “la manera de extender el uso
de estas herramientas en el campo de la academia y la cultura”
(Miranda, 2016:35). Sobre este germen se cre6 la Red Tematica
de Tecnologias Digitales para la Difusién del Patrimonio Cultu-
ral (Jimenez-Badillo, 2016; RedTDPC, 2016), uno de cuyos logros
es la realizacién anual del Congreso Internacional de Patrimo-
nio Cultural y Nuevas Tecnologias, en una de cuyas primeras
ediciones se expusieron tres interesantes conclusiones para el
panorama mexicano: Por un lado, se destaca que en relacién a
la cantidad enorme de patrimonio que alberga el pais, no existe

una linea de actuacién clara en torno a la preservacién e investi-
gacion del patrimonio y la aplicacién de las tecnologias en estos
procesos, realizdndose acciones dispersas e inconexas. Por otro,
que el uso de estas tecnologias en la difusiéon del patrimonio es
casi nulo, limitando las infinitas posibilidades que ofrecen estas
herramientas. Y, por tltimo, que la mayoria de los trabajos o pro-
yectos surgen de empresas privadas, quedando las instituciones
que salvaguardan el patrimonio ajenas a todas estas acciones
(Miranda, 2016). De acuerdo a esta afirmacién, la Asociacién
Mexicana de Museos y Centros de Ciencia y Tecnologia mencio-
naba en el afio 2016 que la oferta tecnolégica en museos y otros
sitios de interés turistico era limitada, pero se esperaba que cre-
ciera en los préximos afos.

En este contexto, y centrdndonos en los dispositivos mo-
viles, para Guerrero y Rodriguez (2016) el surgimiento de las
apps, aunque sea limitado, ha impactado de forma profunda en
la industria turistica, de manera que el crecimiento y variedad
de las mismas, ha traido nuevas alternativas de gestién turisti-
ca y cultural, y desafios para los destinos y sitios patrimoniales.
Gandara (2016) concuerda con que los dispositivos méviles y las
apps pueden generar nuevas oportunidades en la relacién del
patrimonio mexicano y sus visitantes, ya que, “la presentacion
digital del patrimonio no resuelve por si misma el problema de
la divulgacién, pero ofrece nuevas oportunidades de comunicar
los valores patrimoniales gracias a la interactividad. Con todo,
para ser eficaz, Gadndara (2016) cree que son necesarias nuevas
tecnologias y estrategias de comunicacion.

Aunque, como destacan Guerrero y Rodriguez (2016) mu-
chos proyectos mexicanos remarcan la idea del uso de estos dis-
positivos con un objetivo turistico, dejando la valorizacién pa-
trimonial en un segundo plano, Gandara (2017) afirma que cada
vez encontramos mas ejemplos de uso para el aprendizaje del
patrimonio cultural, y que este se realiza principalmente a través
de esas apps. Asi, encontramos 8 museos mexicanos que ofertan
recorridos virtuales que permiten disfrutar la arquitectura y
exhibiciones desde un dispositivo mévil en cualquier sitio que
cuente con una conexién a internet (DEMX, 2016). También en
relacion a la pujante integracion de Realidad Aumentada (RA)
aplicada al patrimonio (Puyuelo, Val, Merino y Felip, 2011), las
apps emergen como una de las herramientas principales para su
aplicacién (Luna, Vicent, Cabrera y Quifionez, 2019), habiéndose
incorporado en diferentes espacios patrimoniales como el Museo
Nacional de Historia y Antropologia (MX guia insider, 2018), la
zona arqueolégica de Tulum (Instituto Nacional de Antropologia
e Historia, 2017) y Chichen-Itza (Calderén, 2019), y habiéndose
empezado a utilizar también en contextos de educacién formal
(Partida, 2016).

Pese a todo ello, en la actualidad, no existen estudios eva-
luativos sobre las apps de patrimonio surgidas en México, im-
posibilitando conocer sus caracteristicas principales, modelos de
comunicacién y valor educativo.

4. La evaluacién de apps patrimoniales

Como ya han concluido investigaciones previas (Crescen-
ci-Lanna, Valente y Suarez-Gémez, 2019; Economou y Meintani,
2011), son pocos los estudios que realizan andlisis exhaustivos
de evaluacién de apps sobre una muestra de aplicaciones digita-
les amplia, limitdndose en muchos casos a una sola herramienta
cuya implementacién se prueba en un contexto especifico. Esto
genera un desaprovechamiento de la potencialidad educativa de
este tipo de herramientas (Kukulska-Hulme, 2007). Pese a sus
limitaciones, en Espafia el estudio de apps de contenido patri-
monial desde un punto de vista educativo, es un 4rea en pleno
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desarrollo (Fontal e Ibanez-Etxeberria, 2017; Ibanez-Etxeberria,
Fontal y Rivero, 2018), encontrando investigaciones destacables
sobre evaluacion de apps de educacién patrimonial (Gillate, Vi-
cent, Gémez-Redondo y Marin-Cepeda, 2017; Ibafiez-Etxeberria
y Kortabitarte, 2016; Martinez-Gil, L6pez-Benito, Asensio y San-
tacana, 2018). Asi, desde el punto de vista de la estructuracién
educativa, se han publicado estudios sobre aplicaciones méviles
tanto en entornos formales (Ibafiez-Etxeberria, Vicent y Asensio,
2012; Kortabitarte, Gillate, Luna e Ibanez-Etxeberria, 2018), como
informales (Asensio et al., 2013), y desde enfoques sectoriales, es-
tudios sobre apps urbanas (Grevtsova, 2013), uso de realidad au-
mentada (Luna, Ibafez-Etxeberria y Rivero, 2019; Luna, Riveroy
Vicent, 2019), uso en museos de arte (Lopez-Benito, 2013), trabajo
en memoria histérica (Gillate, Luna, Castrillo e Ibanez-Etxebe-
rria, 2020) o inclusividad (Lépez, Olmedo, Tadeu y Fernandez,
2019). También encontramos en Italia algtin trabajo experimental
con RA con estudiantes (Petruco y Agostini, 2016) o en formacién
inicial de profesorado (Poce, Agrusti y Re, 2018).

En el caso de México, aunque se han realizado algunos estu-
dios sobre tecnologias digitales y patrimonio (Jiménez-Badillo y
Géndara, 2016) y sobre patrimonio y educacién (Cantén, 2013a,
2013b; Luna et al., 2019), existe una ausencia de investigaciones
de evaluacién educativa de apps de patrimonio que se trataria de
paliar con este estudio.

Asi pues, el objetivo principal de esta investigacion, se con-
creta en conocer el panorama de apps de patrimonio en México,
analizar desde un punto de vista educativo sus caracteristicas, y
contextualizarlas en un contexto global mas amplio derivado de
la comparativa con el caso espafiol.

Los objetivos especificos serian:

1. Inventariar y analizar las apps de Educacién Patrimonial
de México.

2. Comparar los resultados con las apps de educacion patri-
monial evaluadas en el contexto espafiol.

5. Método

Esta es una investigacién de tipo descriptivo basada en el es-
tudio de programas. Para ello, se ha utilizado el método OEPE
(Fontal, 2016), creado para el analisis de programas de educacién
patrimonial por el Observatorio de Educaciéon Patrimonial de Es-
pafa, adaptado a la evaluacién de apps de caracter patrimonial
(Ibafiez-Etxeberria y Kortabitarte, 2016, Kortabitarte et. al., 2017).
El método OEPE, es un sistema secuenciado que consta de 7 fa-
ses consecutivas y complementarias que permiten realizar la se-
leccién de la muestra en base a criterios de inclusién y exclusiéon
(fases 1-3), un estudio de descriptivo de corte cuantitativo (fase
4), y finalmente tras la aplicacién de unos estdndares (fases 5 y
6), hacer una seleccién de casos que permite hacer un estudio de
caso de corte cualitativo (fase 7). En este estudio se han comple-
tado las tres primeras fases del método OEPE (btusqueda, discri-
minacion e inventariado), y la cuarta fase en la que se realiza el
andlisis de las apps a través de la adaptaciéon de la herramienta
de anélisis, limitdndonos a exponer el estudio cuantitativo Los
datos obtenidos mediante este andlisis, han sido tratados esta-
disticamente para obtener los datos de frecuencias y realizar el
estudio descriptivo de dichos resultados.

5.1. Muestra

La primera fase de biisqueda e identificacién del universo de
apps de educacion y patrimonio de México (junio-diciembre de

2018), se ha realizado en los store de Android y Apple de apps
utilizando palabras clave como “patrimonio” y sus variantes,
“museo”, “cultura” o “tradicién”, completada con una busque-
da manual de elementos patrimoniales como “zona arqueold-
gica”, “cenote” o “gastronomia”, los lugares mas destacados
(Chichen-Itz4, Tulum o Teotihuacén, ...) y ciudades y Estados
de México. Este universo de apps de educacién y patrimonio de
México se ha completado con una blisqueda manual en otras
fuentes de informacién como webs de equipamientos culturales,
asociaciones educativas, empresas tecnoldgicas, de mediacion
educativa y cultural, equipos de investigacién en educacién e in-
novacién tecnoldgica, hasta arrojar un listado de 85 apps.

En la segunda fase, se ha realizado la discriminacién de las
apps identificadas utilizando los criterios de inclusién y exclu-
sién definidos por Ibafnez-Etxeberria y Kortabitarte (2016) adap-
tados al caso mexicano, de manera que se ha seleccionado la
muestra definitiva de apps para dispositivos méviles referidas
a patrimonio mexicano (criterios inclusivos) y que no produzca
error técnico, no sea un libro digital, que no haya desaparecido
de las store o que no se halle vacia de contenidos y que permita
su andlisis a distancia (exclusién). Esta aplicacién de los filtros
ha arrojado una muestra final de 45 apps susceptibles de trabajar
desde el punto de vista educativo el patrimonio de México, sobre
las cuales se ha procedido a ejecutar la tercera fase que conforma
el inventariado de las apps aptas para el estudio. De este modo,
universo de apps de educacién patrimonial constaba de 85 apps,
y tras la aplicacién de los criterios de inclusién y exclusién la
muestra final de la investigacion se reduce a 45 apps (Tabla 1).

En la cuarta fase, se realiza el analisis individual de cada una
de ellas aplicando la herramienta de analisis creada para el pro-
yecto ARSMULEP, que abarca cinco dimensiones de las apps refe-
ridas a Metadatos-descriptiva, Informativo-comunicativa, Técni-
ca, sobre Procesos de aprendizaje y Patrimonial (Kortabitarte et
al., 2017). Esta herramienta consta de 103 items, con adaptacio-
nes al contexto mexicano en los items referidos al criterio geogra-
fico (5), al costo econémico (7) y los idiomas (12). El analisis se ha
realizado por dos investigadores de manera independiente (uno
meXicano y uno espaifiol), y luego se han cruzado los resultados
entre ellos y con otros investigadores del proyecto hasta dar con
el anélisis definitivo.

6. Resultados

Dentro de la primera dimensién referida a los metadatos,
vemos que los mayores agentes impulsores de las apps en Mé-
xico han sido empresas privadas (n=22; 44.9%), muy por encima
de aquellas impulsadas por ciudadanos de manera individual
(m=8; 16,3%) y/o universidades y grupos de investigaciéon (n=6;
12,2%). Sorprende la escasa presencia de la administracién publi-
ca y fundaciones, con solo 6 apps (12,2%) y todavia menor en lo
que se refiere a museos (n=3; 6,1%).

Si observamos la categoria de Google Play en la que se en-
cuentran divididas las apps de patrimonio mexicanas, un 44,4%
se definen como educativas (n=20), con un porcentaje parecido
al de aquellas categorizadas como apps de Viajes y guias (n=18;
40,0%). En relacion a su costo, la mayor parte son gratuitas (n=39;
79,6%), a excepcion de 5 apps que tienen un precio entre cero y cin-
cuenta pesos (10,2%) y una app con un precio entre 50 y 200 pesos
(n=1; 2,2%). En cuanto a sistema operativo, mas de la mitad estdn
disponibles tanto para iOS como para Android (n=25; 55,6%),
mientras que sélo 6 estdn adaptadas a iOS (13,3%) y 14 tan solo
disponibles para Android (31,1%). En lo que se refiere al idioma,
mas de la mitad estan sélo en espafiol (n=26; 57,8%), complemen-
tadas en otro 8,9% por apps bilingiies en una lengua extranjera
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Tabla 1.
Muestra final de la investigacion

1 Abejas mayas 16  Explore Teotihuacan Espafiol 31  mxplor Chichen Itza Audio Tour
2 Altar de muertos 17  Fonoteca Itinerante 32  Mythology - Mayan

3 Aprendiendo maya jugando 18 Guia Cuautla - Tourism Guide 33  Pistas Album

4 Aves de Cozumel 19 Hidalgo Magico 34  Puebla Tour

5 Aves y Senderos de El Chico 20 HuitcholesMNA 35  Redescubre Yucatan

6 Campeche en tu bolsillo 21 INAH Campeche 36  San Juan de los Lagos

7 Chichen Itza Historical Guide 22 Jalisco Turistico 37  Sitio de Cuautla de 1812

8 Chichen Itza Plus- El Mentor 23 Lamaéscara de Calakmul 38  Teotihuacan 3D

9 Chichén Itza Turismo 24 Leyendas de Mexico Gratis 39  Travel Guide YUC

10  Conoce Dolores Hidalgo C.I.N. 25 Maya Mythology 40  Trivial Independencia de México
11  Cosald 26 Mayas. Lenguaje de la belleza 41  Tulum - Be Your Own Guide

12 Cultura Maya Trivia 27  Meéxico Barroco 43 Turisteando Mitla

13 Descubre Villa del Carbén 28 MexicoAlternativo 43  UCMUSEOS 1

14 Dioses Mayas 29  MonarcaMX 44  Vamos a aprender mixteco

15  Etnoecologia 30 Museo Paquimé 45  Yalam

(n=4) en una lengua indigena (n=4). De manera residual y poco
contextualizada, otro 11,1% se ofrece s6lo en inglés (n=5)

En cuanto al tipo de app en la que se categoriza (Tabla 2), en-
contramos un alto porcentaje de apps que sélo ofrecen informa-
cién puntual (n=22; 48,9%), seguidas de aquellas que sirven para
realizar un autoitinerario por un museo o espacio patrimonial
(n=15; 33,3%).

Tabla 2.
Tipo de app
n Y%

Autoitinerario 15 33,3
Itinerario 2 43
Juego 6 13,3
Informacién puntual 22 48,9
Cuento/storytelling 0 0
TOTAL 45 100

En la dimensién informativa-comunicativa, observamos que
las apps analizadas apenas ofrecen espacios al usuario en los que
enviar informacién seleccionada dentro de la aplicacién, siendo
solamente 4 apps las que ofrecen esta posibilidad (8,9%), 7 apps
permiten compartir informacién por redes sociales (15,6%) y tan
s6lo 3 aplicaciones ofrecen un espacio para la creacién de nuevos
contenidos por parte de los usuarios (6,7%), por lo que la oportu-
nidad que se da a los usuarios de crear y compartir informacion
es muy baja.

A su vez, no hemos encontrado ninguna app adaptada a dife-
rentes niveles de usuario, y solamente 2 (4,4%) estan dirigidas a
diferentes colectivos o tipos de usuario. Aunque la mayor parte
de ellas ofrece una gramatica y tipografia adecuada que permite

una lectura accesible (n=26; 57,8%), son también escasas las apps
que ofrecen lectura facil (n=8; 17,8%).

La variedad de recursos en los que se cifra la informacién
también es limitada. Casi la mitad de las apps ofrecen un cifrado
comunicativo principal basado en textos y fotos (n=21; 46,7%),
encontrando en segundo lugar aquellas en las que el principal
es el texto (n=11; 24,4%), y en tercer lugar las que tienen mensaje
verbal (n=5; 11,1%).

En cuanto al discurso, un porcentaje muy alto de apps contie-
nen un discurso informativo (n=34; 75,6%) y en segundo lugar
educativo (n=9; 20,0%). Sin embargo, esa comunicacién educati-
va estd basada principalmente en los contenidos (n=41; 91,1%) y
en muy pocos casos en resultados (n=4; 8,9%). Casi la totalidad
de las apps muestran un tipo de comunicacién informativa (n=43;
95,5%).

Los resultados obtenidos en la dimensién técnica son positi-
vos en cuanto a la usabilidad, ofreciendo gran parte de las apps
un nivel de operabilidad alto (n=21; 46,7%) o muy alto (n=21;
46,7%), siendo mas bajos los resultados en la calidad del entor-
no, encontrando pocas apps de calidad muy alta (n=13; 28,9%)
o alta (n=12; 26,7%). Cabe destacar que encontramos 11 apps
de calidad muy baja (24,4%). Tampoco encontramos datos po-
sitivos en elementos que hacen accesibles las apps, ya que solo
s6lo 4 (8,9%) permiten cambiar el tamafio del texto y 6 (13,3%)
el de la pantalla. En este &mbito, es un poco mayor el niimero
apps que permiten poner el texto en voiceover o lengua de signos
(n=13; 28,9%).

La cuarta dimensién, dedicada al andlisis de los procesos de
aprendizaje, muestra que maés de la mitad de las aplicaciones no
ofrecen ningtin elemento que genere engagement (n=26; 57,8%) y
s6lo 8 apps (17,8%) ofrecen algtn tipo de interaccién al usuario.
La intencionalidad de estas herramientas, en coherencia con su
dimensién informativa, es principalmente de difusién e informa-
tiva (n=35; 77,8%), con un porcentaje muy bajo de apps de in-
tencionalidad explicativa (n=3; 6,7%), interpretativa (n=3; 6,7%),
lddica (n=3; 6,7%) o participativa (2,2%).
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Casi la totalidad de las apps fomenta un conocimiento me-
moristico (n=41; ,91,1%), frente a 3 apps (6,7%) explicativas y una
interpretativa (2,2%). El conocimiento que se fomenta en estas es
principalmente cognitivo (n=42; 93,3%) y s6lo se han encontrado
2 apps (4,4%) que fomenten el conocimiento cognitivo y afectivo
y una app (2,2%) que fomenta el aprendizaje afectivo. Si observa-
mos el tipo de autoaprendizaje que permiten las herramientas,
encontramos también resultados muy escasos, con 7 apps (15,6%)
que fomentan la reflexién, 5 (11,1%) que ofrecen espacio para la
creacién de contenido, 4 (8,9%) con espacios para compartir, 3
(6,7) que fomentan la experimentaciéon y simulacién, y 15 apps
(33,3%) la observacion.

Por dltimo, la dimension patrimonial ofrece resultados muy
diversos. En cuanto a la perspectiva del patrimonio que ofrecen
(Tabla 3), los datos mas altos los encontramos en las apps que tie-
nen una perspectiva simbdlico-identitaria (n=15) y monumental
(n=14; 31,1%).

Tabla 3.
Perspectiva patrimonial
n Y%

Fetichista-excepcionalista 3 6,7
Monumental 14 31,1
Estética 3 6,7
Temporal 2 44
Diversidad 8 17,8
Simbolico-identitaria 15 33,3
TOTAL 45 100,0

La finalidad de la comunicacién patrimonial es principalmen-
te academicista (n=31; 68,9%), seguida de la préactica-conserva-
cionista (n=10; 22,2%). Mientras que la tipologia de patrimonio a
la que se refieren las apps es mas variada, encontrando aquellas
creadas en torno a patrimonio histérico (n=15; 33,3%), etnolégico
(n=13; 28,9%), holistico (n=12; 26,7%), principalmente, y en menor
medida apps sobre patrimonio natural (n=3; 6,7%) y artistico (n=2;
4,4%). Por ultimo, los elementos constitutivos de la identidad o
el patrimonio son mayoritariamente territoriales (n=29; 64,4%). El
resto se refieren a una multiplicidad identitaria (n=7; 15,6%), a ele-
mentos afectivos-emocionales (n=6; 13,3%) y otras estan relaciona-
das con convenciones socio-politicas (n=3; 6,7%).

7. Discusién y conclusiones

Uno de los primeros datos contrastables es la escasa cantidad
de apps de educacién patrimonial existentes en México en relaciéon
a su potencia patrimonial, ya que se han inventariado tan solo 85
apps en todo el pais, de las cuales algo méas de la mitad de ellas han
superado los filtros establecidos para considerarlas apps educati-
vas analizables. Este hecho constata un gran desequilibrio entre la
gran cantidad de elementos patrimoniales con los que cuanta el
pais (Miranda, 2016), los visitantes que reciben estos espacios (Da-
tatur, 2019), el elevado uso de dispositivos méviles e internet de la
poblacién mexicana (AMIPCI, 2018) y las herramientas digitales
creadas para su conocimiento y difusién (Gandara, 2016). Estos
resultados coinciden en parte con el panorama espafiol, en el que
tampoco existen muchas aplicaciones de educacién patrimonial,
y aquellas que son creadas con este fin tienen ademds una vida

muy corta, desapareciendo muchas de ellas a los pocos afios de su
lanzamiento (Ibafiez-Etxeberria y Kortabitarte, 2016).

También es destacable que los impulsores principales de las
apps mexicanas son empresas privadas, llegando a alcanzar casi
la mitad de las herramientas analizadas en la muestra. No de-
bemos olvidar la importancia de México como destino turistico
(Datatur, 2019), y, por tanto, la relevancia de las empresas priva-
das que trabajan en torno a los espacios patrimoniales con fines
lucrativos, lo que puede mandarnos un aviso sobre un posterior
desarrollo que puede ir in crescendo.

Por el contrario, aun siendo los custodios de los elementos
patrimoniales del pais (Miranda, 2016), la administracién pu-
blica y los museos ocupan los tltimos puestos, lo que confirma
lo descrito por Gandara (2016), quien afirma que el trabajo de
INAH, por ejemplo, se ha dirigido a la investigacién o la restau-
racion de los innumerables bienes culturales del pais, dejando a
un lado la socializacién de dichos elementos, y reafirmando las
conclusiones de Cantén (2013b), que destaca las escasas investi-
gaciones en torno a la educacion patrimonial. Esta realidad se en-
cuentra en contraposicién con el contexto espafol, donde segiin
los datos obtenidos por Ibafnez-Etxeberria y Kortabitarte (2016) y
Gillate et al. (2017), la administracién publica y los museos son
los principales impulsores de las apps, encontrandose los museos
en los ultimos puestos de agentes desarrolladores y en los que la
investigacion sobre educacion patrimonial y nuevas tecnologias
se encuentra en pleno auge (Fontal e Ibafiez-Etxeberria, 2017;
Ibanez-Etxeberria et al., 2018).

Esta situacién provoca, ademas, que las empresas dedicadas
al turismo creen apps centradas en una difusién de la informa-
cién muy superficial, normalmente sobre los destinos turisticos
principales y en los que se mezclan contenidos patrimoniales con
comerciales. Estas herramientas, en muchas ocasiones, repiten
esquemas de folletos o carteles turisticos ya obsoletos pero adap-
tados a dispositivos méviles (Grevtsova, 2013), sin poder consi-
derarse herramientas educativas, y donde los disefios didacticos

apenas tienen cabida, tal y como sucede en el caso de las apli-
caciones espanolas (Gillate et al., 2017; Martinez-Gil et al., 2018).
Este hecho se contrapone con la categoria en la que se engloban
las apps analizadas, las cuales se autocalifican en primer lugar en
la categoria de educacién de Google Play tanto en las apps anali-
zadas en el proyecto EPAMEX como en el dltimo estudio realiza-
do sobre aplicaciones espanolas (Gillate et al., 2017), lo cual nos
permite intuir una visién condescendiente y desinformada sobre
lo que supone la educacién patrimonial.

Esto ayuda a comprender que casi la mitad de las apps analiza-
das no muestren elementos de engagement, y que apenas incluyan
juegos o storytellings que puedan conectar mejor con el usuario.
La mayoria de apps son itinerarios u ofrecen informacién puntual,
tal y como sucede en Espafia, por lo que el usuario se convierte
en un agente pasivo que apenas participa en la creacion de con-
tenidos o toma de decisiones. Del mismo modo, no se incluyen
actividades que fomenten el autoaprendizaje. Por consiguiente, se
obvia la idea de que los medios —en este caso tecnolégicos—no son
solo la finalidad, sino que debe darsele importancia al uso que de
ellos se hace (Gandara, 2017). Asi, las apps mexicanas analizadas
se presentan como una herramienta de la cual no se aprovechan
sus funcionalidades educativas, sino que se convierten en meros
productos que deben ofrecerse al ptiblico por el hecho de ser tec-
nologias novedosas, sin importar los contenidos y procesos que en
ellas deben desarrollarse. Del mismo modo, el usuario anénimo al
que se le ofrecen contenidos sin adaptacién didactica, no encuen-
tra en estas apps un medio accesible ni adaptado a las diferentes
tipologias de usuario que pueden hacer uso de ellas (Gillate et al.,
2017; Martinez-Gil et al., 2018).
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Por dltimo, encontramos mayores diferencias entre las apps
mexicanas analizadas y aquellos datos obtenidos en Espafia en
lo referido a la perspectiva patrimonial que ofrecen las apps. Los
resultados variados estan condicionados por la vision diversa en
torno al patrimonio en los diferentes paises, ya que tal y como
hemos mencionado previamente las investigaciones en torno a
la educacién y el patrimonio, han obtenido gran relevancia en
Espafia durante los dltimos afios (Fontal, 2016; Ibafiez-Etxeberria
et al., 2018), a diferencia de lo que sucede en México (Cantdn,
2013a; 2013b).

La perspectiva simbolico-identitaria alcanza los valores mas
altos, asi como los monumentales, relacionado con la gran can-
tidad de sitios arqueoldgicos que se encuentran en el pafs, asi
como la relevancia del patrimonio inmaterial inventariado en
las listas de la UNESCO, muchas de ellas relacionadas con los
grupos indigenas (UNESCO, 2017). Estos resultados difieren de
la concepcién del patrimonio observada en las apps espafiolas,
donde la visién estética y monumental son aquellas que alcanzan
mayor representacién (Ibafez-Etxeberria y Kortabitarte, 2016).
Sin embargo, si encontramos similitudes en la tipologia principal
sobre la que se han creado las apps, siendo en ambos casos el pa-
trimonio histérico al que mads se hace referencia, siendo también
la vision holistica del patrimonio un aspecto destacable.
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