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Resumen
Este artículo analiza la serie documental Ingeniería 
romana (RTVE, 2015) desde el marco de la 
Alfabetización Mediática e Informacional (MIL-
UNESCO), con el propósito de examinar cómo 
las tecnologías inmersivas —vídeo 360°, realidad 
aumentada y reconstrucciones virtuales— median 
la representación del patrimonio arquitectónico 
romano en contextos urbanos mediterráneos 
y qué implicaciones tienen para el desarrollo 
de competencias críticas en las audiencias. La 
metodología adopta un enfoque cualitativo y 
multimodal, basado en el análisis del discurso 
audiovisual, el análisis sensorial (visual, auditivo 
y cinestésico) y la contrastación teórica con 
conceptos clave como autenticidad relacional, 
mediaturistificación y performatividad patrimonial, 
sin recurrir a datos empíricos de recepción. Los 
resultados muestran que la serie construye una 
experiencia didáctica sensorialmente intensa 
que posiciona al espectador como usuario activo 
mediante la ilusión de presencia, la navegabilidad 
no lineal y la superposición de capas temporales; sin 
embargo, desde una perspectiva MIL, esta estrategia 
genera tensiones relevantes, como la priorización 
de la inmersión sobre la complejidad histórica, la 
invisibilización de relatos sociales conflictivos y la 
dependencia de infraestructuras tecnológicas que 
limitan la accesibilidad. Las conclusiones subrayan 
que las tecnologías inmersivas no constituyen por sí 
mismas herramientas de alfabetización mediática, 
sino que requieren criterios de transparencia 
epistemológica, diversidad narrativa y diseño 
inclusivo para favorecer una ciudadanía cultural 
crítica. La aportación original del estudio reside en 
proponer una lectura del patrimonio inmersivo como 
dispositivo de mediación informacional, situándolo 
en el debate sobre los ecosistemas urbanos MIL y la 
justicia cognitiva en la cultura digital contemporánea.
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Abstract
This article analyzes the documentary series 
Ingeniería romana  (RTVE, 2015) within the 
framework of Media and Information Literacy (MIL-
UNESCO), with the aim of examining how immersive 
technologies—360° video, augmented reality, and 
virtual reconstructions—mediate the representation 
of Roman architectural heritage in Mediterranean 
urban contexts, and what implications this has 
for the development of audiences’ critical 
literacies. The methodology adopts a qualitative 
and multimodal approach based on audiovisual 
discourse analysis, sensory analysis (visual, auditory, 
and kinesthetic), and theoretical contrast with 
key concepts such as relational authenticity, 
mediaturistification, and heritage performativity, 
without resorting to empirical reception data. The 
results show that the series constructs a sensorially 
intense didactic experience that positions the 
viewer as an active user through the illusion 
of presence, non-linear navigability, and the 
superimposition of temporal layers. However, 
from an MIL perspective, this strategy generates 
significant tensions, such as the prioritization 
of immersion over historical complexity, the 
invisibilization of conflicting social narratives, and 
the dependence on technological infrastructures 
that limit accessibility. The conclusions emphasize 
that immersive technologies do not, in themselves, 
constitute tools for media literacy; rather, they 
require criteria of epistemological transparency, 
narrative diversity, and inclusive design to foster 
critical cultural citizenship. The study’s original 
contribution lies in proposing a reading of 
immersive heritage as an informational mediation 
device, situating it within the debate on MIL urban 
ecosystems and cognitive justice in contemporary 
digital culture.
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1. Introducción. Relaciones entre audiencias y patrimonio en la era de los medios inmersivos: 
intensificación experiencial y mercantilización cultural
En las dos últimas décadas, la investigación sobre patrimonio cultural y medios digitales ha incorporado 
de forma creciente el análisis de tecnologías inmersivas —como el vídeo en 360°, la realidad aumentada 
o las reconstrucciones virtuales— como dispositivos capaces de transformar las formas de acceso, 
percepción y experiencia del pasado. En este campo de estudio, una parte significativa de la literatura se 
ha centrado en las dimensiones experiencial, didáctica o promocional de estos formatos, especialmente 
en relación con la divulgación patrimonial y el turismo cultural. Sin embargo, este énfasis ha tendido a 
relegar un análisis crítico de las implicaciones discursivas, epistemológicas y políticas que introduce la 
mediación inmersiva del patrimonio, particularmente en lo que respecta a los procesos de selección, 
jerarquización y naturalización del conocimiento histórico. La consolidación de los medios inmersivos 
ha reconfigurado profundamente los modelos contemporáneos de representación patrimonial, 
desplazando paradigmas basados en la observación pasiva hacia formas de participación interactivas, 
distribuidas y multisensoriales. En este contexto, el documental patrimonial puede entenderse como un 
mediador estratégico entre el conocimiento académico, la comunicación de masas y la experiencia 
cultural cotidiana de las audiencias, especialmente en entornos urbanos atravesados por dinámicas 
de turistificación. Desde la perspectiva de la Alfabetización Mediática e Informacional (Media and 
Information Literacy, MIL), estos artefactos audiovisuales no operan únicamente como instrumentos de 
representación del pasado, sino como dispositivos culturales que configuran activamente los modos 
de acceso, interpretación y evaluación crítica de las narrativas históricas mediatizadas. En términos 
convergentes con una tradición más amplia de la media literacy, Buckingham (2020) plantea que la 
alfabetización mediática exige una educación mediática estructurada, centrada en el pensamiento 
crítico y no limitada al dominio instrumental de dispositivos y plataformas digitales (p. 235). Desde una 
perspectiva crítica de los estudios del patrimonio, Smith (2006) sostiene que el patrimonio no remite 
de forma exclusiva a la estabilidad de valores y significados culturales, sino también a procesos de 
cambio, negociación y reformulación de identidades, por lo que no puede entenderse como una 
realidad neutra o transparente, sino como una construcción discursiva y socialmente disputada (p. 4). 
En este marco, la serie Ingeniería romana (RTVE, 2015), concebida y dirigida por José Antonio Muñiz y 
presentada por el ingeniero e historiador Isaac Moreno Gallo, se configura como un estudio de caso 
especialmente pertinente para analizar las transformaciones contemporáneas de la representación 
patrimonial mediada. La serie articula una exploración de enclaves romanos —como Tarragona, 
Roma, Nimes, Cartagena o Sagunto— mediante una arquitectura narrativa que combina formatos 
documentales convencionales con dispositivos inmersivos, estableciendo una coexistencia audiovisual 
entre pasado y presente que reconfigura la relación entre imagen, espacio y conocimiento histórico. 
La integración de episodios lineales con microdocumentales inmersivos en 360° no opera únicamente 
como un recurso de intensificación perceptiva, sino como una estrategia de mediación que organiza 
la experiencia patrimonial en términos de presencia, orientación espacial y agencia del espectador. En 
el ámbito de la realidad virtual inmersiva, Slater (2009) vincula la presencia con la sensación de “estar 
ahí”, es decir, con la cualidad de sentirse situado en un lugar real, una formulación especialmente útil 
para precisar el tipo de efecto perceptivo que estas piezas buscan activar (p. 3549). Este diseño se ve 
reforzado por el anclaje corporal del presentador en los propios restos arqueológicos, cuya presencia 
física funciona como garante de continuidad entre cuerpo, espacio urbano y relato histórico, 
legitimando la transición entre evidencia material y reconstrucción digital (véase Figura 1).
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Figura 1. Isaac Moreno Gallo en interacción con los restos del Teatro Romano de Cartagena.

Fuente: Ingeniería romana (RTVE, 2015), RTVE Play.

Lejos de limitarse a un formato de divulgación o promoción turística, esta estrategia narrativa y 
tecnológica activa un problema de investigación central: en qué medida las experiencias patrimoniales 
inmersivas favorecen una apropiación crítica y participativa de la memoria cultural urbana, y hasta qué 
punto contribuyen, por el contrario, a procesos de espectacularización, simplificación y mercantilización 
del pasado. La literatura existente ofrece posiciones complementarias pero tensionadas al respecto. 
Mientras que algunos enfoques subrayan el potencial cognitivo y afectivo de la inmersión espacial 
para intensificar la implicación y el aprendizaje histórico (Nash, 2012), otros advierten de los riesgos 
asociados a la espectacularización descontextualizada y a la reducción de la complejidad histórica 
en favor de experiencias visualmente impactantes pero epistemológicamente empobrecidas (Belting, 
2004). A partir de estos debates, el presente artículo adopta una perspectiva interdisciplinar que articula 
tres dimensiones interrelacionadas. En primer lugar, examina la tensión entre autenticidad material y 
reconstrucción digital en las narrativas patrimoniales inmersivas. En segundo lugar, analiza cómo las 
tecnologías mediáticas reconfiguran las modalidades contemporáneas de consumo patrimonial en 
contextos urbanos y turísticos. En tercer lugar, explora la construcción performativa del espectador, 
entendido no como un receptor pasivo, sino como un sujeto cuya implicación sensorial y cognitiva 
se organiza a partir de decisiones narrativas y tecnológicas específicas. Desde el enfoque de la 
Alfabetización Mediática e Informacional, este planteamiento permite abordar los medios inmersivos 
simultáneamente como oportunidades pedagógicas y como espacios de negociación cultural. Desde 
esta perspectiva, el artículo interroga hasta qué punto las representaciones inmersivas del patrimonio 
contribuyen efectivamente al desarrollo de competencias críticas en las audiencias o, por el contrario, 
refuerzan formas de consumo espectacularizado del pasado que dificultan la comprensión de su 
complejidad histórica y social. Este problema se aborda a partir del análisis de Ingeniería romana (RTVE, 
2015), examinando sus estrategias de representación a la luz del marco teórico de la MIL-UNESCO.

1.1. Objetivos
El objetivo de este artículo es examinar la representación inmersiva del patrimonio arquitectónico 
romano en la serie Ingeniería romana (RTVE, 2015), a partir del análisis de sus ocho episodios y de 
cinco piezas inmersivas en 360º, atendiendo a sus efectos discursivos y epistemológicos desde la 
perspectiva de la Alfabetización Mediática e Informacional (MIL-UNESCO). De forma más precisa, 
el estudio se limita al análisis de las secuencias híbridas del corpus, con el fin de examinar cómo se 
articulan en ellas la representación del espacio patrimonial, la construcción del relato histórico y la 
participación del espectador, atendiendo a su potencial para favorecer el acceso, la interpretación 
y la evaluación crítica de los contenidos patrimoniales mediatizados. En este marco, se plantean las 
siguientes preguntas de investigación: ¿cómo se articula la experiencia inmersiva a través de decisiones 
narrativas y tecnológicas específicas? ¿qué modelos de conocimiento histórico y de participación del 
espectador se derivan de dichas decisiones? y ¿hasta qué punto estas mediaciones contribuyen al 
desarrollo de una recepción crítica o, por el contrario, favorecen procesos de espectacularización y 
mercantilización del pasado?. En coherencia con el carácter cualitativo e interpretativo del estudio, 
estas preguntas orientan el análisis y no se formulan como hipótesis de contraste.
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2. Marco teórico. Representación patrimonial inmersiva y alfabetización mediática
2.1. Tecnologías inmersivas y valorización experiencial del patrimonio
Una parte significativa de la investigación reciente sobre patrimonio cultural y medios digitales 
ha tendido a conceptualizar las tecnologías inmersivas como dispositivos orientados a intensificar 
la experiencia del pasado y ampliar las formas de acceso al conocimiento histórico. Desde este 
enfoque, recursos como el vídeo en 360°, la realidad aumentada o las reconstrucciones virtuales 
se presentan como herramientas capaces de reforzar la sensación de presencia, favorecer la 
implicación emocional de las audiencias y contribuir a la valorización simbólica —y, en muchos casos, 
económica— de los entornos patrimoniales, especialmente en contextos urbanos atravesados por 
dinámicas de turistificación. Esta línea de trabajos subraya la capacidad de los medios inmersivos para 
renovar los formatos tradicionales de divulgación patrimonial, incrementar su atractivo comunicativo 
y adaptarlos a los hábitos de consumo cultural de las audiencias contemporáneas. La experiencia 
inmersiva aparece así asociada a una promesa de democratización del acceso al patrimonio, en la 
medida en que facilita la comprensión espacial, la empatía histórica y la apropiación subjetiva de los 
bienes culturales. Sin embargo, este énfasis experiencial tiende a concebir la mediación tecnológica 
como un medio transparente, prestando menor atención a las operaciones discursivas mediante las 
cuales se construye la imagen del pasado que se ofrece a las audiencias.

2.2. Enfoques críticos: mediación, espectacularización y construcción del pasado
Frente a estas aproximaciones celebratorias, diversos enfoques críticos han problematizado los efectos 
discursivos y epistemológicos asociados a la mediación inmersiva del patrimonio. Desde esta perspectiva, 
la intensificación sensorial y la lógica de la experiencia no se consideran neutrales, sino potencialmente 
vinculadas a procesos de simplificación narrativa, descontextualización histórica y naturalización 
ideológica del pasado, en la medida en que privilegian la coherencia visual y la espectacularidad 
frente a la complejidad, la conflictividad y la incertidumbre propias del conocimiento histórico. Las 
tecnologías inmersivas no solo median el acceso al patrimonio, sino que participan activamente en 
la producción de regímenes de visibilidad que jerarquizan determinados relatos, invisibilizan otros y 
configuran formas específicas de relación entre imagen, memoria y poder cultural. En este sentido, la 
coexistencia de elementos físicos y digitales en las representaciones patrimoniales genera experiencias 
híbridas que exigen competencias específicas de Alfabetización Mediática e Informacional para 
distinguir entre evidencia arqueológica, reconstrucción plausible e interpretación narrativa. Esta 
tensión entre experiencia, mediación y conocimiento crítico resulta central para evaluar el papel de 
los medios inmersivos en la construcción de una ciudadanía cultural informada en el marco de las 
Ciudades MIL. Esta problemática se hace particularmente visible en aquellas representaciones que 
integran figuras virtuales en espacios arqueológicos reales, como ocurre en la pieza inmersiva Termas 
Mayores de Itálica, donde un personaje virtual aparece inserto en el espacio termal conservado, y 
donde la superposición de ruina material y modelo digital puede ser interpretada como continuidad 
histórica si no se explicitan los criterios de reconstrucción empleados (véase Figura 2).

Figura 2. Recreación virtual de un personaje romano en la pieza inmersiva Termas Mayores de Itálica.

Fuente: Ingeniería romana (RTVE, 2015), RTVE Play.
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2.3. Alfabetización Mediática e Informacional y patrimonios mediatizados: un vacío analítico
Aunque ambas líneas de investigación —la orientada a la valorización experiencial y la de carácter 
crítico— han aportado elementos fundamentales para comprender el impacto de los medios inmersivos 
en la representación patrimonial, sigue siendo limitado el análisis que articula estas perspectivas desde 
el marco de la Alfabetización Mediática e Informacional. Este vacío resulta aún más significativo si 
se considera que la tradición académica sobre media literacy ha subrayado que no basta con el 
acceso instrumental a los medios. En este sentido, Livingstone (2004) define la media literacy como 
la capacidad de acceder, analizar, evaluar y crear mensajes en diversos formatos (p. 3), mientras 
que Hobbs (2010) la concibe como un conjunto de competencias necesarias para la participación 
plena en una sociedad intensamente mediatizada e informacional (p. vii). En particular, resulta escasa 
la atención prestada a la manera en que las narrativas patrimoniales inmersivas configuran no solo 
experiencias de consumo cultural, sino también condiciones de posibilidad para el desarrollo de 
competencias críticas vinculadas a la interpretación, evaluación y contextualización del conocimiento 
histórico mediatizado. Este vacío resulta especialmente relevante en el ámbito del documental 
patrimonial, donde la autoridad del discurso divulgativo tiende a naturalizar sus propias mediaciones 
tecnológicas. Esta tensión entre evidencia material, reconstrucción digital e interpretación narrativa se 
hace particularmente visible en las representaciones híbridas que combinan restos arqueológicos reales 
con figuras virtuales generadas digitalmente, cuya lectura crítica exige competencias específicas de 
alfabetización mediática e informacional. A partir de este marco teórico, el siguiente apartado expone 
la metodología empleada para analizar estas mediaciones híbridas en la serie Ingeniería romana.

3. Metodología
3.1. Enfoque metodológico y diseño de la investigación
El estudio adopta un enfoque cualitativo de análisis discursivo, adecuado para examinar los modos 
en que las narrativas audiovisuales patrimoniales articulan relaciones entre tecnología, representación 
histórica y posicionamiento del espectador. En términos de diseño, la investigación se plantea como 
un estudio de caso cualitativo de carácter interpretativo, adecuado para abordar el carácter 
mediado y construido de las experiencias inmersivas, atendiendo no solo a sus dimensiones formales 
y tecnológicas, sino también a sus implicaciones epistemológicas y culturales, en línea con el marco 
de la Alfabetización Mediática e Informacional (MIL-UNESCO). Desde esta perspectiva, el análisis no 
se orienta a evaluar la exactitud histórica de las reconstrucciones digitales, sino a examinar cómo 
se configuran discursivamente los regímenes de visibilidad del pasado y las formas de participación 
propuestas a las audiencias. El diseño metodológico se concibe, por tanto, como un dispositivo 
interpretativo que permite identificar tensiones entre evidencia arqueológica, reconstrucción plausible 
e interpretación narrativa en contextos de mediación inmersiva.

3.2. Selección del corpus
El corpus de análisis está constituido por la serie Ingeniería romana (RTVE, 2015), concebida como 
un proyecto transmedia que combina episodios documentales de formato convencional con piezas 
audiovisuales inmersivas en 360°. La selección de este corpus responde a tres criterios principales. En 
primer lugar, se trata de una producción de un medio público que articula explícitamente objetivos 
divulgativos, educativos y de puesta en valor del patrimonio cultural. En segundo lugar, la serie integra 
de manera sistemática tecnologías inmersivas en la representación de enclaves patrimoniales reales, 
lo que la convierte en un caso especialmente adecuado para analizar experiencias patrimoniales 
híbridas. En tercer lugar, su difusión a través de plataformas digitales de acceso abierto permite 
considerar su inserción en dinámicas contemporáneas de consumo cultural y turístico mediatizado. Se 
analizó la serie completa, integrada por ocho episodios de aproximadamente 55 minutos cada uno —
Ciudades I, Acueductos I, Ciudades II, Acueductos II, Carreteras, Minería, Estructuras y Levantando un 
imperio—, así como cinco piezas inmersivas en 360º disponibles en RTVE Play (https://www.rtve.es/play/
videos/ingenieria-romana/), de entre dos y tres minutos de duración: Foro de Caesar Augusta, El templo 
foro de Ampurias, Así luchaban los gladiadores romanos, Termas Mayores de Itálica y Teatro Romano 
de Cartagena. El corpus fue consultado en marzo de 2026. La unidad de análisis está constituida por 
las secuencias híbridas. A efectos operativos, se consideró secuencia híbrida toda unidad audiovisual 
en la que coexistieran restos arqueológicos reales y al menos un elemento digital de reconstrucción, 
realidad aumentada, modelado o figura virtual. El análisis se centra específicamente en estas 
secuencias, al tratarse de los segmentos en los que se manifiestan con mayor claridad las tensiones 
discursivas objeto de estudio.

3.3. Procedimiento de análisis y delimitación del estudio
El procedimiento analítico se articula en torno a la observación cualitativa y comparativa de las 
estrategias narrativas, visuales y espaciales que estructuran la experiencia inmersiva propuesta por la 
serie. Se atiende, en particular, a la relación entre imagen, espacio y relato histórico, así como a los 
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mecanismos de anclaje corporal, agencia del espectador y naturalización del discurso patrimonial. 
Estas dimensiones orientaron la identificación, descripción e interpretación de las evidencias 
seleccionadas en cada secuencia. El procedimiento se desarrolló en cuatro pasos. En primer lugar, se 
realizaron visionados completos de los ocho episodios de la serie y de las cinco piezas inmersivas en 
360º. En segundo lugar, el material se segmentó en secuencias, identificando aquellas que respondían 
al criterio operativo de secuencia híbrida definido en el apartado anterior. En tercer lugar, se llevó 
a cabo una observación cualitativa y comparativa de las secuencias seleccionadas a partir de las 
dimensiones ya señaladas. En cuarto lugar, los hallazgos se sintetizaron a partir de la recurrencia 
de tensiones discursivas relativas a la representación del pasado, la participación del espectador y 
las condiciones discursivas y mediáticas que configuran la experiencia patrimonial inmersiva. Estas 
dimensiones se analizan a la luz de los principios de la Alfabetización Mediática e Informacional, 
considerando su potencial para favorecer —o limitar— el desarrollo de competencias críticas en 
las audiencias. Conviene señalar que el estudio no pretende ofrecer una evaluación exhaustiva del 
conjunto de la producción ni establecer generalizaciones de carácter estadístico. Asimismo, no se 
abordan las prácticas de recepción empírica ni la medición de impactos en audiencias reales, sino que 
el análisis se limita a las condiciones discursivas y mediáticas que configuran la experiencia patrimonial 
inmersiva. Esta delimitación permite profundizar en el examen cualitativo del caso seleccionado, 
asumiendo sus límites y evitando extrapolaciones no justificadas.

4. Análisis y resultados
A continuación se presentan los hallazgos organizados en cuatro ejes: la construcción de la inmersión 
espacial, la representación de la vida cotidiana, los dispositivos cartográficos y la hibridación 
tecnológica. Cada eje se ilustra con ejemplos concretos extraídos de las secuencias híbridas del corpus 
—aquellas en las que confluyen ruina material, reconstrucción digital, figuras virtuales, cartografías 
animadas y navegación inmersiva.

4.1. Inmersión espacial y construcción de una experiencia de presencia
La serie Ingeniería romana integra dos modalidades de inmersión espacial. En los ocho episodios lineales, 
el presentador, Isaac Moreno Gallo, se sitúa físicamente sobre los restos arqueológicos, estableciendo 
una continuidad corporal entre el presente material y la explicación histórica. Su interacción con los 
elementos conservados —señalando muros, recorriendo pavimentos o tocando estructuras— funciona 
como un anclaje perceptivo que vincula el discurso técnico con la materialidad del yacimiento (Figura 
1). En paralelo, las cinco piezas inmersivas en 360° prescinden de la figura del presentador y sitúan 
al espectador en una posición central dentro del espacio reconstruido, permitiendo la exploración 
visual mediante el giro de la pantalla o el movimiento del dispositivo. En las piezas 360°, la imagen 
documental deja de funcionar como un encuadre fijo para convertirse en un entorno navegable. El 
usuario puede orientar la mirada en cualquier dirección, lo que expone de manera simultánea tanto 
los restos arqueológicos reales como los elementos digitales superpuestos. Esta coexistencia resulta 
especialmente visible en la pieza Teatro Romano de Cartagena, donde el espectador puede observar 
el graderío conservado, la escena reconstruida digitalmente y una figura virtual que recorre el espacio 
(Figura 3). La interfaz no incluye marcadores que guíen la mirada hacia puntos de interés específicos, 
sino que la exploración depende enteramente de la decisión del usuario. En los episodios lineales, 
la inmersión se construye mediante el desplazamiento del presentador y la integración ocasional de 
gráficos animados que superponen reconstrucciones virtuales sobre la imagen real. Por el contrario, en 
las piezas 360° la ausencia de una figura mediadora y la libertad de orientación generan una estructura 
de navegabilidad no lineal que difiere sustancialmente de la continuidad narrativa guiada propia del 
formato documental convencional. Estos resultados se analizan en la discusión en relación con sus 
implicaciones para la construcción de la experiencia patrimonial y las competencias de alfabetización 
mediática e informacional.
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Figura 3. Figura virtual integrada en el Teatro Romano de Cartagena.

Fuente: Ingeniería romana (RTVE, 2015), RTVE Play

4.2. Reconstrucción figurativa, cotidianeidad y naturalización del pasado
En Ingeniería romana, las escenas de la vida cotidiana se integran mediante dos procedimientos 
principales: figuras humanas virtuales generadas digitalmente y secuencias dramatizadas con 
intérpretes reales caracterizados. Ambos comparten una estética de verosimilitud visual en la 
vestimenta, los objetos y la ambientación, que busca evocar usos y prácticas sociales vinculadas a 
los espacios patrimoniales representados. Entre las figuras virtuales, aparecen escribas, ciudadanos 
y trabajadores insertos en reconstrucciones de entornos urbanos o productivos. Por ejemplo, en la 
pieza inmersiva Termas Mayores de Itálica, una figura virtual recorre el espacio termal reconstruido 
(Figura 2). Las escenas con intérpretes reales se localizan fundamentalmente en los episodios lineales. 
En Ciudades I, una secuencia dramatizada muestra a un personaje masculino con indumentaria 
de inspiración romana escribiendo sobre un pergamino, acompañado de materiales gráficos que 
componen una escena ordenada de práctica letrada (Figura 4). No se incluyen en la serie marcas 
discursivas (como texto en pantalla, voz en off o elementos gráficos) que indiquen explícitamente el 
carácter hipotético de la vestimenta, los gestos o la ambientación representados. La recurrencia de 
este tipo de secuencias permite identificar dos patrones en la representación de la cotidianeidad: 
(1) una selección temática centrada en roles sociales prestigiosos o funcionales para la narrativa 
técnica (escribas, ciudadanos, trabajadores), y (2) una ausencia sistemática de referencias a 
prácticas históricamente documentadas que podrían resultar menos armónicas, como la esclavitud, 
la desigualdad en el acceso a la alfabetización o las jerarquías sociales en el ámbito urbano. Este 
patrón se observa tanto en las escenas con figuras virtuales como en las dramatizadas con intérpretes 
reales. Estos resultados se analizan en la Discusión a la luz de sus implicaciones para la alfabetización 
mediática e informacional.

Figura 4. Escena dramatizada de escritura en la vida cotidiana romana.

Fuente: Ingeniería romana (RTVE, 2015), RTVE Play
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4.3. Cartografías animadas, jerarquización espacial y accesibilidad cultural
En los episodios lineales de Ingeniería romana, la localización y jerarquización de los enclaves 
patrimoniales se articula mediante tres recursos visuales recurrentes: mapas animados, cartelas 
toponímicas y sobreimpresiones fotográficas. Los mapas animados aparecen en transiciones y 
segmentos explicativos, mostrando trazados de calzadas, ubicación de ciudades o extensión del 
Imperio. Sobre estos mapas se superponen cartelas con nombres de lugares y, en ocasiones, fotografías 
fijas de los restos arqueológicos. Esta combinación permite al espectador identificar visualmente la 
relación entre ubicación geográfica y estado actual del enclave. Una secuencia paradigmática se 
localiza en Ciudades II, donde un mapa animado del Mediterráneo oriental señala Éfeso mediante 
una cartela, mientras se sobrepone una fotografía del yacimiento (Figura 5). Las sobreimpresiones 
gráficas incluyen también esquemas constructivos, líneas de trazado y diagramas técnicos que se 
superponen a la imagen del presentador o a los restos reales. Estos elementos no pertenecen al mundo 
diegético y funcionan como instrucciones visuales externas que orientan la atención del espectador 
hacia aspectos concretos de la explicación. En las piezas inmersivas en 360°, estos recursos gráficos 
están ausentes. La navegación se realiza exclusivamente mediante el movimiento del dispositivo o el 
cursor, sin cartelas, mapas ni sobreimpresiones que guíen la exploración. Estos resultados se analizan 
en la discusión atendiendo a sus implicaciones para la accesibilidad y las condiciones de uso de las 
experiencias patrimoniales inmersivas.

Figura 5. Cartografía animada de ciudades romanas con cartelas y fotografía superpuesta de Éfeso.

Fuente: Ingeniería romana (RTVE, 2015), RTVE Play

4.4. Experiencia híbrida y competencias MIL
El corpus analizado presenta una coexistencia sistemática de elementos físicos (restos arqueológicos, 
presentador, paisaje real) y elementos digitales (reconstrucciones virtuales, figuras humanas animadas, 
mapas, diagramas). Esta hibridación adopta distintas configuraciones según el formato. En los episodios 
lineales, la superposición de capas digitales sobre la imagen real se realiza mediante gráficos insertados 
en pantalla. Por ejemplo, en Ciudades I, una plaza pública romana se reconstruye digitalmente 
superpuesta a un solar vacío, y figuras virtuales animadas circulan por el espacio reconstruido (Figura 
6). 
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Figura 6. Recreación virtual de una plaza pública romana con multitud digital

 

Fuente: Ingeniería romana (RTVE, 2015), RTVE Play.

En estos casos, la imagen resultante combina simultáneamente el estado actual del lugar, la hipótesis 
reconstructiva y la representación de usos sociales. En las piezas inmersivas en 360°, la hibridación se 
experimenta desde un punto de vista centrado en el espectador. La pieza Así luchaba los gladiadores 
romanos muestra un circo romano con figuras virtuales de gladiadores y público, sin que existan 
elementos gráficos que separen visualmente lo conservado de lo reconstruido (Figura 7). 

Figura 7. Recreación inmersiva de un espectáculo gladiatorio en la pieza 360º Así luchaban los 
gladiadores romanos, situada en un circo romano.

 

Fuente: Ingeniería romana (RTVE, 2015), RTVE Play.

En Termas Mayores de Itálica, una figura virtual recorre el espacio termal junto a los restos reales, sin 
que la interfaz explicite el grado de certeza de la reconstrucción. En todos los casos, la serie no incluye 
marcas discursivas explícitas (texto en pantalla, voz en off diferenciada, leyendas) que indiquen 
al espectador qué elementos corresponden a evidencia arqueológica, cuáles a reconstrucción 
hipotética y cuáles a interpretación narrativa. Estos resultados —articulados en torno a la inmersión 
espacial, la representación de la cotidianeidad, los dispositivos cartográficos y la hibridación 
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tecnológica— evidencian patrones recurrentes en la mediación del pasado. Su discusión a la luz del 
marco de alfabetización mediática e informacional se desarrolla en el siguiente apartado.

5. Tecnologías emergentes y la mediación informacional del patrimonio desde una perspectiva MIL-
UNESCO
5.1. Entre intensificación experiencial y espectacularización
Los resultados obtenidos confirman que Ingeniería romana articula una experiencia inmersiva basada 
en la coexistencia de restos arqueológicos reales, reconstrucciones digitales y figuras virtuales, así 
como en una estructura de navegabilidad no lineal en las piezas 360°. Esta estrategia se inscribe en la 
línea de trabajos que destacan el potencial de los medios inmersivos para intensificar la implicación 
cognitiva y afectiva de las audiencias (Nash, 2012), al generar una sensación de presencia que 
amplía el acceso perceptivo a los enclaves patrimoniales. Sin embargo, desde una perspectiva 
crítica, dicha intensificación no es epistemológicamente neutra. Tal como advierte Belting (2004), la 
espectacularización visual puede privilegiar la coherencia estética frente a la complejidad histórica. 
En el caso analizado, la hiperrealidad visual —caracterizada por espacios restaurados, iluminación 
homogénea y ausencia de huellas de deterioro o conflicto— tiende a ofrecer una imagen del pasado 
romano como un sistema cultural armónico y funcional, atenuando su dimensión material y social. 
Esta tensión entre autenticidad relacional y verosimilitud visual (Huvila, 2023) resulta especialmente 
visible en las secuencias híbridas donde la ruina material y la reconstrucción digital coexisten sin 
marcas discursivas que expliciten el grado de certeza de cada elemento. La ausencia de metadatos 
epistemológicos —como indicadores visuales o auditivos que diferencien evidencia arqueológica, 
hipótesis reconstructiva e interpretación narrativa— transforma la experiencia inmersiva en un dispositivo 
que, si bien pedagógicamente eficaz, puede ser leído como una representación transparente del 
pasado. De este modo, la inmersión no garantiza por sí misma una comprensión crítica, sino que 
requiere un diseño que haga explícitos los márgenes de incertidumbre y las convenciones narrativas 
empleadas.

5.2. Competencias MIL y construcción de ciudadanía cultural en entornos inmersivos
Desde el marco de la Alfabetización Mediática e Informacional (MIL-UNESCO), la experiencia 
patrimonial híbrida exige competencias específicas para distinguir entre dato arqueológico, 
reconstrucción plausible y relato histórico mediatizado (Livingstone, 2004; Hobbs, 2010). En Ingeniería 
romana, la superposición de capas —ruinas reales, figuras virtuales, diagramas técnicos, mapas 
animados— configura un espacio de aprendizaje potencial, pero también plantea interrogantes sobre 
las condiciones que favorecen una recepción crítica. La serie propone al espectador una estructura 
de agencia basada en la navegabilidad libre en las piezas 360° y en la presencia del presentador 
como guía en los episodios lineales. Sin embargo, esta agencia es contingente y desigual. Por un 
lado, la ausencia de marcas discursivas que expliciten el carácter hipotético de las reconstrucciones 
limita la capacidad del usuario para evaluar críticamente lo representado. Por otro, la selección 
temática recurrente —centrada en roles sociales prestigiosos y en una narrativa de progreso técnico— 
invisibiliza otras dimensiones históricamente documentadas, como la esclavitud, la desigualdad en el 
acceso a la alfabetización o las jerarquías sociales en el espacio urbano. Estas omisiones, observables 
tanto en las figuras virtuales como en las escenas dramatizadas, reducen el potencial del patrimonio 
como espacio de memoria plural y debate democrático (Smith, 2006). Desde la perspectiva MIL, 
la transparencia epistemológica —entendida como la explicitación de los criterios de selección, 
reconstrucción e interpretación— resulta central para que la inmersión contribuya al desarrollo de una 
ciudadanía cultural informada. En este sentido, la serie ilustra tanto las oportunidades como los riesgos 
de la mediación inmersiva: puede ampliar el acceso y la implicación, pero también naturalizar una 
versión desproblematizada del pasado si no se acompaña de estrategias pedagógicas orientadas a 
la reflexividad crítica.

5.3. Accesibilidad, brecha digital y diseño inclusivo en ecosistemas MIL urbanos
El análisis de las condiciones materiales de acceso revela una segunda tensión estructural. La 
experiencia inmersiva en Ingeniería romana presupone conectividad estable, dispositivos compatibles 
y competencias digitales previas para la navegación mediante ratón o pantalla táctil. Este requisito 
tecnológico no es neutral: configura implícitamente un perfil de usuario idealizado —urbano, joven, 
con capital técnico y cultural—, dejando en los márgenes a personas mayores, comunidades rurales, 
colectivos migrantes y usuarios con diversidad funcional (Van Dijk, 2020; Pérez-Medina & Sánchez-
Mesa, 2023). La asimetría se alinea con las advertencias de la literatura sobre brecha digital y justicia 
cognitiva (Chibás, 2024). En el marco del modelo Ciudades MIL (Grizzle et al., 2021; Chibás et al., 2020), la 
participación crítica en experiencias patrimoniales mediatizadas no puede depender exclusivamente 
de la infraestructura técnica, sino que exige políticas de diseño inclusivo. Entre las orientaciones 
operativas que se derivan del análisis destacan: (a) incorporar alternativas de bajo umbral tecnológico 
(versiones bidimensionales, guías sonoras descargables); (b) garantizar el cumplimiento de estándares 
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de accesibilidad digital (WCAG 2.1); y (c) articular programas de mediación cultural que acompañen 
las experiencias inmersivas, ofreciendo claves interpretativas y contextualización crítica. Estas medidas 
no deben entenderse como adaptaciones periféricas, sino como componentes estructurales de una 
mediación patrimonial orientada a la equidad. En coherencia con los indicadores 4, 12 y 13 del modelo 
Ciudades MIL, la integración de criterios de alfabetización mediática e informacional en el diseño 
de experiencias inmersivas resulta imprescindible para transformar la promesa de democratización 
cultural en una realidad efectiva y no excluyente.

5.4. Limitaciones, consideraciones éticas e implicaciones para ecosistemas MIL urbanos
El presente estudio presenta dos limitaciones principales que conviene señalar para contextualizar 
adecuadamente el alcance de sus resultados. En primer lugar, se fundamenta en un enfoque discursivo 
y multimodal centrado en el análisis del diseño mediático, sin incorporar datos empíricos de recepción 
que permitan evaluar de qué manera las audiencias interpretan y negocian efectivamente estas 
experiencias. En segundo lugar, su carácter de estudio de caso impide establecer comparaciones 
sistemáticas con otras producciones patrimoniales inmersivas, por lo que las conclusiones deben 
entenderse como una aproximación situada, de carácter exploratorio. Lejos de constituir un cierre, 
estas limitaciones abren nuevas vías de investigación. En particular, se hace evidente la necesidad 
de desarrollar estudios empíricos de recepción con audiencias diversas que permitan contrastar los 
efectos reales de estas propuestas; de impulsar análisis comparativos en contextos patrimoniales 
no europeos, donde las relaciones entre tecnología, memoria y representación pueden adoptar 
configuraciones distintas; y de avanzar en el diseño de métricas específicas de Alfabetización 
Mediática e Informacional aplicadas al ámbito patrimonial, incorporando variables como la visibilidad 
de los metadatos epistemológicos o el grado de diversidad narrativa.

6. Conclusiones
El análisis de la ingeniería romana desde el marco de la Alfabetización Mediática e Informacional 
permite formular cinco conclusiones que evidencian tanto las potencialidades como las limitaciones 
de las experiencias inmersivas en el ámbito patrimonial. Ante todo, se constata que dichas tecnologías 
no son intrínsecamente educativas: su capacidad para fomentar una lectura crítica depende de la 
implementación de estrategias de mediación que hagan explícito el carácter construido del relato 
histórico y aseguren una adecuada transparencia epistemológica. En el caso analizado, la ausencia 
de marcas discursivas que distingan entre evidencia arqueológica, reconstrucción hipotética e 
interpretación narrativa restringe de manera significativa la recepción crítica por parte del público. 
Asimismo, la experiencia inmersiva se articula en torno a una promesa de agencia que, en realidad, 
aparece condicionada. Aunque la navegabilidad en entornos 360° y la superposición de capas visuales 
intensifican la implicación sensorial, estas modalidades presuponen la disponibilidad de competencias 
digitales y de recursos tecnológicos que no se distribuyen de manera equitativa. Además, la tendencia 
a naturalizar la hiperrealidad, junto con la preferencia por narrativas no conflictivas, limita el desarrollo 
de competencias críticas propias de la MIL. La construcción reiterada de una imagen armónica del 
pasado romano tiende a invisibilizar dimensiones históricamente documentadas —como la esclavitud, 
la desigualdad o las jerarquías sociales—, lo que reduce el potencial del patrimonio como espacio 
de memoria plural y de debate. Por último, la incorporación efectiva de criterios MIL en el diseño 
de experiencias patrimoniales inmersivas exige el impulso de políticas públicas activas. En este 
sentido, resulta imprescindible integrar estándares de accesibilidad, transparencia interpretativa 
y diversidad narrativa en los procesos de evaluación y financiación de los proyectos de patrimonio 
digital. Finalmente, en relación con las futuras líneas de investigación, este estudio —centrado en el 
análisis discursivo de un único caso— pone de manifiesto la necesidad de desarrollar investigaciones 
complementarias que incorporen datos empíricos de recepción en audiencias diversas, así como 
estudios comparativos en contextos patrimoniales no europeos, donde las relaciones entre tecnología, 
memoria y representación adoptan configuraciones específicas.
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