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Del museo al videojuego y del videojuego al museo: 
modelado 3D y experiencias inmersivas 

en la educación del patrimonio

Rubén Gregori y María Ávila Rodríguez | Aida Ferri Riera
Universidad Internacional de La Rioja | Universidad Católica de Valencia

Resumen. En las últimas décadas, los museos han ido incorporando el uso de 
tecnologías digitales que han transformado las prácticas aplicadas a la mediación 
cultural y la educación patrimonial. En este contexto, el modelado 3D y las experien-
cias inmersivas combinados, más recientemente, con la inteligencia artificial, han 
permitido ampliar las posibilidades de acceso e interacción a estas instituciones. A 
esto hay que sumar la implementación de los videojuegos como recursos culturales 
capaces de transformar el aprendizaje experiencial y la atracción y participación 
del público.

Por ello, en este trabajo se analizará la relación bidireccional entre museo y video-
juegos. Con este fin se abordará el papel del modelado 3D y las tecnologías inmer-
sivas en la creación de dispositivos de mediación cultural, señalando su potencial 
educativo. De igual modo, se tratará la incorporación de las dinámicas lúdicas y los 
entornos visuales en el ámbito museístico y la presencia del museo en el diseño de 
los propios videojuegos. Este enfoque nos permitirá comprobar cómo la educación 
patrimonial y el aprendizaje basado en juegos incorporan diferentes estrategias que 
buscan cimentar el interés del público en la cultura.

Palabras clave: educación patrimonial, experiencias inmersivas, modelado 3D, 
museo, videojuego.
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Introducción

El uso de tecnologías digitales se ha consolidado en las últimas décadas como un 
elemento estratégico en el ámbito museístico, tanto para el desarrollo como para la 
renovación de sus funciones tradicionales. En este contexto, las tecnologías tridimen-
sionales (3D) han adquirido un papel especialmente relevante, con una presencia 
cada vez más frecuente en museos e instituciones patrimoniales en procesos de do-
cumentación y conservación y en estrategias de difusión y mediación cultural. Estas 
tecnologías permiten generar representaciones digitales precisas de los bienes cultu-
rales, facilitando su estudio, preservación y accesibilidad a públicos diversos (Ávila 
Rodríguez, 2018; Ávila Rodríguez y Santos Gómez, 2022; Ávila Rodríguez y Santos 
Gómez, 2023; Ávila Rodríguez y otros, 2025; Yu y Hu, 2025). En particular, el uso de 
herramientas digitales avanzadas favorece la creación de entornos virtuales que am-
plían el acceso al patrimonio, superando limitaciones físicas, geográficas o temporales, 
y contribuyendo a una mayor democratización del conocimiento cultural.

En este contexto, el creciente interés por las tecnologías inmersivas, como la rea-
lidad virtual, la realidad aumentada y los entornos interactivos en 3D, está generando 
transformaciones profundas en los ámbitos educativo y turístico vinculados al pa-
trimonio cultural. Estas herramientas permiten diseñar experiencias interactivas y 
envolventes que fomentan una participación más activa del usuario, modificando 
sustancialmente la manera en que se exploran y comprenden museos, sitios patrimo-
niales, recursos educativos y monumentos históricos. De este modo, la incorporación 
de tecnologías inmersivas no solo enriquece la experiencia del visitante, sino que 
también refuerza el valor educativo y social del patrimonio cultural en la sociedad 
contemporánea (Anwar y otros, 2025; Othman y otros, 2025), repercutiendo directa-
mente en la formación patrimonial.

Objetivos y metodología

El presente estudio analiza la relación bidireccional entre museo y videojuego a partir 
del uso del modelado 3D, las experiencias inmersivas y las tecnologías digitales apli-
cadas a la educación patrimonial. Para ello, se examina el videojuego como recurso 
educativo y estrategia de mediación cultural y atracción de públicos, así como las 
implicaciones educativas y patrimoniales derivadas de estas prácticas mediante el es-
tudio de casos representativos.

Se ha seguido una metodología cualitativa de carácter analítico-interpretativo, 
sustentada en la revisión bibliográfica especializada y el análisis de estudios de caso. 
A partir del marco teórico vinculado a la educación patrimonial, el aprendizaje ba-
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sado en juegos y la mediación cultural, se seleccionan una serie de casos específi-
cos que permiten observar diferentes estrategias de integración del videojuego en 
el ámbito museístico. Esta elección responde a criterios de diversidad tipológica y 
de relación museo-videojuego, atendiendo a experiencias de museos simulados en 
entornos digitales y a iniciativas que trasladan el universo del videojuego al espacio 
museístico físico.

Modelado 3D y educación patrimonial

La educación en torno al patrimonio es fundamental para preservar y transmitir la 
historia y la cultura de una comunidad, fortalecer la cohesión social y promover el 
sentido de identidad. No obstante, los modelos tradicionales de enseñanza cultural, 
basados en la transmisión unidireccional de información, presentan limitaciones deri-
vadas de su baja interactividad e inmersión. Frente a ello, los entornos de aprendizaje 
digital permiten generar experiencias más participativas y una conexión emocional 
más profunda con los contenidos, favoreciendo la internalización del conocimiento 
y la comprensión de contextos culturales complejos (Yu y Hu, 2025). En este marco, 
el aprendizaje basado en juegos móviles (Game-Based Learning , gbl) se consolida 
como un enfoque pedagógico relevante, al incrementar la motivación, la satisfacción 
y el rendimiento del alumnado, así como el desarrollo de competencias como la crea-
tividad, el pensamiento crítico y la colaboración (Camuñas-García, Cáceres-Reche y 
Cambil-Hernández, 2022).

Si bien los museos virtuales amplían el acceso a las colecciones, a menudo carecen 
de presentaciones atractivas, lo que ha favorecido la incorporación del aprendizaje 
basado en juegos y de los juegos serios como estrategias para fomentar el aprendizaje 
activo y la motivación del público. Estos juegos, aplicados tanto al patrimonio tangi-
ble como al inmaterial mediante tecnologías 3D, integran la instrucción como parte 
central de su diseño y promueven el aprendizaje experimental desde una perspectiva 
constructivista (Cosović y Brkić, 2020; DaCosta y Kensell, 2023). En contextos mu-
seísticos, los juegos serios refuerzan la función educativa de la institución y favore-
cen la implicación social, mejorando la experiencia de la visita y el aprendizaje del 
público (Merchán y otros, 2022; Ardito y otros, 2007). En esta línea, Yu y Hu (2025) 
proponen un marco educativo que combina modelado 3D e interacción narrativa con 
inteligencia artificial para la enseñanza del patrimonio cultural, demostrando mejoras 
en el aprendizaje, la conciencia cultural y la satisfacción del alumnado. Aplicado a la 
cultura de los carruajes antiguos, el enfoque mejoró el aprendizaje, las habilidades 
profesionales, la conciencia cultural y la satisfacción de los estudiantes, aumentando 
su interés y profundizando la adquisición de conocimientos.
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La creciente demanda de experiencias digitales ha planteado nuevos retos for-
mativos y profesionales para el ámbito museístico, especialmente en relación con el 
desarrollo de competencias vinculadas al escaneo 3D, la realidad virtual y el diseño 
de entornos interactivos. En este contexto, los motores de juego y las plataformas de 
creación 3D como Unreal Engine y Unity Blender, Autodesk Maya o 3DS Max, desem-
peñan un papel clave en la generación de entornos inmersivos, escenarios históricos 
virtuales y juegos educativos que refuerzan el realismo visual y la conexión emocional 
con el contenido patrimonial (Anwar y otros, 2025). Asimismo, la popularización de 
los dispositivos móviles ha impulsado el desarrollo de juegos basados en la ubicación 
(lbg) como Pokémon Go, que, pese a su potencial educativo, presentan el reto de 
equilibrar aprendizaje y entretenimiento (DaCosta y Kinsell, 2023).

En este escenario, la ia comienza a desempeñar un papel relevante al facilitar la 
creación de modelos y escenas 3D, optimizando los procesos de producción de con-
tenidos digitales. Diversos estudios analizan el uso de técnicas generativas, modelos 
multimodales y sistemas de apoyo al modelado y la fotogrametría asistida por ia, 
destacando tanto sus fortalezas como sus desafíos (Silva y Carvalho, 2025; Ma y otros, 
2024; Mehta, Sharma y Thiyagarajan, 2025; Zichar y Papp, 2024; Pratap y otros, 2024). 
Entre estos avances destaca el sistema 3D-gpt, que combina modelos de lenguaje con 
generación procedimental para transformar descripciones textuales en entornos vir-
tuales complejos y automatizar fases del proceso creativo, ampliando las posibilidades 
de desarrollo de museos virtuales, simulaciones históricas y videojuegos patrimonia-
les (Sun y otros, 2025).

Más allá de su dimensión técnica, la ia aplicada al ámbito museístico está trans-
formando los modelos de mediación cultural y educación patrimonial al permitir 
experiencias más personalizadas, participativas y adaptadas al perfil del visitante (Irala 
Hortal, 2024). Integrada en entornos tridimensionales y videolúdicos, la ia facilita 
el desarrollo de sistemas de recomendación, guías virtuales y narrativas adaptativas 
que refuerzan el aprendizaje experiencial y la comprensión crítica del patrimonio (Yu 
y Hu, 2025). Desde una perspectiva formativa, estas tecnologías adquieren un valor 
estratégico para la capacitación de profesionales del ámbito museístico y la mediación 
cultural, al fomentar modelos educativos basados en la interdisciplinariedad, la expe-
rimentación y el uso reflexivo de la tecnología (Irala Hortal, 2024).

Así, a partir de este marco teórico y pedagógico, es necesario examinar cómo se 
aplican estas prácticas en los entornos museísticos. En este sentido, los videojuegos 
se han convertido en herramientas útiles que, bien empleadas, permiten erigirse tanto 
en recursos educativos, como en espacios de entretenimiento y aprendizaje. Por ello, 
desde la simulación, la experimentación y la mediación cultural, los videojuegos están 
dando lugar a formas de relación entre institución, patrimonio y público.
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Museos simulados

Gracias a la implementación del modelado 3D, las experiencias inmersivas y la ia, se 
permite plantear el museo como un espacio que dialogue entre las formas tradicio-
nales de difusión artística con nuevas formas de consumo cultural expresadas por 
la exploración, la interactividad y el aprendizaje experiencial. Como se ha visto, los 
videojuegos permiten generar nuevas estrategias que operan en diferentes niveles, 
dado que sirven tanto como recursos educativos, como herramientas de atracción 
de público y de activación cultural (Novillo López y otros, 2018). Dado que algunos 
de títulos son simuladores sociales, se posibilita recrear relaciones interpersonales e 
interacciones entre los jugadores. Algunas propuestas serían, entre otros, Alter Ego, 
Los Sims o Second Life, siendo este último el más paradigmático. La libertad en él es tan 
grande, que no solamente se pueden exportar obras del mundo real, sino que pueden 
crearse en el propio juego o en otros programas online y después transferirse. Asi-
mismo, pueden exponerse en los museos disponibles y los usuarios pasan a encarnar 
roles de comisarios, críticos o coleccionistas de arte, posibilitando un impacto en la 
realidad (Lara Martínez, 2014; Pérez Romero y Moleón Viana, 2016).

Pero en cuanto a colaboración entre museo y videojuego, Animal Crossing: New 
Horizons (Nintendo, 2020) destaca por haber establecido alianzas en instituciones 
museísticas de España, Países Bajos y Estados Unidos. Como ejemplo, en el caso es-
tadounidense estarían el Cincinnati Art Museum, el Getty Center o el Metropolitan 
Museum of Art, que pusieron obras de sus colecciones a través de códigos QR en el 
entorno del videojuego. En el ámbito español, fueron tres los museos que apostaron 
por esta dinámica de gamificación: el Museo Nacional Thyssen-Bornemisza, el Mu-
seo del Traje y el Museo Nacional del Prado. Este último aprovechó la ocasión para 
crear una experiencia inmersiva con la recreación del propio museo y de la Quinta del 
Sordo, la finca en la que se encontraban las Pinturas negras (1820-1823) de Goya (véase 
la fig. 1). En consecuencia, no solo se diseñaron las obras más destacadas para su 
descarga a través de los códigos qr, sino que también permitió a los jugadores pasear 
y contemplar las pinturas expuestas en ambos espacios (González-Liendo, Vázquez 
Sacristán y Rodríguez Hernández, 2023). Los casos tratados reflejan que estas estrate-
gias de colaboración pueden servir tanto como atractivo institucional, como posible 
recurso educativo, ya que despiertan el interés del público al tiempo que fomentan la 
curiosidad y el aprendizaje.
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De la consola al museo

Aunque el entorno digital ofrece una gran cantidad de posibilidades, también con-
tamos con ejemplos que trasladan el videojuego al mundo real, precisando para ello 
el modelado 3D y el uso la ia. Como muestra de ello, encontramos el Pokémon Fossil 
Museum, una exposición itinerante perteneciente a la franquicia de Pokémon que 
combinó referentes provenientes de su universo con contenidos científicos derivados 
de la paleontología. El Pokémon Fossil Museum inició su recorrido en el Mikasa City 
Museum en julio de 2021 y desde entonces ha ido visitando diferentes museos del 
país nipón. Para el 22 de mayo de 2026 está previsto que la exposición llegue al Field 
Museum of Natural History de Chicago, saliendo por primera vez de Japón.

En el cartel promocional del Pokémon Fossil Museum se pueden ver ubicados en 
los mismos lugares equivalentes a diferentes Pokémon fósiles y los dinosaurios y or-
ganismos prehistóricos que los inspiraron, funcionando a modo de reflejo especular. 
Así, podemos ver la comparativa entre un pterodáctilo y Aerodactyl, un tiranosaurio 
y Tyrantrum o un amonites y Omanyte. Esta imagen dual, por tanto, funciona como 
un reclamo en el que queda clara la relación entre el universo Pokémon y la paleon-

Fig. 1. Captura de pantalla del Animal Crossing: New Horizons en la que puede verse a la guía del 
museo en el juego, Clara Peeters, enseñando Las Meninas (1656) de Velázquez.
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tología, remarcando cuáles fueron los modelos que se tomaron para el diseño de las 
criaturas de la franquicia.

En el recorrido, acompañados de la guía del Profesor Fósil y de Pikachu Excava-
dor, podemos encontramos recreaciones de los esqueletos de los Pokémon y de los 
dinosaurios, generándose un tándem visual muy potente. Las figuras escultóricas han 
sido modeladas en 3D y puestas al lado de las reales para que los visitantes puedan 
establecer un cotejo y se les invita a identificar similitudes y diferencias. Además, los 
esqueletos están a escala real, y se acompañan de fósiles y réplicas del mundo real que 
acentúan la comparativa, y de textos explicativos (véase la fig. 3).

Esta exposición, por tanto, funciona como un dispositivo de mediación cultural 
en el que se toma el universo Pokémon para la divulgación científica a través de una 
experiencia comparativa entre ficción y patrimonio natural y geológico. A partir de 
un lenguaje de acceso visual e inspirado en dinámicas lúdicas, Pokémon Fossil Museum 
favorece la atracción de nuevas audiencias a este espacio y contribuye a la educación 

Fig. 2. Cartel promocional del Pokémon Fossil Museum.
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patrimonial, evidenciando que el videojuego puede ser una herramienta eficaz dentro 
de las prácticas museográficas actuales.

De hecho, sin abandonar este universo, el Natural History Museum de Londres 
ha preparado una colaboración para celebrar el treinta aniversario de la franquicia el 
2026, en el que ha transformado su Cranbourne Boutique en un tienda pop-up de 
Pokémon. La temática de esta cooperación se basa en la reciente publicación de Poké-
cology: An Illustrated Guide to Pokémon Ecology, un volumen centrado en análisis de los 
Pokémon en sus hábitats y entornos naturales. Tomando como referencia este libro, 
la compañía y el museo han mostrado su apreciación por la naturaleza y la evolución 
mediante una serie de productos exclusivos inspirados en ilustraciones científicas, el 
entorno natural o incluso detalles arquitectónicos del museo (The Natural History 
Museum, 2026). Pikachu, mascota predilecta de la franquicia, también aparece en una 
carta promocional conmemorativa del Pokémon tcg llamada Pikachu at the Museum 
y en la que aparece el roedor eléctrico visitando el Natural History Museum.

Conclusión

El análisis de estas colaboraciones permite comprobar que los museos incorporan los 
videojuegos no solo como herramientas de entretenimiento, sino como verdaderos 
instrumentos relacionados con la educación patrimonial y el acceso al conocimiento 
cultural. El estudio confirma que el videojuego puede operar como estrategia de me-
diación cultural, recurso educativo y elemento de atracción de audiencias. El uso del 
modelado 3D, las experiencias inmersivas y, de manera transversal, la ia, contribuye 

Fig. 3. Interior del National Museum of Nature and Science de Tokyo 
con la exposición del Pokémon Fossil Museum.
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tanto a la digitalización del patrimonio, como al diseño de experiencias museísticas 
con una dimensión narrativa e interactiva inspirada en lógicas videolúdicas. Estas 
estrategias amplían el espectro del público y favorecen la motivación, la implicación 
emocional y el aprendizaje experiencial.

No obstante, los resultados obtenidos evidencian la necesidad de establecer mar-
cos metodológicos que garanticen una integración crítica, sostenible y coherente con 
el lenguaje patrimonial y el contexto museológico. En esta línea, la principal apor-
tación del trabajo reside en el análisis integrado de la relación bidireccional entre 
museo y videojuego, combinando casos digitales y físicos y ofreciendo un punto de 
vista novedoso para repensar la mediación cultural y la educación patrimonial en la 
era digital. Este enfoque articula un marco teórico sobre educación patrimonial y me-
diación cultural con el análisis comparado de casos que operan en sentidos opuestos 
—del museo al videojuego y del videojuego al museo—, incorporando el modelado 
3D, las experiencias inmersivas y la ia como ejes transversales de interpretación. De 
este modo, se pone de manifiesto la necesidad de repensar el rol de las instituciones 
culturales en la era digital y las estrategias con las que construyen nuevas formas de 
mediación, educación y relación con audiencias contemporáneas.
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Este libro expone una reflexión crítica y multidisciplinar sobre el im-
pacto de las tecnologías emergentes, especialmente la inteligencia ar-
tificial en la cultura contemporánea. A través de una serie de capítulos 
escritos por especialistas y doctores en filosofía, derecho, museología, 
artes visuales, escénicas o digitales se analiza cómo la IA está transfor-
mando los procesos de creación, conservación y mediación del patri-
monio cultural.

Aborda cuestiones fundamentales como la autoría en la era de la IA, 
la reconfiguración de la experiencia estética, la preservación del patri-
monio sonoro y escénico, la fotografía patrimonial, la educación mu-
seística, la inclusión social, las exposiciones inmersivas, la arqueología 
digital y los desafíos éticos que todo ello supone. Asimismo, se presen-
tan estudios de caso y proyectos innovadores que ya están implemen-
tando tecnologías inteligentes. La obra ofrece una mirada crítica y pro-
positiva sobre los retos y oportunidades que plantea la IA en el ámbito 
cultural, promoviendo un diálogo entre disciplinas y agentes del sector 
para imaginar juntos los museos y espacios culturales del futuro.
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