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Los museos son espacios de cultura visual en los que las decisiones curatoriales 
construyen significado, representación y visibilidad cultural. Sin embargo, estas 
elecciones permanecen invisibles para los visitantes, limitando la alfabetización 
visual crítica y la agencia educativa. Este artículo propone «Curator Quest», un 
marco conceptual para la educación museística basada en la toma de decisiones, 
que reposiciona la agencia curatorial como estrategia pedagógica. Desde la teoría 
de la cultura visual, los estudios museísticos y el aprendizaje basado en decisiones, 
el marco conceptualiza el aprendizaje como compromiso crítico con dilemas 
curatoriales: selección visual, construcción narrativa, voz representativa, 
mediación y accesibilidad. Los árboles de decisión funcionan como dispositivos 
epistémicos que hacen visible el razonamiento curatorial. El artículo presenta una 
contribución teórica y orientada al diseño, ilustrada mediante un prototipo digital, 
y propone un marco transferible para desarrollar la agencia visual crítica en 
educación museística. 
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1. Introducción 

esde hace tiempo se reconoce que los museos son espacios privilegiados para la producción, la 
mediación y la legitimación del significado visual. En lugar de funcionar como contenedores 
neutros de objetos, las exposiciones operan como construcciones visuales y discursivas 

complejas en las que las decisiones curatoriales determinan activamente cómo se enmarca, se interpreta 
y se recuerda el contenido cultural (Falk y Dierking, 2013). Desde la perspectiva de la cultura visual, este 
proceso de construcción de significado es intrínsecamente visual y político. Los museos no se limitan a 
organizar objetos en el espacio; orquestan regímenes visuales que determinan qué se hace visible, cómo 
se ve y a qué mirada se privilegia (Mirzoeff, 2015). El diseño de exposiciones funciona como una forma 
de retórica visual, en la que la disposición espacial, la iluminación, la yuxtaposición y el etiquetado se 
combinan para producir formas específicas de ver (Alpers, 1991). Estas decisiones visuales nunca son 
neutras: reflejan y reproducen relaciones de poder, jerarquías culturales y supuestos epistemológicos 
sobre el conocimiento, la autenticidad y la representación (Carbonell, 2012). Comprender los museos a 
través del prisma de la cultura visual requiere, por lo tanto, examinar no solo lo que se muestra, sino 
cómo se produce activamente el significado visual a través de la práctica curatorial —y lo que 
permanece sistemáticamente invisible. 

Numerosos estudios en el ámbito de la museología y la cultura visual han cuestionado la suposición 
de la neutralidad de las exposiciones. Los investigadores han demostrado que las exposiciones nunca 
son un reflejo transparente de la cultura, sino más bien el resultado de decisiones institucionales, 
ideológicas y epistémicas que determinan qué se muestra, cómo se muestra y qué perspectivas se 
legitiman (Hooper-Greenhill, 2007; Macdonald, 2006). Esta aparente naturalización de las elecciones 
curatoriales contribuye a lo que podría describirse como la falsa neutralidad de la exposición: la 
percepción de que las muestras museísticas se limitan a presentar la realidad, en lugar de construir 
activamente narrativas visuales y culturales. 

En los contextos educativos, esta invisibilidad de la toma de decisiones curatoriales tiene 
importantes implicaciones. Los modelos tradicionales de educación museística a menudo han 
posicionado a los visitantes como receptores o consumidores de conocimiento curado, haciendo 
hincapié en la interpretación, la apreciación o la implicación con narrativas predefinidas (Falk y 
Dierking, 2013). Si bien los recientes avances en la mediación digital y las tecnologías interactivas han 
ampliado las oportunidades de participación, la interactividad por sí sola no implica necesariamente 
agencia. Como han señalado varios autores, las experiencias interactivas pueden seguir reproduciendo 
marcos interpretativos altamente controlados, dejando sin examinar las lógicas curatoriales 
subyacentes (Rancière, 2009; Simon, 2010).. 

Esta distinción entre participación y agencia es especialmente relevante en la teoría educativa. La 
agencia, entendida como la capacidad de los alumnos para intervenir e influir en los procesos de 
construcción de significado, va más allá de la interacción superficial para abarcar la toma de decisiones, 
la responsabilidad y el posicionamiento epistémico (Klemenčič, 2017; Mameli et al., 2023). En el 
contexto de los museos, fomentar dicha agencia requiere algo más que permitir a los visitantes navegar 
por los contenidos; exige hacer visibles las decisiones a través de las cuales se construyen las 
exposiciones e invitar a los alumnos a comprometerse con sus consecuencias. 

A pesar del creciente interés por las tecnologías inmersivas, los museos virtuales y las experiencias 
de realidad aumentada, son relativamente pocos los enfoques educativos que han abordado 
explícitamente el potencial pedagógico de exponer la propia toma de decisiones curatoriales. Como 
resultado, los alumnos pueden experimentar formas más ricas de acceso y participación sin desarrollar 
necesariamente una comprensión crítica de cómo se producen, estabilizan y legitiman las narrativas 
visuales dentro de los museos (Parry, 2013; Tallon y Walker, 2008). 

Este artículo aborda esta laguna poniendo en primer plano la toma de decisiones curatoriales como 
objeto central de la educación museística. Sostiene que el aprendizaje significativo en contextos 
museísticos puede fomentarse desplazando el enfoque educativo del consumo de exposiciones hacia la 
curaduría del significado. Desde este punto de vista, la toma de decisiones no se trata únicamente como 
una habilidad técnica o profesional, sino como una práctica epistémica a través de la cual se negocian el 
poder, la representación y la visibilidad (Tang, 2023). 

En consecuencia, el artículo propone una contribución conceptual y basada en el diseño centrada en 
«Curator Quest», un artefacto digital basado en la toma de decisiones que exterioriza el razonamiento 
curatorial a través de árboles de decisión estructurados. En lugar de simular una visita a un museo, el 
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artefacto invita a los alumnos a adoptar un papel curatorial y a experimentar cómo las decisiones 
relacionadas con la representación, la estructura narrativa, la voz, la mediación y la accesibilidad dan 
forma al significado cultural. Al hacerlo, posiciona la toma de decisiones como un mecanismo 
pedagógico para desarrollar la agencia visual y epistémica. 

El objetivo de este artículo es doble. En primer lugar, pretende contribuir a la investigación en 
educación museística y cultura visual articulando un marco que conceptualiza el aprendizaje como una 
implicación en las decisiones curatoriales, en lugar de una interpretación pasiva. En segundo lugar, 
presenta «Curator Quest» como un artefacto orientado al diseño y fundamentado en principios de 
diseño instruccional basados en la agencia y la transparencia. El artículo adopta un enfoque conceptual 
y no pretende evaluar empíricamente los resultados del aprendizaje; en su lugar, posiciona el artefacto 
como un marco transferible capaz de informar futuros diseños educativos e investigaciones en 
contextos museísticos y culturales. 

2. Marco teórico: museos, cultura visual y agencia curatorial 

2.1. Los museos como dispositivos de cultura visual: narración, poder y representación 

Dentro de los estudios de cultura visual, los museos se han teorizado como dispositivos: aparatos 
complejos que organizan la visión, el conocimiento y las relaciones sociales (Bennett, 1995). A diferencia 
de los enfoques tradicionales de la historia del arte que se centran en objetos individuales o valores 
estéticos, el análisis de la cultura visual examina cómo las exposiciones funcionan como sistemas 
integrados de comunicación visual en los que el significado surge de las relaciones, los contextos y las 
condiciones de visualización (Henning, 2006). Esta perspectiva pone de relieve el museo como un lugar 
donde la alfabetización visual se pone en práctica y se cuestiona: los visitantes no se limitan a recibir 
información, sino que se sitúan dentro de regímenes específicos que determinan cómo se visualizan y 
se comprenden las diferencias culturales, la narrativa histórica y la identidad (Mirzoeff, 1999). Las 
decisiones curatoriales —desde el color de las paredes hasta la proximidad de los objetos— construyen 
activamente estas epistemologías visuales, aunque su lógica sigue siendo en gran medida opaca para el 
público de los museos. 

Los estudiosos de la cultura visual y los teóricos de los museos sostienen desde hace tiempo que las 
exposiciones deben interpretarse como formaciones discursivas más que como muestras neutras. Parry 
(2013) conceptualizó el museo moderno como una tecnología cultural que produce formas particulares 
de ver y conocer, estrechamente vinculadas al poder institucional y a la autoridad epistémica. De manera 
similar, Hooper-Greenhill (2007) destacó que las exposiciones codifican posiciones interpretativas 
específicas, configurando la forma en que se invita a los visitantes a comprender los objetos culturales 
y su significado. El significado, por lo tanto, no es inherente a los artefactos en sí mismos, sino que surge 
a través de las prácticas curatoriales que organizan y contextualizan el material visual. 

Esta dimensión narrativa de las exposiciones es inseparable de los procesos de selección y exclusión. 
Toda exposición implica decisiones sobre qué se incluye, qué se omite y cómo se establecen las 
relaciones entre los objetos. Como señala Tang (2023), las decisiones curatoriales son intrínsecamente 
políticas, ya que privilegian ciertas narrativas mientras marginan otras. Estas decisiones configuran no 
solo el contenido de las exposiciones, sino también las vías interpretativas a disposición de los visitantes, 
influyendo en cómo se construyen la memoria cultural y la identidad. 

Las relaciones de poder están, por tanto, arraigadas en el diseño de las exposiciones a múltiples 
niveles. Las decisiones relativas a la autoría, la voz y la autoridad representativa determinan qué 
perspectivas se legitiman y cuáles quedan marginadas o ausentes (Rancière, 2009). Incluso cuando los 
museos adoptan estrategias participativas o inclusivas, el propio marco de la participación sigue 
estando sujeto al control curatorial, lo que a menudo deja intactas las estructuras más profundas de 
construcción de significado (Xiaoqing et al., 2025). Como resultado, las exposiciones pueden parecer 
abiertas y accesibles, pero siguen operando dentro de marcos interpretativos estrictamente 
delimitados. 

Entender los museos como narrativas visuales tiene importantes implicaciones para la educación. Si 
las exposiciones se reconocen como representaciones construidas en lugar de ventanas transparentes 
a la cultura, entonces el aprendizaje en los museos no puede reducirse únicamente a la interpretación o 
la apreciación. En cambio, los enfoques educativos deben abordar los procesos mediante los cuales se 
producen, negocian y estabilizan las narrativas visuales. Hacer visibles estos procesos permite a los 
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alumnos interactuar de forma crítica con los museos, no solo como lugares de consumo de conocimiento, 
sino como espacios donde se entrecruzan el significado, el poder y la representación (Zhai y Zhang, 
2025). 

Dentro de esta conceptualización, el acto de comisariar se convierte en una práctica 
pedagógicamente significativa. Al poner en primer plano la naturaleza narrativa y discursiva de las 
exposiciones, la educación museística puede avanzar hacia enfoques que inviten a los alumnos a 
cuestionar y experimentar con las propias decisiones curatoriales. Este cambio sienta las bases para 
diseños educativos que sitúan la toma de decisiones como mecanismo central para desarrollar la agencia 
visual y epistémica, una cuestión que se explora en las siguientes secciones. 

2.2. La agencia en contextos educativos y culturales 

El concepto de agencia ha adquirido una relevancia creciente en la investigación educativa y cultural, 
especialmente en relación con el aprendizaje centrado en el estudiante, las prácticas participativas y los 
entornos digitales. Sin embargo, a pesar de su uso frecuente, la agencia sigue siendo un concepto que a 
menudo se define de forma ambigua o se confunde con formas superficiales de participación o 
interactividad. En la teoría educativa, la agencia no se refiere meramente al compromiso o la actividad, 
sino a la capacidad del alumno para actuar de forma intencionada, tomar decisiones significativas e 
influir en la construcción del conocimiento y los contextos de aprendizaje (Klemenčič, 2017; Mameli et 
al., 2023). 

Dentro de este marco, la agencia va más allá de la interacción conductual para abarcar lo que se ha 
descrito como agencia epistémica: la capacidad de los alumnos para asumir la responsabilidad de los 
procesos de construcción del conocimiento, incluyendo decidir qué es relevante, cómo se organiza el 
significado y qué perspectivas se ponen en primer plano (Damşa et al., 2010; Mameli et al., 2023). La 
agencia epistémica implica la toma de decisiones en condiciones de incertidumbre, la negociación de 
alternativas y la conciencia de las consecuencias de las propias elecciones, dimensiones que son 
particularmente pertinentes en contextos culturales y museísticos. 

En la educación museística, la distinción entre interactividad y agencia es especialmente significativa. 
Las tecnologías digitales han permitido a los visitantes interactuar con las exposiciones a través de 
pantallas táctiles, guías multimedia y entornos inmersivos, a menudo bajo el supuesto de que una mayor 
interacción conduce a un aprendizaje más profundo. Sin embargo, como sostiene Rancière (2009), la 
participación no implica automáticamente emancipación. Los visitantes pueden ser activos a la hora de 
navegar por los contenidos, pero permanecer pasivos en relación con los marcos interpretativos que 
estructuran el significado. Desde esta perspectiva, la interactividad corre el riesgo de convertirse en una 
forma controlada de participación que deja intactas las relaciones de poder subyacentes (Stenalt, 2021). 

La agencia en contextos culturales requiere, por lo tanto, un cambio más sustancial: pasar de 
interactuar con contenidos seleccionados a participar en los procesos mediante los cuales se seleccionan 
los contenidos y se produce el significado. El trabajo de Simon (2010) sobre los museos participativos 
pone de relieve esta tensión, señalando que las prácticas participativas a menudo invitan a la 
contribución, al tiempo que conservan la autoridad curatorial sobre el encuadre, la selección y la 
interpretación. Si bien estos enfoques aumentan la inclusión y la participación, no redistribuyen 
necesariamente el control epistémico. 

La investigación educativa refuerza esta distinción. Klemenčič (2017) destaca que el aprendizaje 
centrado en el estudiante alcanza su pleno potencial solo cuando los alumnos se posicionan como 
agentes capaces de influir en las trayectorias y los entornos de aprendizaje, en lugar de como 
participantes que responden a opciones predefinidas. De manera similar, Mameli et al. (2023) 
conceptualizan la agencia como un fenómeno relacional y dependiente del contexto, moldeado por las 
oportunidades de tomar decisiones trascendentales y por las percepciones de los alumnos sobre su 
capacidad para actuar de manera significativa dentro de un sistema dado. 

La aplicación de estas ideas a la educación museística sugiere que fomentar la agencia implica 
exponer a los alumnos a los procesos de toma de decisiones que sustentan las exposiciones. En lugar de 
centrarse únicamente en la interpretación o la apreciación, los diseños educativos pueden invitar a los 
alumnos a involucrarse en los dilemas curatoriales —como las elecciones sobre la representación, la 
estructura narrativa, la voz, la mediación y la accesibilidad— como espacios de aprendizaje. En este 
sentido, la agencia surge no de la interacción con los objetos, sino de la participación en las prácticas 
epistémicas a través de las cuales se construyen las exposiciones. 
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Esta reconceptualización de la agencia sienta las bases para los enfoques de la educación museística 
basados en la toma de decisiones. Al enmarcar el aprendizaje como una implicación con las elecciones 
curatoriales y sus consecuencias, dichos enfoques se alinean con teorías educativas más amplias que 
sitúan la toma de decisiones como un mecanismo central para desarrollar la comprensión crítica y la 
responsabilidad (Erstad et al., 2025). La siguiente sección parte de esta premisa para examinar el 
aprendizaje basado en la toma de decisiones como una estrategia para hacer que los procesos 
epistémicos sean transparentes y pedagógicamente productivos. 

2.3. Aprendizaje basado en la toma de decisiones y transparencia epistémica 

El aprendizaje basado en la toma de decisiones se ha reconocido cada vez más como un enfoque 
pedagógico capaz de fomentar el pensamiento de orden superior, la reflexión y la autonomía del alumno 
al situar la toma de decisiones en el centro del proceso de aprendizaje. A diferencia de los diseños 
instruccionales basados en la transmisión de contenidos o la ejecución de tareas predefinidas, los 
enfoques basados en la toma de decisiones ponen en primer plano la elección, la incertidumbre y las 
consecuencias como mecanismos de aprendizaje fundamentales (Hannafin et al., 2014; Jonassen, 2011).   
Desde esta perspectiva, el aprendizaje surge a través del acto de decidir entre alternativas que son 
significativas, plausibles y con consecuencias. 

En la investigación educativa, la toma de decisiones se ha asociado con el desarrollo del pensamiento 
crítico y la responsabilidad, especialmente cuando se exige a los alumnos que justifiquen sus elecciones 
y reflexionen sobre sus implicaciones (Pimblett et al., 2025). En lugar de guiar a los alumnos hacia las 
respuestas correctas, los entornos de aprendizaje basados en la toma de decisiones están diseñados 
para poner de manifiesto las compensaciones, las perspectivas contrapuestas y las limitaciones 
contextuales. Esta orientación se ajusta estrechamente a las tradiciones constructivistas y 
construccionistas, que enfatizan el aprendizaje como un proceso activo de construcción de significado 
más que como una recepción pasiva (Marín et al., 2025). 

En los entornos de aprendizaje potenciados por la tecnología, los árboles de decisión se han utilizado 
como mecanismo estructural para organizar espacios problemáticos complejos y facilitar los procesos 
de razonamiento de los alumnos. Sin embargo, su potencial pedagógico va más allá de los contextos de 
resolución de problemas o de evaluación. Cuando se diseñan como estructuras no lineales y no 
evaluativas, los árboles de decisión pueden funcionar como dispositivos de transparencia que hacen 
visibles los procesos epistémicos subyacentes. Al externalizar las vías de decisión, permiten a los 
alumnos ver cómo se construyen el conocimiento, las narrativas o los resultados a través de secuencias 
de elecciones en lugar de reglas fijas (Ainsworth, 2006). 

Esta función de transparencia es especialmente relevante en ámbitos donde el significado es 
intrínsecamente contingente, negociado y político, como los museos y las instituciones culturales. Las 
exposiciones son el resultado de decisiones en capas relativas a la selección, la organización narrativa, 
las estrategias de mediación y la accesibilidad; sin embargo, estas decisiones suelen quedar ocultas tras 
la aparente coherencia de la muestra final. Como resultado, los visitantes se encuentran con las 
exposiciones como productos acabados, en lugar de como resultados de procesos deliberativos 
moldeados por las prioridades institucionales y las relaciones de poder (Hooper-Greenhill, 2007; 
Macdonald, 2006). 

El aprendizaje basado en la toma de decisiones ofrece una forma de abordar esta opacidad al 
reposicionar la propia toma de decisiones curatoriales como objeto de aprendizaje. En lugar de pedir a 
los alumnos que interpreten o evalúen una exposición a posteriori, los diseños basados en la toma de 
decisiones les invitan a enfrentarse a los mismos tipos de dilemas a los que se enfrentan los curadores, 
como equilibrar la representación y la coherencia, negociar la autoridad y la voz, o conciliar la 
accesibilidad con la profundidad interpretativa. En este contexto, los árboles de decisión no sirven para 
guiar a los alumnos hacia soluciones óptimas, sino para hacer visible la naturaleza contingente y 
construida de las narrativas culturales. 

Es importante destacar que este enfoque requiere un alejamiento deliberado de la lógica evaluativa. 
Si el aprendizaje basado en la toma de decisiones se reduce a caminos ramificados con resultados 
correctos o incorrectos, se debilita su potencial para fomentar la agencia (Dymek et al., 2025). Como 
sostienen Hannafin et al. (2014), los entornos centrados en el alumno deben preservar la apertura y 
permitir múltiples vías legítimas para apoyar la autonomía y el compromiso epistémico. La toma de 
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decisiones adquiere significado educativo cuando se anima a los alumnos a reflexionar sobre las 
consecuencias en lugar de a optimizar el rendimiento. 

Desde este punto de vista, el aprendizaje basado en la toma de decisiones apoya la agencia epistémica 
al permitir que los alumnos participen en los procesos a través de los cuales se produce y se estabiliza 
el significado (Plummer y Swan, 2023). Las decisiones no se tratan como pasos técnicos, sino como 
espacios donde se negocian valores, supuestos y relaciones de poder. Esta conceptualización 
proporciona una base teórica para los artefactos educativos que tienen como objetivo exponer y 
problematizar el razonamiento curatorial, posicionando la transparencia no como una característica 
informativa, sino como una estrategia pedagógica. 

La siguiente sección se basa en este marco para presentar «Curator Quest» como un artefacto basado 
en la toma de decisiones diseñado para hacer explícitas las elecciones curatoriales a través de árboles 
de decisión interactivos, operacionalizando así la transparencia y la agencia dentro de la educación 
museística. 

3. Marco de diseño conceptual: una contribución no empírica y basada en la teoría 

3.1. Naturaleza de la contribución y posicionamiento disciplinario  

Este artículo presenta una contribución de diseño conceptual más que un estudio de evaluación 
empírica. Se sitúa en la intersección de los estudios de cultura visual, la educación museística y el diseño 
instruccional, y aborda una laguna en la forma en que se entiende la toma de decisiones curatoriales 
como objeto pedagógico en los contextos de los museos digitales. La contribución es triple: 

En primer lugar, plantea un argumento teórico basado en los estudios de cultura visual: que los 
museos funcionan como espacios donde el significado visual se construye activamente a través de 
decisiones curatoriales, y que hacer visibles estas decisiones es esencial para desarrollar una 
alfabetización visual crítica (Hooper-Greenhill, 2007; Parry, 2013). Esto sitúa el trabajo en el marco de 
los debates actuales sobre el poder, la representación y la política de la visibilidad en las instituciones 
culturales. 

En segundo lugar, propone un marco de diseño —«Curator Quest»— que pone en práctica esta 
postura teórica a través de una arquitectura basada en la toma de decisiones. El marco no es específico 
de un lugar ni depende del contexto; más bien, articula un modelo transferible para estructurar 
experiencias de aprendizaje en torno al razonamiento curatorial. Esto se alinea con las tradiciones de 
investigación basada en el diseño que valoran los artefactos bien documentados y con base teórica como 
contribuciones académicas legítimas (Hannafin et al., 2014). 

En tercer lugar, ofrece una innovación metodológica al reposicionar los árboles de decisión —
utilizados habitualmente para la optimización del rendimiento— como dispositivos de transparencia 
epistémica. Esta reconceptualización extiende la teoría del aprendizaje basado en la toma de decisiones 
al ámbito de la pedagogía de la cultura visual, donde los objetivos de aprendizaje se centran en la 
comprensión crítica más que en el dominio de los procedimientos. 

La ausencia de datos empíricos es intencionada y metodológicamente defendible. Como señala Simon 
(2013), no todos los avances en la práctica museística o el diseño educativo requieren validación 
cuantitativa; la claridad conceptual, la coherencia teórica y la especificación arquitectónica constituyen 
formas valiosas de producción de conocimiento. El presente trabajo da prioridad a estas dimensiones, 
con la expectativa de que el marco sirva de base para futuros estudios empíricos —un punto que se 
aborda en la sección de Discusión. 

Desde una perspectiva de la cultura visual, esta contribución es especialmente relevante porque 
problematiza la forma en que las exposiciones naturalizan su propia construcción. Al diseñar un 
artefacto que hace visibles de forma experiencial las decisiones curatoriales, el trabajo participa en 
proyectos críticos más amplios destinados a desnaturalizar los regímenes visuales y redistribuir la 
autoridad epistémica en las instituciones culturales (Karp & Kratz, 2015; Rancière, 2009).  

3.2. Requisitos de diseño y trazabilidad de lo teórico al diseño 

El artefacto, «Curator Quest», se desarrolló bajo cinco requisitos de diseño innegociables derivados del 
marco conceptual presentado anteriormente: 

1. Agencia sobre la interacción: la acción del alumno debe implicar una elección significativa con 
consecuencias, no solo la navegación o el clic (Klemenčič, 2017; Mameli et al., 2023). 
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2. Reflexión sobre la evaluación: las elecciones no deben calificarse como correctas o incorrectas; 
la retroalimentación debe poner de relieve las tensiones y las compensaciones, más que el rendimiento. 

3. Visibilidad de las decisiones curatoriales: la experiencia debe exteriorizar los procesos de 
creación de exposiciones (selección, narración, voz, mediación, accesibilidad) como objetos de 
aprendizaje (Hooper-Greenhill, 2007; Macdonald, 2006). 

4. La tecnología como andamio epistémico: las funciones digitales deben actuar como 
herramientas mentales que apoyen el pensamiento y la representación, no como complementos 
decorativos (Jonassen et al., 1998). 

5. La visualización como creación de significado: los resultados deben tratar las imágenes y los 
mapas como dispositivos epistémicos que participan en la construcción del conocimiento (Ainsworth, 
2006; Mayer, 2009). 

Estos requisitos se utilizaron como guía de diseño a lo largo del desarrollo para delimitar las 
decisiones sobre las funcionalidades y evitar el deslizamiento habitual de las experiencias «interactivas» 
hacia las «impulsadas por la agencia». 

3.3. Validación conceptual 

Aunque este estudio no incluye una evaluación empírica, el marco se sometió a una validación 
conceptual para garantizar la coherencia teórica y el rigor del diseño: 

1. Trazabilidad teórica: Cada decisión de diseño se relacionó con constructos de origen procedentes 
de la teoría de la cultura visual (visibilidad/invisibilidad, poder/representación), los estudios 
museísticos (autoridad curatorial) y la teoría educativa (agencia epistémica, aprendizaje basado en la 
toma de decisiones), garantizando que las características estuvieran motivadas teóricamente y no 
impulsadas técnicamente. 

2. Crítica del diseño: La arquitectura del artefacto fue revisada por pares con experiencia en 
educación museística y diseño instruccional para evaluar si los nodos de decisión representaban 
auténticamente los dilemas curatoriales y si el modelo de retroalimentación no evaluativa evitaba con 
éxito la lógica de la gamificación. 

3. Análisis comparativo: El diseño se comparó sistemáticamente con intervenciones museísticas 
digitales existentes para identificar su contribución distintiva y garantizar que abordara una laguna en 
lugar de replicar trabajos anteriores. 

Estas estrategias de validación establecen la validez interna y el rigor conceptual del marco, 
posicionándolo como una base defendible para futuras investigaciones empíricas. 

3.4. Descripción general del artefacto 

«Curator Quest» (figura 1) es un artefacto de aprendizaje basado en la toma de decisiones que sitúa a 
los alumnos (estudiantes de secundaria) como curadores invitados encargados de diseñar una 
exposición temporal. El usuario avanza a través de una experiencia estructurada en torno a un briefing 
curatorial y una secuencia de nodos de decisión. Cada nodo representa un dilema curatorial y requiere 
que el alumno elija entre tres alternativas plausibles. El mecanismo de aprendizaje previsto es la 
construcción progresiva de significado a través de secuencias de decisiones, haciendo visible cómo se 
producen las narrativas curatoriales mediante la inclusión, la exclusión y el encuadre. Se puede acceder 
a la aplicación en https://tinyurl.com/curatorquest. 
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Figura 1. Descripción general del artefacto 

 
Fuente: «Curator Quest», García-Beltrán (2026) 

3.4.1. Arquitectura de interacción: nodos de decisión y variables persistentes 
La unidad interactiva central es el nodo de decisión, implementado como una plantilla coherente que 
comprende: (1) un escenario de dilema, (2) tres opciones no binarias (figura 2), (3) una selección de 
una sola opción y (4) retroalimentación interpretativa. El diseño no binario es deliberado: evita el 
encuadre dicotómico de «correcto/incorrecto» y favorece la exploración de valores y perspectivas 
contrapuestos. 

Figura 2. Escenario de dilema 

 
Fuente: «Curator Quest», García-Beltrán (2026) 

Para garantizar la coherencia y la trazabilidad, cada decisión establece una variable persistente que 
permanece activa a lo largo de la experiencia y se reutiliza para generar contenidos y resultados 
posteriores. La arquitectura pone en práctica la agencia curatorial a través de un sistema de variables 
de decisión persistentes, lo que permite que las elecciones anteriores determinen la mediación posterior 
y el resultado interpretativo final. Las variables principales son: 

• representation_type (institucional / comunitaria / híbrida) 
• estructura_narrativa (cronológica / temática / fragmentada) 
• modelo_de_voz (curatorial / en primera persona / polifónico) 
• estrategia_de_mediación (mínima / guiada / interactiva) 
• nivel_de_accesibilidad (estándar / mejorado / co-diseñado) 
Esta estructura variable funciona como una especificación formal de la lógica del artefacto: deja claro 

qué dimensiones conceptuales se están modelando y cómo se recombinan a lo largo de la experiencia. 
En términos metodológicos, proporciona un modelo transparente del estado interno del artefacto, lo 
que refuerza la replicabilidad y la interpretabilidad. 
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3.4.2. Modelo de retroalimentación: consecuencias interpretativas y no evaluativas 
Tras cada decisión, el sistema genera una retroalimentación interpretativa que describe las 
implicaciones de la opción seleccionada. La retroalimentación está diseñada para poner de manifiesto 
las disyuntivas (p. ej., legitimidad frente a voz, coherencia frente a complejidad, orientación frente a 
apertura interpretativa) más que para confirmar la corrección. Esto se ajusta a los principios del 
aprendizaje basado en la toma de decisiones, según los cuales el aprendizaje surge de enfrentarse a la 
incertidumbre y razonar sobre las consecuencias (Jonassen, 2011). El modelo de retroalimentación 
también fomenta la autonomía al situar a los alumnos como responsables de la construcción de 
significado, en lugar de como meros receptores de un sistema de puntuación oculto. 

3.4.3. Generación dinámica de resultados 
El artefacto concluye con un resultado curatorial generado dinámicamente (figura 3) que sintetiza las 
variables almacenadas en una narrativa reflexiva que describe la exposición resultante. El resultado 
final (La exposición como resultado de la trayectoria del alumno) hace explícitas las tensiones 
producidas por la trayectoria del alumno, traduciendo las elecciones en una postura curatorial 
articulada. Este mecanismo refuerza el rigor metodológico al garantizar que las decisiones de diseño no 
sean interacciones aisladas, sino componentes de un sistema coherente cuyos resultados se derivan 
lógicamente del estado de decisión registrado. 

Figura 3. Resultado curatorial 

 
Fuente: «Curator Quest», García-Beltrán (2026) 

3.4.4. Mapa de decisiones: traza visual de la agencia y las alternativas opacas 
Una pantalla del mapa de decisiones (figura 4) ofrece una visión general visual del recorrido del alumno. 
Es fundamental que haga legibles las rutas elegidas, dejando intencionadamente opacas las 
posibilidades no seleccionadas (por ejemplo, descoloridas, borrosas u ocultas visualmente). Se trata de 
una decisión de diseño con una intención tanto pedagógica como teórica: evita que la experiencia se 
convierta en una lista de «opciones perdidas» y pone de relieve la exclusión como una condición 
inherente a la representación cultural. El mapa de decisiones funciona, por tanto, como un artefacto 
visual de la agencia curatorial, haciendo legibles los caminos elegidos mientras deja las posibilidades no 
seleccionadas intencionadamente opacas, poniendo así de relieve la exclusión como una condición 
inherente a la representación cultural. 
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Figura 4. Mapa de decisiones 

 
Fuente: «Curator Quest», García-Beltrán (2026) 

3.4.5. Resultado curatorial visual: ilustración interpretativa generada por IA 
Además de la síntesis textual, «Curator Quest» produce un resultado visual generado por IA (figura 5). 
Esta imagen se enmarca explícitamente como una ilustración interpretativa, no como una 
reconstrucción fotorrealista de un museo. Su función es exteriorizar la agencia curatorial traduciendo 
las variables de decisión en una composición visual interpretativa, lo que permite a los alumnos percibir 
las consecuencias epistémicas de sus elecciones. El diseño sigue los principios de la investigación sobre 
el aprendizaje con representaciones múltiples, según la cual los elementos visuales son eficaces cuando 
se alinean con las tareas y las funciones conceptuales, en lugar de utilizarse como decoración 
(Ainsworth, 2006; Mayer, 2009). Por lo tanto, el resultado visual sirve como imagen epistémica: 
materializa el recorrido del alumno como una configuración visual interpretable de espacio, voz, 
mediación e inclusión. 

Figura 5. Resultado visual de la curaduría 

 
Fuente: «Curator Quest», García-Beltrán (2026) 

3.4.6. Criterios de calidad y rigor de diseño 
Dada la ausencia de evaluación empírica en el presente artículo, el rigor metodológico se garantiza 
mediante criterios de calidad explícitos aplicados a nivel de diseño: 
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1. Coherencia: cada característica debe corresponderse con al menos un requisito de diseño y un 
constructo conceptual. 

2. Transparencia: la lógica de decisión debe ser explícita a través de la persistencia de variables y 
la generación de resultados. 

3. No evaluabilidad: debe mantenerse la ausencia de puntuación y de marcos de corrección en 
todos los nodos y resultados. 

4. Plausibilidad: las elecciones deben ser defendibles y reconocibles como auténticos dilemas 
curatoriales, evitando la gamificación trivial. 

5. Transferibilidad: el artefacto debe poder describirse como un marco reutilizable y adaptable a 
otros temas expositivos o niveles educativos. 

En conjunto, estos criterios establecen la propuesta como una contribución basada en artefactos 
metodológicamente defendible: en lugar de afirmar un impacto cuantificado, la metodología documenta 
cómo se ponen en práctica las afirmaciones teóricas en un sistema funcional cuya lógica interna es 
transparente, sistemática y replicable. 

3.4.7. Entorno de desarrollo: diseño sin código y soporte de IA generativa 
El artefacto «Curator Quest» se desarrolló utilizando Lovable, un entorno de desarrollo de aplicaciones 
sin código que integra inteligencia artificial generativa para apoyar la creación de experiencias 
educativas interactivas y basadas en la toma de decisiones. La selección de esta plataforma responde a 
una justificación metodológica y pedagógica más que a consideraciones puramente técnicas. 

Los entornos sin código permiten a los educadores diseñar e implementar artefactos digitales 
funcionales sin necesidad de conocimientos formales de programación, siempre que el diseño educativo 
subyacente sea conceptualmente sólido y esté claramente especificado. En este sentido, el uso de 
Lovable se alinea con la naturaleza basada en el diseño del presente estudio: el enfoque se centra en 
articular los objetivos de aprendizaje, la lógica de interacción, las estructuras de decisión y los 
mecanismos de retroalimentación, mientras que la plataforma traduce estas especificaciones en una 
aplicación funcional mediante la generación asistida por IA. 

Este enfoque tiene dos implicaciones metodológicas. En primer lugar, reduce la dependencia del 
desarrollo de software a medida, costoso y que requiere mucho tiempo, lo que a menudo constituye una 
barrera para la experimentación y la innovación en contextos educativos. Al reducir los umbrales 
técnicos de acceso, las herramientas sin código permiten a los educadores mantener el control sobre las 
decisiones de diseño pedagógico, al tiempo que aceleran la transición del marco conceptual al prototipo 
funcional. En segundo lugar, la creación rápida de prototipos que ofrecen los entornos generativos 
asistidos por IA permite un perfeccionamiento iterativo. Los artefactos pueden probarse, ajustarse y 
reconfigurarse en ciclos cortos, lo que favorece un proceso de diseño orientado a la exploración, la 
reflexión y la mejora, en lugar de a una estabilización prematura. 

Es importante destacar que el uso de una plataforma sin código y asistida por IA no implica una 
disminución del rigor metodológico. Al contrario, exige una mayor responsabilidad en cuanto a la 
claridad y la coherencia del diseño educativo, ya que el sistema se limita a poner en práctica lo que se le 
especifica, en lugar de compensar cualquier ambigüedad conceptual. En el caso de «Curator Quest», la 
definición explícita de los nodos de decisión, las variables persistentes, la lógica de retroalimentación y 
los resultados visuales garantizó que la plataforma funcionara como un medio de implementación en 
lugar de como un motor de diseño. 

Desde una perspectiva más amplia, esta estrategia de desarrollo ilustra cómo la IA generativa y las 
tecnologías sin código pueden apoyar la innovación impulsada por los educadores al permitir la creación 
de artefactos de aprendizaje sofisticados que están listos para ser probados y posteriormente 
perfeccionados. Dichas herramientas amplían el repertorio metodológico a disposición de los 
diseñadores educativos, especialmente en contextos donde se valoran las contribuciones exploratorias 
y orientadas al diseño junto con la evaluación empírica. 

4. Discusión 

4.1. Contribución a los estudios de cultura visual: hacer visible la visión curatorial 

La principal contribución de «Curator Quest» a los estudios de cultura visual radica en su énfasis 
explícito en la toma de decisiones curatoriales como práctica visual y epistémica. Si bien los estudios 
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recientes han analizado ampliamente cómo los museos construyen significado a través del diseño de 
exposiciones (Basu & Macdonald, 2007; Macdonald, 2006), son menos los trabajos que han traducido 
estas ideas críticas en marcos pedagógicos que permitan a los alumnos participar de forma experiencial 
en la producción de narrativas visuales. 

La cultura visual, como campo, se ocupa fundamentalmente de cómo las imágenes y las 
composiciones visuales producen conocimiento, hacen circular el poder y configuran las subjetividades 
(Sturken y Cartwright, 2017). Los museos representan un espacio privilegiado para este análisis porque 
institucionalizan formas particulares de ver: determinan qué objetos se hacen visibles, cómo se 
contextualizan y qué marcos interpretativos se legitiman (Duncan, 1995). Sin embargo, como sostiene 
Bal (2006), este «aparato expositivo» suele ocultar sus propios mecanismos, creando una ilusión de 
transparencia que posiciona las exposiciones como algo natural en lugar de construido. 

«Curator Quest» interviene en esta dinámica transformando la opacidad en pedagogía. Al exteriorizar 
el razonamiento curatorial a través de árboles de decisión, el artefacto hace visibles las consecuencias 
visuales y representativas de las elecciones relativas a la selección, la narración, la voz, la mediación y 
la accesibilidad. Los alumnos no se limitan a consumir una exposición comisariada; participan en su 
construcción, experimentando así de primera mano cómo se produce el significado visual a través de 
actos de inclusión, exclusión y encuadre. Este enfoque se alinea con las críticas feministas y 
descoloniales de la práctica museística que enfatizan la política de la visibilidad y la voz (Basu & 
Macdonald, 2007; Macdonald, 2006). Al situar la accesibilidad, la representación y la estructura 
narrativa como puntos de decisión explícitos en lugar de supuestos de fondo, el marco invita a una 
reflexión crítica sobre qué perspectivas se centran, cuáles se marginan y cómo opera el poder 
institucional a través de la organización visual. Además, el artefacto aborda una laguna identificada por 
los educadores en cultura visual: la necesidad de estrategias pedagógicas que vayan más allá de la crítica 
hacia un compromiso generativo (Duncum, 2010). Si bien el análisis crítico sigue siendo esencial, los 
estudiantes también se benefician de las oportunidades de experimentar ellos mismos con los procesos 
de construcción de significado. «Curator Quest» proporciona ese espacio al permitir a los alumnos 
adoptar una posición curatorial y experimentar las limitaciones, las concesiones y las responsabilidades 
inherentes a la representación visual de la cultura. 

Desde un punto de vista metodológico, este trabajo también demuestra cómo el diseño digital puede 
funcionar como praxis de la cultura visual. En lugar de tratar la tecnología como un mecanismo de 
transmisión neutro, el artefacto utiliza estructuras de decisión interactivas para materializar conceptos 
teóricos sobre el poder, la agencia y la representación. El árbol de decisión se convierte en un dispositivo 
visual-epistémico: no se limita a organizar el contenido, sino que modela cómo el conocimiento 
curatorial es contingente, construido y trascendental. 

Por último, esta contribución tiene implicaciones para los estudios museísticos en un sentido más 
amplio. Sugiere que la transparencia —a menudo discutida en términos de ética institucional o 
responsabilidad pública— también puede entenderse como un recurso pedagógico. Hacer visible el 
razonamiento curatorial no menoscaba la experiencia profesional; más bien, reposiciona esa 
experiencia como una práctica que se puede aprender, democratizando así el acceso a los procesos 
epistémicos a través de los cuales se produce y autoriza el significado cultural. 

4.2. Árboles de decisión más allá del aprendizaje orientado al rendimiento 

Investigaciones educativas recientes han demostrado el valor pedagógico de los árboles de decisión y 
los escenarios ramificados en una amplia gama de ámbitos y niveles educativos. Los estudios incluidos 
en el corpus revisado muestran que el aprendizaje basado en la toma de decisiones puede mejorar el 
pensamiento crítico, el razonamiento propio de un experto y la implicación del alumno cuando la 
enseñanza se estructura en torno a elecciones significativas en lugar de a la transmisión de contenidos. 
En contextos aplicados, los árboles de decisión se han implementado con éxito en sistemas de tutoría 
inteligente, juegos serios y estudios de casos basados en la web, lo que a menudo ha dado lugar a mejores 
resultados de aprendizaje y a una mayor motivación (Argueta-Muñoz et al., 2023; Hagge et al., 2017; 
Sider et al., 2023). 

Sin embargo, un examen más detallado de esta bibliografía revela que muchas implementaciones 
siguen estando orientadas principalmente al rendimiento. Los árboles de decisión se utilizan con 
frecuencia para guiar a los alumnos hacia soluciones correctas, optimizar la eficiencia en la resolución 
de problemas o facilitar el dominio de estructuras de conocimiento predefinidas (Pimblett et al., 2025). 
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Si bien estos enfoques son eficaces en ámbitos donde la corrección y la precisión procedimental son 
fundamentales, corren el riesgo de limitar el alcance epistémico de la toma de decisiones al enmarcar 
las elecciones como pasos hacia respuestas óptimas en lugar de como espacios de negociación, juicio de 
valor o tensión representacional. 

«Curator Quest» se aleja deliberadamente de este uso dominante de los árboles de decisión. En lugar 
de funcionar como una vía guiada hacia resultados correctos, la estructura de decisión se utiliza como 
un mecanismo de transparencia que exterioriza el razonamiento curatorial. Las decisiones no se evalúan 
como correctas o incorrectas; más bien, se tratan como actos con consecuencias que dan forma al 
significado, la visibilidad y la coherencia narrativa (Plummer et al., 2022). En este sentido, el artefacto 
se alinea más estrechamente con los usos conceptuales y basados en dilemas de las narrativas 
ramificadas, como los propuestos en los marcos de aprendizaje basados en la toma de decisiones y los 
diseños inspirados en los libros-juego, donde el aprendizaje surge de la reflexión sobre las 
consecuencias más que de la optimización del rendimiento (Fenici & Mosca, 2024; Pixton, 2023).  

4.3. Gamificación, inmersión y los límites de la visibilidad curatorial 

El análisis de «Curator Quest» también debe situarse en relación con los recientes avances en las 
experiencias museísticas digitales y gamificadas. Estudios como el de Li et al. (2024) demuestran el 
potencial de las tecnologías inmersivas y la gamificación para mejorar la participación y el aprendizaje 
de contenidos en contextos de museos virtuales. Su experiencia de curaduría gamificada basada en la 
realidad virtual muestra que los retos interactivos, los niveles progresivos y los entornos inmersivos 
pueden mejorar significativamente la motivación de los visitantes y su comprensión de los objetos 
culturales (Vázquez-Calatayud et al., 2024). 

Al mismo tiempo, estos enfoques tienden a integrar las decisiones curatoriales en el diseño del 
sistema sin explicarlas de forma pedagógica. Los alumnos interactúan con contenidos seleccionados y 
sistemas de categorización, pero la lógica mediante la cual se construyen estos sistemas sigue siendo en 
gran medida opaca (Chen, 2024). La curaduría se simula como la realización de tareas en lugar de 
plantearse como una práctica epistémica. Como resultado, aunque los museos virtuales gamificados 
logran aumentar la participación y la accesibilidad, pueden reforzar inadvertidamente la percepción de 
las exposiciones como representaciones neutras o naturalizadas. 

Por el contrario, «Curator Quest» evita intencionadamente el realismo inmersivo y la gamificación 
basada en tareas. Su objetivo no es simular una visita al museo, sino exponer la lógica de decisión que 
sustenta la creación de exposiciones. La ausencia de puntuaciones, niveles o soluciones correctas no es 
una limitación, sino una elección de diseño alineada con el objetivo de fomentar la agencia epistémica y 
visual. Desde esta perspectiva, «Curator Quest» complementa, en lugar de competir, con las experiencias 
museísticas inmersivas y gamificadas: aborda un problema pedagógico diferente, a saber, la 
invisibilidad de la toma de decisiones curatoriales en la educación museística. 

4.4. Agencia, transparencia y la contribución de «Curator Quest»   

En la bibliografía sobre árboles de decisión y escenarios ramificados en la educación, la agencia se 
conceptualiza con frecuencia como la capacidad del alumno para seleccionar entre opciones 
predefinidas dentro de un sistema estructurado. Esta forma de agencia, a menudo asociada con un 
mayor compromiso y motivación, es típicamente de naturaleza procedimental: los alumnos actúan 
dentro de un sistema cuya lógica subyacente permanece fija y en gran medida invisible (Vaughn, 2020). 
Si bien estos diseños pueden ser eficaces para orientar la resolución de problemas o respaldar el 
rendimiento, rara vez permiten a los alumnos influir en cómo se representa, organiza o legitima el 
conocimiento. 

La contribución de «Curator Quest» radica en su reconfiguración deliberada de la agencia, pasando 
de la interacción a la representación. En lugar de tratar la toma de decisiones como un camino hacia 
resultados óptimos, el artefacto posiciona las decisiones como actos constitutivos que dan forma al 
significado de manera activa. Los alumnos no se limitan a elegir acciones; participan en la construcción 
de narrativas, la selección de voces, la determinación de modos de mediación y la negociación de la 
accesibilidad. En este sentido, la agencia se entiende como epistémica y representacional: la capacidad 
de influir en cómo se produce y se hace visible el significado cultural (Yang et al., 2024). 

Este cambio se materializa a través de la arquitectura del artefacto. Las variables persistentes 
garantizan que las decisiones tengan consecuencias acumulativas y rastreables, evitando que las 
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elecciones se reduzcan a interacciones aisladas. La retroalimentación no evaluativa evita enmarcar las 
decisiones en términos de corrección, poniendo en primer plano las disyuntivas, las tensiones y los 
valores contrapuestos inherentes a la práctica curatorial. Además, el uso de mapas de decisión opacos 
—en los que las rutas no elegidas permanecen visualmente inaccesibles— refuerza la exclusión como 
una condición estructural de la representación, más que como un fracaso o una oportunidad perdida. 
En conjunto, estos elementos de diseño sirven para exteriorizar el razonamiento curatorial y hacer 
visible de forma experiencial la naturaleza contingente de la creación de exposiciones (Cook-Sather, 
2020). 

Este enfoque responde directamente a las demandas de los estudios museísticos y la investigación 
educativa de ir más allá de la participación hacia formas de implicación que redistribuyan la autoridad 
epistémica (Brewer et al., 2018). La participación, cuando se limita a la interacción con contenidos 
predefinidos, corre el riesgo de reforzar las jerarquías existentes en la construcción de significado. Por 
el contrario, los diseños orientados a la transparencia invitan a los alumnos a confrontar los supuestos, 
las prioridades y las relaciones de poder implícitas en los procesos de producción cultural. «Curator 
Quest» aborda este reto utilizando los árboles de decisión no como mecanismos de control, sino como 
dispositivos epistémicos que ponen de manifiesto cómo se construyen las narrativas culturales a través 
de secuencias de elecciones. 

Al hacerlo, el artefacto demuestra un uso pedagógico alternativo de las estructuras basadas en la 
toma de decisiones en la educación museística. Los árboles de decisión ya no son principalmente 
andamios instructivos diseñados para guiar a los alumnos hacia el dominio, sino instrumentos 
conceptuales que hacen que la práctica curatorial sea susceptible de cuestionamiento (Stenalt, 2021). 
Esta reorientación amplía el potencial educativo del aprendizaje basado en la toma de decisiones, 
posicionándolo como una metodología para desarrollar la alfabetización visual crítica y la agencia 
epistémica en contextos de museos digitales. 

4.5. Orientaciones futuras 

La presente contribución tiene un alcance intencionadamente limitado. No aporta evidencia empírica 
del impacto en el aprendizaje, ni pretende ser generalizable a todos los contextos museísticos. En 
cambio, su valor reside en articular un diseño coherente y con base teórica que pueda servir de 
referencia para futuras implementaciones y estudios. El corpus de árboles de decisión revisado en este 
artículo sugiere múltiples vías para trabajos futuros, incluyendo estudios comparativos entre los usos 
orientados al rendimiento (Plummer et al., 2022) y los usos epistémicos de las estructuras ramificadas 
(Lively et al., 2024), así como investigaciones empíricas sobre cómo los alumnos perciben la agencia y 
la transparencia en la toma de decisiones curatoriales (Matusov et al., 2016). 

Las investigaciones futuras también podrían explorar cómo «Curator Quest» podría integrarse en 
experiencias museísticas inmersivas o gamificadas, combinando las posibilidades motivacionales de la 
realidad virtual y los juegos serios con una reflexión explícita sobre el razonamiento curatorial. Estos 
enfoques híbridos pueden ofrecer una forma de equilibrar la participación con la comprensión crítica, 
ampliando el potencial educativo de los museos digitales. 

5. Conclusión 

Este artículo ha propuesto una contribución conceptual y basada en el diseño a la educación museística 
al replantear la toma de decisiones curatoriales como un objeto pedagógico. Basándose en teorías de la 
cultura visual, la agencia epistémica y el aprendizaje basado en la toma de decisiones, ha argumentado 
que una educación museística significativa requiere ir más allá de la interacción con el contenido curado 
hacia la implicación con los procesos a través de los cuales se construyen las exposiciones. Desde esta 
perspectiva, el aprendizaje en los museos no consiste solo en interpretar narrativas visuales, sino en 
comprender cómo se producen dichas narrativas a través de actos de selección, encuadre y exclusión.  

«Curator Quest» se ha presentado como un artefacto educativo basado en la toma de decisiones que 
pone en práctica este cambio al situar a los alumnos en el rol de comisarios en lugar de como visitantes. 
A través de una arquitectura estructurada de dilemas no binarios, variables de decisión persistentes y 
retroalimentación no evaluativa, el artefacto hace visible y accesible de forma experiencial el 
razonamiento curatorial. Es importante destacar que el diseño no pretende simular una visita a un 
museo ni gamificar el contenido, sino exteriorizar la lógica epistémica de la creación de exposiciones, 
permitiendo a los alumnos experimentar cómo surge el significado a partir de secuencias de elecciones. 
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Al poner de relieve la transparencia y la autonomía, este trabajo contribuye a los debates actuales en 
el ámbito de los estudios museísticos y la tecnología educativa sobre los límites de la interactividad y la 
gamificación. Si bien las experiencias museísticas inmersivas y basadas en juegos han demostrado su 
capacidad para potenciar la participación, «Curator Quest» aborda un reto educativo complementario: 
permitir a los alumnos comprender críticamente los museos como narrativas culturales construidas. Al 
hacerlo, el artículo propone un marco que conceptualiza los árboles de decisión no como herramientas 
de optimización, sino como dispositivos epistémicos para aprender sobre la representación, la 
autoridad y la visibilidad en contextos culturales. 

Este estudio tiene limitaciones de alcance deliberadas que reflejan su posicionamiento como una 
contribución de diseño conceptual a los estudios de cultura visual, más que como un estudio de 
evaluación empírica. En primer lugar, el artículo no incluye datos empíricos sobre resultados de 
aprendizaje, experiencia del usuario o impacto. Se trata de una elección metodológica alineada con las 
tradiciones de investigación basada en el diseño que valoran los artefactos bien teorizados y 
arquitectónicamente transparentes como contribuciones preparatorias que informan el trabajo 
empírico posterior (Barab y Squire, 2004). No se hacen afirmaciones sobre la eficacia medible; en 
cambio, la contribución radica en articular un marco coherente basado en la teoría de la cultura visual 
y puesto en práctica a través de decisiones de diseño explícitas. En segundo lugar, aunque «Curator 
Quest» está diseñado como un marco transferible, los dilemas curatoriales específicos modelados 
reflejan supuestos particulares sobre la práctica museística derivados principalmente de contextos 
institucionales occidentales. La aplicación de este marco a museos comunitarios, centros culturales 
indígenas o tradiciones expositivas no occidentales requeriría una adaptación cuidadosa para abordar 
diferentes marcos epistemológicos, relaciones de poder y políticas de representación (Kreps, 2003; 
Lonetree, 2012). Las futuras iteraciones deberían incluir procesos de diseño conjunto con diversas 
partes interesadas del ámbito cultural. En tercer lugar, el artefacto pone en primer plano la toma de 
decisiones curatoriales sin incorporar las perspectivas de los visitantes ni las voces de la comunidad 
como agentes activos dentro de la propia estructura de decisión. Si bien esto refleja el enfoque actual de 
hacer visible el razonamiento curatorial institucional, aún no aborda los modelos participativos o de co-
curación en los que la autoridad se comparte o se redistribuye (Lynch & Alberti, 2010; Simon, 2010). 
Ampliar el marco para incluir vías de toma de decisiones comunitarias representa una importante línea 
de desarrollo. En cuarto lugar, aunque el artefacto incorpora resultados visuales generados por IA, el 
presente artículo no examina empíricamente cómo interpretan los alumnos estas representaciones ni 
si funcionan con éxito como imágenes epistémicas que materializan consecuencias curatoriales. La 
investigación en aprendizaje multimedia sugiere que la eficacia visual depende de la alineación entre las 
características de la imagen, las exigencias de la tarea y la experiencia del alumno (Mayer, 2009); sigue 
siendo necesario poner a prueba estas relaciones en el contexto de «Curator Quest». En quinto lugar, 
desde una perspectiva de la cultura visual, el marco aborda cómo las decisiones curatoriales construyen 
significado, pero aún no aborda plenamente las dimensiones afectivas, corporales o sensoriales de la 
experiencia museística (Dudley, 2010; Levent y Pascual-Leone, 2014). Si bien se ponen en primer plano 
la transparencia y la agencia, trabajos futuros podrían explorar cómo el aprendizaje basado en la toma 
de decisiones se cruza con las respuestas viscerales, estéticas o emocionales ante los objetos culturales. 
Por último, la implementación actual está diseñada para estudiantes individuales en contextos 
educativos (educación secundaria/superior). Adaptar el marco a visitantes informales de museos, 
grupos familiares o públicos en general requeriría diferentes estrategias de andamiaje y, 
potencialmente, estructuras de toma de decisiones colaborativas. Estas limitaciones no ponen en 
cuestión la validez de la contribución; más bien, definen su alcance e identifican direcciones productivas 
para la investigación y el desarrollo futuros. 
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