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RESUMEN

Este trabajo pretende presentar la Arqueologia Experimental y la
Arqueologia Virtual como dos recursos eficaces no solo para ayudar en la
ensefanza de la Historia, sino también para lograr una mayor motivacion y
atencion entre el alumnado. Al no haber podido llevar a cabo una experiencia
real en el aula, los datos presentados para justificar la validez de estos
recursos son: una muestra de las caracteristicas y ventajas que estas dos
disciplinas arqueoldgicas ofrecen, asi como una serie de ejemplos susceptibles
de ser utilizados en clase; los resultados obtenidos por varios investigadores
que han llevado a cabo experiencias similares, todas ellas con resultados
satisfactorios; y, por ultimo, la opinién de los propios alumnos de 3° y 4° de
ESO del IES Mar Mediterraneo, en Aguadulce, recogida, y analizada, en forma
de encuesta, la cual refleja el alto grado de aceptacion y valoracion de ambos
recursos. Por todo ello, los datos recogidos en el presente trabajo son mas que
positivos y halaguenos para ratificar el empleo de la Arqueologia Experimental
y Virtual como recursos didacticos eficaces, con los que lograr un nivel de
atencion y motivacion alto en los estudiantes, facilitando asi la comprension y el

aprendizaje de la Historia.



INTRODUCCION

¢Cuales son los Motivos de este Trabajo?

La asignatura de Historia siempre ha sido una de las materias cuya
ensefanza ha resultado mas tediosa para la mayoria de estudiantes, los
contenidos (fechas, nombres, datos, lugares...) no son muy atractivos per se, y
la didactica ha permanecido, durante muchos anos, invariable, mas alla de que
se hayan podido cambiar, mejorar y actualizar los contenidos de la misma.
Durante mi estancia como profesor en practicas en un centro de Ensefianza
Secundaria Obligatoria, pude comprobar que, efectivamente, el enfoque de
ensefanza empleado por los profesores es, en esencia, simple y tradicional,

casi de clase magistral.

En Historia podrian diferenciarse, a grandes rasgos, dos tipos de
contenidos: por un lado, los datos y hechos, y por otro, los conceptos. El
aprendizaje de los datos y hechos tiene un caracter reproductivo, se aprenden
de forma literal, no dan opcién a matices cualitativos, y suele reducirse a la
repeticion insistente de los mismos; sin embargo, la memorizacion y el
aprendizaje de los conceptos requiere comprender y saber expresarlo. Y aqui
se plantea la dificultad de que los alumnos pretenden aprender los conceptos
como aprenden los hechos y los datos, por mera repeticidn, siendo asi que
aprender conceptos se logra relacionandolos con los conocimientos que se
poseen, admitiendo matices cualitativos (Liceras, 2001). La consecuencia de
estas dos formas de aprender y memorizar los hechos y los conceptos es que
los primeros suelen olvidarse cuando dejan de repasarse y usarse, mientras
que los segundos se van desdibujando y perdiendo amplitud y fidelidad de

significado, pero tardan mas en olvidarse (Pozo, 1999).

Esa falta de atractivo en los contenidos y el aprendizaje de la Historia,
supone un aliciente para la desmotivacion por parte de los alumnos, que, en

ocasiones, hace que vean la asignatura como un mero obstaculo en su horario



al que sortear semana tras semana. No podemos ni debemos considerar que el
alumno se halle naturalmente motivado para su esfuerzo de aprendizaje, y
menos aun cuando el sistema educativo demanda una permanencia obligatoria
de todos los sujetos durante un periodo de tiempo amplio y definido, que
funciona al margen del deseo e interés del individuo en formacién (Lopez
Munoz, 2004). Es por eso que se hace necesaria la introduccion de factores
que promuevan la atencion, el interés y la motivacion de los discentes. Si los
contenidos son novedosos, sorprendentes y variados generara en el alumno un
interés y curiosidad por el nuevo contenido. Si son contenidos sensorialmente
atractivos y acordes a las caracteristicas del aprendiz despertaran interés

exploratorio y curiosidad por aprender (Ceciliano et al., 2013).

Frente a una sociedad digital, la escuela sigue siendo mayoritariamente
analdgica. Y las Ciencias Sociales es de las materias mas idoneas para el
empleo de nuevas tecnologias que complementen los materiales didacticos
usuales o las metodologias tradicionales de caracter expositivo, debido a la
enorme oferta de recursos disponibles en la Red. Ademas, hay un elevado nivel
de alfabetizacion digital en los alumnos y un gran interés por aprender con
recursos digitales, pero éste es desaprovechado en muchisimos casos (de
Miguel, 2014). En una sociedad en la que las nuevas generaciones nacen
inmersas en una cultura tecnoldgica avanzada, la cual tienen a su alcance
desde muy temprana edad, y que les proporciona una via de escape rapida y
eficaz con la que evadirse, y distraerse, gracias a contenidos de informacién
breve y escueta, que pueden gestionar a su antojo de manera veloz, la
capacidad de concentracion y atencion se ve mermada drasticamente ya desde
la preadolescencia; parece que a los alumnos cada vez les cuesta mas estar
atentos. Y es que, el nivel de atencion es uno de los elementos de mayor
influencia en la capacidad de retener informacién y conocimiento. Las actitudes
y el interés del estudiante por una actividad son un motor muy importante para
la memoria y el recuerdo, porque si no existe interés o éste es negativo se hara
dificil tanto captar como recordar la informacion. Para retener bien es preciso

lograr un buen nivel de atencién e incrementar el interés durante el estudio, la



explicacion, o el desarrollo de las clases o las tareas (Liceras, 2001). La mayor
parte de los alumnos no entienden para qué se estudian la mayoria de los
contenidos de una materia. Esto crea el desanimo y la falta de interés por
aprenderlos. Para que el alumno se sienta motivado hacia el aprendizaje de
estos contenidos se le deben presentar de manera atractiva (Ceciliano et al.,
2013).

Es ese concepto de facilitar la comprension de los contenidos, haciendo
el aprendizaje de las Ciencias Sociales, y de la Historia en particular, mas
atractivos a los estudiantes, de manera que afronten la adquisicién de nuevos
conocimientos con una mayor motivacion y atencion, lo que ha motivado este
trabajo. Durante mi estancia como profesor de practicas en un centro de
Educacién Secundaria Obligatoria, pude apreciar que la dinamica de las clases
es la misma cada dia, el docente se sienta tras la mesa, junto al ordenador,
manda leer a los alumnos por orden y explica lo leido. Si bien el ambiente en
clase siempre ha sido agradable y de confianza, el hecho es que en clase los
estudiantes, se limitan, basicamente, a atender a la explicacion, leer cuando les
toca y preguntar dudas. Observé en primera persona la falta de motivacion en
algunos estudiantes y el rechazo de otros hacia la materia de Historia, la cual
afrontaban, como se ha mencionado anteriormente, memorizando de forma
sistematica datos, hechos y conceptos, con el Unico objetivo de pasar el
examen pertinente y olvidarse de todo cuanto antes. Una actitud, esta, que
refleja las carencias de un sistema educativo en el que se presenta a lo
discentes una etapa de estudios secundarios como una sucesion de
examenes, los cuales hay que aprobar para pasar a la siguiente etapa

académica. Pero ese es un debate que no concierne a este trabajo.

Este trabajo pretende ser una propuesta alternativa eficaz en la didactica
de la Historia que ayude a mejorar la motivacion de los alumnos, aumentando
su atencion en clase y favoreciendo una mejor comprensién de los conceptos y
hechos histéricos. En definitiva, hacer la materia de Historia mas atractiva,

facilitando su aprendizaje y estudio. Y es que, no podemos negar que nos



encontramos ante un nuevo escenario educativo en el que el rol del profesor ha
cambiado. Este ha dejado de ser un transmisor de conocimientos, para
transformarse en un organizador, disefador y sobre todo motivador (Olmos,
2015). Y para llevar esa idea a cabo, la propuesta que aqui se presenta es una
didactica de la asignatura de Historia basada en recursos y disciplinas

procedentes de la Arqueologia.

La Arqueologia Experimental y Virtual

Dentro de la Arqueologia existe una diversidad de disciplinas con un
fuerte caracter tematico y conceptual que de ella se ramifican. Asi, ademas de
la arqueologia tradicional, existen la etnoarqueologia, la arqueologia del
paisaje, de género, de la arquitectura, industrial, del conflicto, cognitiva, la
arqueometria, la zooarqueologia, la arqueoastronomia... Pero las disciplinas
que mejor se adaptarian a las pretensiones didacticas que en este trabajo se
proponen, con capacidad para aumentar la motivacion y la atencion en la
ensefianza de la Historia, serian la Arqueologia Experimental y la Arqueologia
Virtual.

La Arqueologia Experimental, podria definirse como una disciplina
auxiliar de la Arqueologia, centrada en la recreacion y la reproduccion de
objetos y actividades de otras épocas con el fin de comprender la produccion y
el desarrollo de los mismos, atendiendo a las complicaciones o necesidades
que surgen durante el proceso de recreacion. En palabras de Joan Santacana
(2008), el potencial didactico de la Arqueologia Experimental debe ser
aprovechado por la escuela, ya que la actividad se convierte facilmente en un
laboratorio de aprendizaje. Cualquier practica de Arqueologia Experimental
puede ser util para la escuela en sus distintos grados ya que muestra el método
de analisis de la disciplina, es decir, el como lo sabemos, desarrollando el

pensamiento racional y critico.

La Arqueologia Virtual, por su parte, se encargaria de la aplicacion de

recursos informaticos para la recreacion y digitalizacién de lugares, escenas u
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objetos de caracter historico, con el objetivo de facilitar, complementar y
difundir un trabajo de investigacién previo, tratando de representar las
imagenes lo mas cercanas posibles a la realidad, de acuerdo con los datos
proporcionados a través de los trabajos y estudios de caracter historico-
arqueoldgicos. De alguna manera, afirma Eloy Biosca (2013), la realidad virtual
fomenta una serie de actitudes y responde a unas necesidades que estan
tomando fuerza en la sociedad actual y especialmente entre las generaciones
mas jovenes. La espectacularidad, la belleza y el realismo de las imagenes y
los efectos virtuales; la autonomia de que disfruta el usuario y que le permite
convertirse en el protagonista de lo que se esta llevando a cabo; el estimulo a
la creatividad; la capacidad de respuesta rapida y, por tanto, de satisfaccion
inmediata; el desarrollo de determinadas capacidades cognitivas relacionadas
con la agilidad mental, el pensamiento l6gico y la toma de decisiones; la
proximidad con el mundo de los juegos y, en resumen, la posibilidad de un
aprendizaje que, a pesar de requerir cierto esfuerzo, es visto por el alumnado
como divertido y estimulante, son caracteristicas de la tecnologia de realidad
virtual que nos pueden indicar el comienzo de un camino por donde podria ir la

educacion del futuro.

Son, por tanto, estas dos disciplinas arqueoldgicas, una opcién con
mucho potencial en la actualizacion de la ensefianza de la Historia. No solo
mejorando la atencion y la motivacion de los discentes, sino, ademas,
permitiendo trabajar en el aula diversas competencias basicas, como son: la
competencia en comunicacién linguistica, con el manejo y la adquisicion de un
nuevo vocabulario especifico; la competencia basica en ciencia y tecnologia,
con el desarrollo de juicios criticos sobre los hechos cientificos y tecnoldégicos
que tienen lugar a lo largo de los tiempos, pasados y actuales, asi como
haciendo uso del método cientifico para la resolucion de problemas; la
competencia digital, con el uso y manejo de componentes informaticos, de
nuevas tecnologias, y la comunicacion de un lenguaje especifico, iconico,
visual y grafico; la competencia para aprender a aprender, tomando conciencia

sobre la adquisicion de nuevo conocimiento, siendo critico ante la informacion



que se ofrece como verdadera al publico en general, ganando motivacion y
curiosidad por aprender mas; las competencias sociales y civicas, aprendiendo
sobre el patrimonio cultural heredado de nuestros antepasados y la necesidad
de respetarlo, protegerlo y valorarlo; y conciencia y expresiones culturales,
aprendiendo sobre las diferentes manifestaciones artistico-culturales en el

mundo heredadas a nivel local, nacional, y global.

Dificultades para un Estudio de Campo

Por ultimo, cabria comentar los inconvenientes encontrados a la hora de
llevar a cabo esta propuesta. Y es que, no ha sido posible realizar un estudio
de caso durante mi estancia como profesor en practicas. El primer motivo es
que tuve que cambiar la naturaleza de este trabajo una vez iniciadas las
practicas, ya que la propuesta inicial no resulto fructuosa. El segundo motivo es
que durante mis practicas fui profesor de 3° y 4° de ESO. En 3°, el curriculum
no contempla contenido de Historia alguno, y en 4°, los contenido curriculares
estan centrados en la Edad Moderna y la Contemporanea, para las cuales, los
recursos aqui planteados son escasos, ademas de que el desarrollo natural de
las practicas en el Centro hizo que, durante mi estancia, los contenidos que
pude impartir (12 Guerra Mundial) fueron muy pocos. Asi pues, este trabajo se
centrara en presentar la propuesta de los recursos didacticos basados en la
Arqueologia Experimental y Virtual, mostrando sus ventajas educativas,
avalados por otras experiencias en centros y por la opinion, sobre dichos
recursos, de los alumnos del centro de practicas, IES Mar Mediterraneo,

mediante encuesta.



ESTADO DE LA CUESTION

La Arqueologia en las aulas

Son diversos los trabajos que han tratado la aplicacion de la Arqueologia
como recurso didactico en la ensefianza de la Historia; y no solo la Arqueologia
Tradicional, sino también sus disciplinas. La bibliografia referente a este tema
es extensa, ya desde los anos 70 existen trabajos sobre Arqueologia
Experimental, pero no tendria sentido comentarla toda, puesto que no es el
objetivo de este escrito, y ademas, no consta su aplicacion como recurso
didactico hasta los afios 90. Por ello, para las intenciones de este trabajo, la
bibliografia consultada se ha centrado en las experiencias llevadas a cabo en
los ultimos 10-15 afos, coincidiendo también con la aparicion de nuevas

tecnologias que permitirian la aplicacién de la Arqueologia Virtual.

Sobre Arqueologia, existen varios escritos donde se destacan las
multiples posibilidades que, con su introduccion en las aulas, proporciona para
el desarrollo de diversos contenidos, especialmente aquellos directamente
relacionados con la disciplina histérica. En este sentido, la contribucién de la
Arqueologia a su ensefianza es, en esencia, de caracter procedimental, al
proporcionar una participacion directa del alumnado en la reconstruccion e
interpretacion del pasado “rompiendo las barreras existentes entre el libro de
texto y la simple recepcion de conocimientos cerrados e inamovibles” (Bardavio
y Gonzalez, 2003, p. 27, en Arias y Egea, 2013). Afirma Maria Luz Husillos
(2010) que el centro educativo debe ser un intermediario o mediador para dar a
conocer el patrimonio histérico y cultural de la comunidad autbnoma vy, para
ello, hay que crear una clase diferente, atractiva, dinamica y viva. La
Arqueologia brinda la oportunidad de que sus receptores reflexionen y piensen
en su realidad inmediata, creando unas mentes criticas que aborden temas tan
importantes como la conservacion y la valorizacion del patrimonio historico y
arqueoldgico. Igualmente opinan Cardona y Feliu (2014), al decir que la

Arqueologia permite conectar aspectos pretéritos con el presente, fomentando
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la empatia histérica, la valoracién del pasado y la generacion de posibles
acciones para su proteccion, propiciando asi una educacion en valores desde
el conocimiento del entorno. Bardavio y Gonzalez (2003), insisten en el alto
grado de experimentalidad, en el fomento de la creatividad (necesaria en la
busqueda de respuestas y alternativas), del pensamiento légico y el
razonamiento, asi como la toma de decisiones, en el aumento del nivel de

motivaciéon del alumnado y en la mejora de las relaciones del grupo-clase.

Otra de las ventajas mencionadas que ofrece la Arqueologia en el aula
es la de facilitar la comprensién de la Historia, acercandola a los alumnos hasta
un nivel sensorial, tangible, mediante el empleo de objetos o réplicas. “El
tiempo es una dimension abstracta que, por su propia naturaleza, sufre un
cambio constante. A diferencia de otras disciplinas, la Historia no puede ser
experimentada ni observada directamente, pero si existen alternativas para
acercarnos a ella mediante simulaciones o reproducciones” (Cardona y Feliu,
2014). Es por ello, afirman las autoras, que cuando dotamos de materialidad a
la Historia, estamos superando una parte del proceso de abstraccion con el fin
de experimentar a partir de los sentidos. Porque para superar los problemas de
comprension de la historia es imprescindible proporcionar experiencias
educativas basadas en metodologias sensoriales y de caracter practico. Uno
de los aspectos mas significativos de este cambio didactico conlleva la

posibilidad de conectar con la parte mas humana de la Historia

La Arqueologia, ademas, tal como nos cuentan Arias y Egea (2013), no
s6lo contribuye a la introduccion y aprendizaje de un método de trabajo, con
todo lo que ello conlleva, sino que el caracter interdisciplinar de la misma
proporciona un método de trabajo e investigacion extrapolable en su base al
resto de disciplinas que componen el saber del alumnado, permite potenciar el
aprovechamiento didactico de un conjunto de contenidos procedentes de
distintas disciplinas y areas de conocimiento, que fundamentan y estructuran
una propuesta curricular con todos los ingredientes basicos para avanzar hacia

un aprendizaje auténticamente significativo. Pues, para que exista un correcto
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desarrollo de la labor arqueoldgica, es necesario hacer uso de otras disciplinas;
la documentacién grafica inherente al proceso de excavacion esta intimamente
relacionado con el dibujo, fotografia, informatica y cartografia; la aparicion de
restos 0seos en los procesos de excavacidn hace que sea necesaria la
colaboracion de bidlogos y antropdlogos; el completo analisis de los restos
materiales conlleva su observacion desde el punto de vista artistico y
tecnoldgico; y la lectura de la epigrafia hace necesario un analisis linguistico.
Por tanto, mediante la Arqueologia pueden trabajarse una gran variedad de
materias al mismo tiempo (Geografia e Historia, Lengua, Biologia y Geologia,
Fisica y Quimica, Matematicas...), facilitando y promoviendo una mas que

recomendable interdisciplinariedad dentro del centro educativo.

Otra de las caracteristicas inherentes a la Arqueologia, y de gran
potencial educativo, que a menudo resaltan los docentes, es la aplicacion del
método cientifico, que, tal como sefala Neus Sallés (2013), es donde reside el
auténtico valor de la disciplina histérica, porque permite hacer un aprendizaje
activo, basado en la indagacion y el descubrimiento y porque es la manera de
ensefar a pensar, razonar y entender el proceso de construccion del
conocimiento. Para aplicarlo, se trata de jugar a detectives del pasado. De
observar, hacerse preguntas, buscar pistas, analizar, establecer unas
conclusiones, etc. Consiste en resolver interrogantes a la vez que se
encuentran nuevas preguntas. Y todo ello se debe hacer a partir de la base de
la disciplina: las fuentes. Si nos centramos en la Arqueologia, nos encontramos
que las fuentes son especialmente proclives para su ensefianza en el aula. Se
basan en espacios y objetos, de forma que suele ser muy grafico para jévenes
y nifios; ademas de parecerse mucho al trabajo del detective, tan visto por ellos

en series y peliculas, y que tanto les motiva en el aula.

Una de las soluciones para mejorar la comprension del pasado debe
partir de la superacién de unos caducos métodos educativos basados, como se
ha comentado anteriormente, en el aprendizaje memoristico. Habria que partir

del principio didactico de hands on, minds on, hearts on, en el que la
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implementacion de estrategias didacticas proactivas y la integracién en la
dinamica educativa de un aprendizaje practico y sensorial (hands on), junto con
el desarrollo de habilidades de pensamiento (minds on) y la inclusién del factor
emocional (hearts on), son elementos clave para favorecer el desarrollo integral
del alumnado. Y la Arqueologia (entendida como la ciencia que estudia las
sociedades del pasado mediante el andlisis y la interpretacion de sus restos
materiales y su contexto) posibilita un acercamiento a la Historia desde el
concepto de aprendizaje practico (hands on), el pensamiento (minds on) y el
sentimiento (hearts on), al conectar la materialidad con la resolucion de
problemas y la empatia histérica (Cardona & Feliu, 2014). Y es que se
recuerdan mucho mejor las cosas que uno vive que aquéllas que simplemente
lee. Por ello, para memorizar un material lo mas aconsejable es vivirlo en la
medida de lo posible. Esta es una de las tantas razones que acreditan y dan
valor a la observacion directa y a las actividades que se desarrollan en la

ensefanza de las Ciencias Sociales (Liceras, 2001).

Entre las actividades que se suelen llevar a cabo, una de las que
siempre ha obtenido muy buenos resultados es la simulacién de un yacimiento
arqueoldgico. Gil, Izquierdo, Pérez y Fierrez (1996), Ramon Burillo (1997,
2002), Cruz (2010), son algunos de los autores que han reportado la
experiencia de la simulacion arqueoldgica en las aulas. Todos los docentes
investigadores coinciden en los resultados extraordinariamente motivadores,
llamando la atencién y despertando la curiosidad de los alumnos, quienes
aprenden no solo sobre Historia, sino también sobre la labor arqueolégica. Ante
esta cuestion, Fierrez et al. (1996) ya opinaron que la Arqueologia posee un
importante potencial didactico pero que aun se encontraba relegada en los
curricula de Ensefanza Secundaria por razones diversas, e incluso excluida
deliberadamente en algunos paises por motivos politicos o ideolégicos. (Stone
y MacKenzie, 1990). EI componente ludico es esencial, nunca se debe perder
de vista que estas actividades deben contemplar en su ejecucién un amplio y
riguroso proceso de investigacidon. En este sentido, es fundamental que

recurramos a los expertos para asegurarnos de cumplir con los objetivos
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previstos (Cardona y Feliu, 2014). Y tanto las autoras como Bunes et al. (1992),
coinciden en que este potencial didactico se hace efectivo mediante el
incremento de la colaboracion entre profesionales de la Arqueologia y la
ensefanza no universitaria, y la participacion en el sistema escolar de
instituciones tales como museos, escuelas-taller, universidades, etc., lo que
redunda ademas, sin lugar a dudas, en la mayor valoracién social de la
Arqueologia. Existen equipos especializados de arquedlogos, gestores de
patrimonio o historiadores que estaran dispuestos a ayudarnos. Ademas, si
acercamos al aula a estos profesionales también estaremos proporcionando al

alumnado un contacto real con la ciencia historica.

Uno de los ejemplos de esas instituciones ajenas al mundo académico y
que emplea la Arqueologia como medio de ensefianza de la Historia, es el
Campo de Aprendizaje e la Noguera, en Lérida. Algunos de los autores que han
escrito sobre la experiencia de este servicio educativo son Bardavio y Gonzalez
(2008), quienes afirman que los escolares que participan en propuestas de
educacion patrimonial de forma activa y experimental en el marco de un
entorno natural fuera del aula (como es el caso del Campo de Aprendizaje de la
Noguera), desarrollan una serie de actitudes y valores que les permite
modificar o extender conceptos previos (mas o menos estereotipados),
haciéndolos conscientes de aquellas concepciones erroneas que tenian y
proporcionandoles elementos de analisis que les permitan cambiarlas o
ampliarlas, asi como utilizar dichas herramientas de analisis en otros ambitos
de estudio. Este cambio de actitud hacia el conocimiento social e histérico es
dificilmente abarcable en el marco de procesos de ensefianza/aprendizaje en el
cual el alumnado es un mero espectador de aquello que se les muestra y que,
quedando excluido de un tratamiento afectivo, y por lo tanto ineficaz, de

aprehension de los nuevos conocimientos.

Sobre la Arqueologia Experimental y Virtual

Desde el punto de vista educativo, cuando la experimentacion
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arqueoldgica in situ es muy dificil o imposible, la formula mas interesante para
que escolares, y publico en general, participen en las instalaciones
arqueoldgicas y los museos histéricos al aire libre es la demostracion
arqueolodgica in situ. La demostracion no es un proceso de investigacion ya que
lo que se demuestra es algo que previamente se conoce vy, por lo tanto, se
sabe el resultado. Sin embargo, la demostracion tiene como objetivo didactico
permitir que los ciudadanos, bien sea el alumnado de la ensefianza reglada o
de otros colectivos, pueda comprobar lo que se ha experimentado previamente
en laboratorio. Es decir, que conozcan los resultados de la Arqueologia
experimental mediante una demostracion controlada participando activamente.
Esta formula permite a los usuarios ver como se construyen casas, cOmo se
fabrica la ceramica, como se hila y se teje, cobmo se fabrican herramientas, al
tiempo que participan en el proceso, con el objetivo no sélo de informar sobre
los supuestos procesos de fabricacion o de produccién primitivos, sino también
para comprender como hoy podemos saber lo que ocurrié hace miles de afos
(Santacana, 2008). Porque, en palabras de Ruiz Zapatero (1995, p. 21) “la
ensefianza del pasado no debe reducirse a aprender cosas sobre el pasado,

sino que debe incluir el aprendizaje de cdmo puede ser investigado”.

Entramos, asi, a hablar sobre la Arqueologia Experimental. Esta
disciplina pretende comprender los procesos y la secuencia de pasos
necesarios para realizar una determinada actividad o la fabricacion de un
determinado objeto mediante su recreacién y reproduccion, permitiendo
cambiar o descartar hipdtesis y teorias previas. Ello proporciona a la
Arqueologia Experimental un gran potencial didactico, tal como se menciond
con anterioridad, con multitud de posibilidades en su aplicacién dentro del aula
(Santacana, 2008). Sin embargo, son pocas las experiencias didacticas
llevadas a cabo, o al menos, la bibliografia al respecto es muy escasa. Por una
parte, encontramos las experiencias en instalaciones ajenas a la institucidon
educativa, como puedan ser el ya mencionado Campo de Aprendizaje de la
Noguera (Bardavio y Gonzalez, 2008), el poblado neolitico de La Draga (Buch

et al., 2013), en Banyoles, Gerona, o el poblado de la Algaba, en Ronda,
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Malaga (Afonso et al., 2007). Pero por otro lado, apenas algunos autores han
escrito sobre la aplicacion de esta disciplina en el ambito educativo; Antoni
Bardavio ya lo hizo alla por 1998, pero parece que no es hasta dos décadas
después cuando encontramos nuevos registros con Alonso et al. (2010), o
Santacana (2008), quien afirma de la Arqueologia Experimental que tiene
principalmente una funcién cientifica desde la Optica de la propia disciplina
arqueoldégica. Sin embargo, la experimentacion tiene una vertiente didactica ya
que muestra a los propios investigadores el camino a seguir. Cualquier practica
de Arqueologia Experimental puede ser util para la escuela en sus distintos
grados ya que muestra el método de analisis de la disciplina, es decir, el como
lo sabemos. La ensefianza y el aprendizaje de los métodos de investigacion es
una de las facetas mas importantes de la educacion en el marco de una cultura

cientifica, que fomente el desarrollo de una conciencia racional y critica.

Por su parte, la Arqueologia Virtual se define como la “disciplina
cientifica que tiene por objeto la investigacion y el desarrollo de formas de
aplicacion de la visualizacién asistida por ordenador a la gestion integral del
patrimonio arqueoldgico”, de acuerdo con los Principios Internacionales de
Sevilla de la Arqueologia Virtual, establecidos en 2012. Aunque la aplicacién de
la tecnologia digital como ayuda o complemento a la labor investigadora
comienza en los anos 80, es en los 90 cuando aparecen reflejados, en revistas
como “Arqueologia: paseos virtuales por civilizaciones desaparecidas®, los
primeros trabajos en cuanto a virtualizacion de yacimientos arqueoldgicos. Ya
en el cambio de milenio, durante la primera década, se produce un gran auge
del empleo de esta disciplina, dando lugar a la fundacion de revistas
especificas, como “Virtual Archaeology Review”, en 2010, y a la aparicion y la
proliferacion de trabajos acerca de la aplicacién de la Arqueologia Virtual, y de
la Realidad Virtual en general, a la ensefianza de la Historia. Algunos de los
primeros articulos corren a cargo de F* José Borge (2010) y M? Luz Husillos
(2010), quienes destacan las virtudes del producto virtual: claridad expositiva,
interactividad con el usuario, que propicia una actitud activa por parte del

mismo, y el aprendizaje de los contenidos expuestos, por citar las mas
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evidentes. Asimismo, brinda la oportunidad de tener en el aula cualquier lugar o
monumento, esté donde esté, permitiendo que su utilizacion a través de
Internet traspase los muros de la escuela tradicional y sea un elemento
atractivo y con grandes posibilidades didacticas para las clases de Historia,

Cultura Clasica, Historia del Arte, etc.

Con el avance incansable e imparable de las nuevas tecnologias en los
ultimos 10-15 afos, han proliferado los articulos referentes al empleo de la
realidad virtual en las aulas: Biosca et al. (2002), Rivero (2011), Feliu y Triado
(2011), Biosca (2013), Lopez-Menchero y Ramiro (2015), son algunos de los
autores que han puesto a prueba su ventajas, con resultados satisfactorios.
Todos coinciden en su gran atractivo como recurso didactico y su gran
capacidad de motivacion para los alumnos. Aunque lo mas importante es que el
profesorado esté motivado y formado adecuadamente para el manejo de los
medios digitales, asi como para su transposicién didactica, conjugando los
intereses del alumno con los bloques de contenido curricular (de Miguel, 2014).
Sobre los recursos virtuales, ademas, Rivero (2011) opina que, tras mas de
veinte afnos de trabajo en arqueologia virtual, las reconstrucciones 3D se han
convertido en un recurso frecuente y accesible para la didactica y difusion del
patrimonio arqueolégico. Mas alla de avanzar en la elaboracion de productos
finales fotorrealistas capaces de crear empatia con el usuario, la web 2.0 ha
facilitado el acceso publico a gran cantidad de reconstrucciones y posibilitado
su incorporacién al aula como recurso docente. Sin embargo, Internet muestra
una minima parte frente al trabajo realizado para museos, centros de
interpretacion y exposiciones temporales. Aunque en la mayor parte de los
recursos en red disponibles el usuario o alumno se convierte en receptor pasivo
(imagenes estaticas, audiovisuales, animaciones), contamos ya con ejemplos
notables de recursos en linea que permiten usar en el aula reconstrucciones
navegables 3D, recorrer y jugar en el espacio arqueologico reconstruido,
consultar informacion complementaria e incluso compartir la experiencia en
tiempo real con otros usuarios en mundos virtuales o actividades multiusuario.

Y esto es solo el principio.
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¢.COMO APLICAR ESTE RECURSO EN CLASE?

Para poder responder a la cuestion sobre de qué manera se pueden
aplicar la Arqueologia Experimental y Virtual como recursos didacticos, lo
primero es saber qué contenidos curriculares son susceptibles de ser
ensefiados a través de estas herramientas. A priori, cualquier contenido
historico resultaria mas llamativo si uno puede ver con sus propios ojos los
acontecimientos que narran los libros de texto. No es lo mismo leer sobre
tecnologia prehistérica, que observar en persona como se talla un bifaz o se
fabrica un hacha de bronce; no es lo mismo leer la edificacion de un castillo
medieval, que ver como se levanta uno piedra a piedra; no es o mismo leer el
desarrollo de una batalla, que tener la oportunidad de ver imagenes reales de

dicha contienda.

Existen algunas limitaciones que hay que tener en cuenta a la hora de
emplear estos recursos. En primer lugar, nos encontramos los contenidos
curriculares de Historia para la etapa de Educacién Secundaria establecidos
por el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, para la asignatura de
Geografia e Historia. Estos no son iguales para todos los cursos, empezando
por el hecho de que en 3° de ESO no hay contenidos sobre Historia. Asi pues,
dicho curriculum contempla, para el primer ciclo de ESO, desde la Prehistoria y
el proceso de hominizacion, hasta el reinado de los Austria y el final del siglo
XVII. Para el segundo ciclo de ESO, los contenidos abarcan desde el siglo
XVIIl hasta las relaciones internacionales de nuestros dias. De este modo, nos
encontramos que solo en los cursos de 1°, 2° y 4° de ESO se podrian aplicar la

Arqueologia Experimental y Virtual como recursos didacticos.

Por otro lado, encontramos una limitacion dentro de los propios recursos
a utilizar, pues no se emplean por igual para todos las épocas histéricas. Es
decir, no para todos los periodos de la Historia encontramos el mismo numero
de trabajos en Arqueologia Experimental y Virtual. Cuanto mas reciente sea el

acontecimiento histérico, mas fuentes documentales fiables existen, y menos
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necesaria se hace la investigacion experimental o la recreacion virtual. Asi,
mientras para la Prehistoria, la Edad Antigua, y la Edad Media, existen gran
numero de trabajos en estas disciplinas, a partir de la Edad Moderna éstos son

Mmuy escasos, y casi anecdaoticos para la Edad Contemporanea.

Teniendo en cuenta estas dos limitaciones, los contenidos curriculares y
la disponibilidad de los recursos para aplicarlos a éstos, parece evidente que la
mejor opcion y el mejor escenario para emplear, con mayor facilidad, la

Arqueologia Experimental y Virtual en el aula son los cursos de 1°y 2° de ESO.

El siguiente paso seria determinar de qué manera presentar los recursos
a los alumnos. El formato mas accesible y mas comun en el que se suelen
encontrar es a través de videos. Los unicos materiales necesarios que se
requieren son un ordenador con conexion a Internet y un proyector. En Internet
se hallan sin problemas, y es que la Red supone el recurso didactico mas
completo, pues se puede consultar cualquier cosa. Durante las clases teoricas,
en el momento que surge cualquier duda, de inmediato se busca en el
ordenador una imagen, una definicion, un video... y gracias al proyector toda la
clase puede ver la respuesta al momento Existen multitud de grabaciones y
animaciones que muestran trabajos de Arqueologia Experimental y Virtual, pero
también cabria la posibilidad de realizar las experiencias uno mismo en clase.
La manera de aplicar el recurso es sencilla, pues no hay mas que seleccionar
los videos deseados con las mejores caracteristicas que el docente considere
oportunas, y proyectarlos en clase como parte de la explicacién del tema en
cuestion. Para llevar a cabo actividades experimentales en el aula, el docente
debera tener en cuenta la disponibilidad de los materiales que se requieran, asi
como la seguridad necesaria para llevarlos a cabo o no. A continuacion, se
expondran una serie de ejemplos con actividades que puede mostrarse en

clase, aplicadas a diferentes contenidos de Historia.

Ejemplos
En el caso de la Arqueologia Experimental, el objetivo es mostrar a los
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alumnos cémo se realizaban determinadas tareas, para facilitarles la
comprension de la cultura histérica que se esté estudiando. Por su parte, la
Arqueologia Virtual juega un gran papel a la hora de facilitar la comprension del
abstracto concepto del paso del tiempo. Y es que, una de las capacidades
mentales que mas suele costar ejercitar a los alumnos es la de poder visualizar
mentalmente la reconstruccion de restos arqueoldgicos o monumentos
histéricos para entender el aspecto que tenian entonces. La tecnologia y la
investigacion combinadas pueden corregir el impacto del tiempo, aunque sea
de forma virtual, y restituir a una construccién su imagen original. A través de
las técnicas de disefo por ordenador y de realidad virtual aplicadas a la
Arqueologia, y con la ayuda de las investigaciones que se realizan en el campo
de la vida cotidiana, se puede reconstruir el aspecto que tenia, por ejemplo, un
castillo en el momento de su edificacién y explicar la vida que se desarrollaba
en él (Biosca et al., 2002). Ambas disciplinas no solo facilitan el desarrollo del
proceso de abstraccion, sino que, ademas, lo hacen de forma muy llamativa y

con un alto poder de motivacion.

Para la Prehistoria, por ejemplo, de los muchos trabajos experimentales
que existen, algunos de los que pueden aplicarse en el aula muestran
actividades tales como tallar herramientas liticas, hacer fuego, elaborar
utensilios de madera y hueso, construir viviendas, fabricar utiles y armas de
metal, levantar monumentos megaliticos... De esas actividades, hay algunas
que pueden realizarse en clase, haciendo un verdadero trabajo experimental,
ademas de aprender los procesos de fabricacion gracias a los videos. Se debe
hacer e insistir tantas veces en los mismos conceptos cognitivos o
conductuales que vale la pena pensar en variar el modo de hacerlo: la sorpresa
supone un incremento de la atencién, y la participacién da mayor motivo a la
implicacién personal (Lopez, 2004). Algunos de esos ejemplos factibles de ser
reproducidos en clase, para alumnos de 12-13 afnos, serian la talla de
herramientas de piedra (Imagen 1), por parte del profesor, primeramente, y solo
si el docente lo ve adecuado y suficientemente seguro, hacer que los

estudiantes lo intenten. Pretender que estudiantes de esas edades logren
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hacer una punta de flecha es mas que improbable, pero si pueden obtener
pequenas lascas de piedra. Por supuesto, seria mas que recomendable que el
docente tuviera los conocimientos necesarios para realizar la actividad, de
manera que pueda ser un verdadero ejemplo, pero tampoco es una mala
opcion que pueda aprender junto a sus alumnos al mismo tiempo, haciéndose
participe del proceso de aprendizaje, compartiendo la experiencia con los
pupilos. Otra de las opciones mas llamativas, y que puede realizarse en los
alrededores del centro educativo, es la de aprender a hacer fuego, en la que,
aqui si, es aconsejable que el profesor en cuestion sepa como llevar a cabo la
tarea, a fin de poder manejar la situacion con seguridad. Estos ejemplos
servirian de ayuda para comprender el desarrollo tecnoldégico que tuvo lugar
durante el proceso de la evolucibn humana, entendiendo que la talla de
herramientas en piedra conlleva un desarrollo de la inteligencia asi como de las
habilidades cognitivas, adaptando cada objeto a las necesidades que tuvieran,
y aumentando la variedad y complejidad de los utiles conforme avanzaba la
sociedad. Entender la importancia que supuso el domino del fuego, que
permitié cocinar alimentos, conservarlos mediante el ahumado, defenderse de
animales salvajes, tener fuente de calor durante las noches, poder establecerse
dentro de cuevas, poder utilizar objetos de ceramica... Y siguiendo con este
ultimo ejemplo, una opcion mucho mas segura, divertida, amena y motivadora,
es la de fabricar cuencos, jarras, vasijas, vasos, y demas utiles, con arcilla
(Imagen 2), empleando las técnicas mas simples documentadas. El trabajo con
las manos es siempre muy satisfactorio, y es un gran ejemplo de que se puede
aprender “jugando”. Y en la misma linea de mancharse las manos, otra
actividad muy divertida y motivadora, es la de reproducir pinturas rupestres,
bien sea empleando las manos como pinceles, o, una opcién muy llamativa, es
la de crear negativos de manos mediante aerografia (Imagen 3), empleando
pequefias cafas de madera. Estas actividades ayudarian a entender la
importancia de las pinturas rupestres y las decoraciones en ceramicas como
una manifestacion de las primeras ideologias y religiones naturalistas del

mundo, tanto en el Paleolitico como en el Neolitico. Permitiendo, ademas, al
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alumno desarrollar su imaginativa y creatividad.

Los trabajos de Arqueologia Virtual, sin embargo, tienden a ser escasos.
Algo légico si tenemos en cuenta que la labor principal de esta disciplina es la
reconstruccién y recreacion de edificios, mayoritariamente. Pero aun asi
pueden encontrarse algunos muy interesantes, como pueden ser la
reconstruccién del proceso de construccion de Stonehenge (Imagen 4), junto
con otros monumentos megaliticos, la recreacion del interior de una cueva con
pinturas rupestres, o la virtualizacion de una casa en el asentamiento de
Catalhéylik (Imagen 5), en Anatolia, Turquia, uno de los yacimientos para los
periodos del Neolitico y Calcolitico mas importantes de Oriente Préximo.
Trabajar con estos ejemplos ayudarian a conocer las diferencias existentes
entre la arquitectura paleolitica y la neolitica, el uso de megalitos y madera para
hacer construcciones frente a la proliferacion de casas hechas en adobe, la
dispersién de las comunidades paleoliticas frente a la progresiva urbanizacién

neolitica...

Ejemplos en Prehistoria”

Imagen 1 Imagen 3

(e, TF

(“ 'E~—lr— ;\k)

"NE

2500 BC

Imagen 4 Imagen 5

* Fuente de las imagenes: 1.- www. paleorama.wordpress.com / 2.- arqveo.blogspot.com / 3.-
www.evoluciona.org / 4.- www.youtube.com (Secrets of Stonehenge — Documentary) / 5.-
www.vimeo.com (Catalhdyuk: Shrine of the Hunters)
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Avanzando cronologicamente en los contenidos de la asignatura, existen
también trabajos experimentales para la época protohistérica y de pleno
apogeo romano. Algunos muestran todo el proceso de fabricacion de una
lanza, desde la recogida de los minerales que contienen hierro, hasta la forja
de la hoja (Imagen 6). Otros, ensefian todas las fases necesarias para la
elaboracion de objetos ceramicos como la terra sigillata romana, la obtencién
de la arcilla, como se decanta, la fase de modelado, a mano, a torno o con
moldes (Imagen 7), la gran variedad de motivos decorativos que existen, el
proceso de secado y coccidn, que a veces lleva hasta dos dias. Las armas son
también algo que llama siempre la atencion, y pueden proyectarse videos
sobre la reproduccion y el uso de armas romanas. En esta ocasion, la
posibilidad de realizar actividades experimentales reales en el aula, o en el
centro, se antojan mas remotas, puesto que aumenta la complejidad de las
mismas. Sin embargo, hay algunas tareas sencillas que si pueden realizar los
alumnos en clase, como pueda ser la reproducciéon de una tabula cerata, o
tablilla de cera romana (Imagen 8), de modo que los estudiantes conozcan
cémo trabajaban, hace 2000 afos, los nifios y adolescentes como ellos. Para
este ultimo caso seria idoneo poder colaborar con la asignatura de Educacién
Plastica, de modo que los alumnos fabriquen ellos mismos sus tablillas,
utilizando madera o carton, y cera o plastilina como soporte de escritura. Con
estas actividades los alumnos aprenderian a diferenciar y entender los avances
de la sociedad respecto a la Prehistoria, cdmo evoluciona la tecnologia. El
fuego ya no solo sirve para calentar y cocinar, ahora su dominio permite hacer
armas, y cada vez mejores. También la ceramica cambia, se amplian sus usos
y formas, se convierte en simbolo de estatus incluso. Aprenderian a identificar
los principales rasgos de la sociedad, la economia y la cultura romana, asi
como comprender el proceso de romanizacion que se produce en Europa,
sabiendo identificar y analizar ademas el legado que nos dejaron los romanos,

en todos los aspectos de nuestra cultura.

En cuanto a los trabajos virtuales para Protohistoria y la Edad Antigua,

éstos resultan bastantes prolificos. Algunos ejemplos de ellos son el palacio del
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rey asirio Asurnasirpal Il (Imagen 9), en Nimrud, Irak; el poblado ibero de
Ullastret, en Gerona; o el templo ibérico de La Alcudia, en Elche. Para los
contenidos de Roma, por ejemplo, los trabajos son muy abundantes. Entre
ellos podemos encontrar la construccion de un acueducto, de un puente
(Imagen 10), una visita a la ciudad hispano-romana de Turdbriga, en Aroche,
Huelva, o admirar la reconstruccion, en realidad aumentada, y con un angulo
de vision de 360°, de varios de los edificios de la Tarraco romana, como su
anfiteatro (Imagen 11), su circo, o el foro. Estos ultimos ejemplos son de los
mas interactivos que existen, pues permiten mover la pantalla mientras se
atiende a la explicacién del narrador, y resulta aun mas espectacular si se
visualiza desde un teléfono mévil o una tablet, ya que permite al espectador
moverse fisicamente para contemplar todo el entorno. La combinacion de
imagenes reales, con el holograma del narrador, la reconstruccion virtual de los
edificios, y la posibilidad de moverse fisicamente, hace de estos videos una

verdadera atraccion para los alumnos.

Ejemplos en Protohistoria y Roma’

«

Imagen 6

Imagen 9 Imagen 10 Imagen 11

* Fuente de las imagenes: 6.- www.vimeo.com (lberia: the Secret of the Iron) / 7.-
www.vimeo.com (Terra Sigillata- Badisches Landesmuseum Karlsruhe) / 8.-
www.imperiumromanum.com / 9.- www.vimeo.com (Palace of Ashurnasirpal Il for The
Metropolitan Museum of Art, New York) / 10.- www.youtube.com (Construccion Puentes
Romano) / 11.- www.youtube.com (Ingenieria Romana - El anfiteatro de Tarraco)
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Para la Edad Media, algunos de los trabajos de Arqueologia
Experimental que mas pueden llamar la atencion para mostrar en el aula son la
construccion de un barco vikingo (Imagen 8), en el que se muestran las
herramientas empleadas en aquella época, muy similares a las actuales, las
técnicas de construccion, el proceso de ensamblaje, hasta la botadura del
barco. Aun mas espectacular resulta contemplar la edificaciéon de un castillo
medieval, en pleno siglo XXI. Es el caso del Castillo de Guédelon (Imagen 9),
en Treigny, Francia, el cual se espera que termine su construccion en unos 25
afos. Desde el transporte de piedras con carros tirados por caballos hasta la
elevacion de enormes bloques de sillares con gruas movidas por personas
dentro una rueda, todo esta realizado con técnicas y materiales auténticamente
medievales. Si hablamos del numero de experimentos susceptibles de ser
recreados en clase, éste se muestra ya mas bajo, pues la tecnologia se hace
mas compleja y muchos procesos de fabricacidn apenas difieren de los
estudiados en épocas anteriores, mas alla de que haya una evolucion de los
objetos, como pueden ser el caso de la forja de armas o la fabricacion de
ceramicas. Pero aun asi sigue habiendo algunas actividades faciles y
llamativas para realizar en clase, como pueden ser aprender caligrafia
medieval (Imagen 10), en la que con practica, y algo de buen pulso, en seguida
aprenderan el orden y la orientacion de los trazos, o reproducir azulejos arabes
en molde de yeso (Imagen 11), calcando disefios geométricos sobre la pieza
para después decorarla de vivos colores esmaltados. Ambas actividades
pueden trabajarse en conjunto con otras asignaturas, como puedan ser Lengua
Castellana y Literatura, en el primer caso, y Matematicas y Educacion Plastica
en el segundo. En el campo de la Arqueologia Virtual, el objeto de estudio mas
representativo y comun son los castillos. Entre los cuales, algunos de los
ejemplos que se pueden utilizar en clase son el castillo de Castril de la Pena
(Imagen 17), en Granada, o una reconstruccion de la ciudad musulmana de

Medina Azahara (Imagen 18), en Coérdoba.

Con estos ejemplos y actividades, los estudiantes aprenderian a

identificar fuentes de informacion histéricas, comprendiendo sus usos y limites.
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Aprenderian las caracteristicas de las culturas nortefias europeas, qué las
diferencia del resto del continente, como puedan ser los barcos, fabricados de
forma diferente debido a la diferencia de los lugares de navegacion. A través de
los castillos, pueden comprender algunas de los principales rasgos de la
sociedad feudal, asi como analizar la evolucién de los reinos cristianos y
musulmanes, las diferentes funciones del arte medieval en ambas culturas, y

los aspectos socio-econdmicos, politicos y culturales que las diferencian.

Ejemplos en la Edad Media’

Imagen 16 Imagen 17

* Fuente de las imagenes: 12.- www.youtube.com (viking ship building) / 13.- www.vimeo.com
(Building a Medieval Castle with Centuries-Old Techniques)/ 14.-
caligrafiasgigosos.blogspot.com / 15.- www.alandalusylaciencia.es / 16.- www.vimeo.com
(Recreacion virtual del Castillo de Castril de la Pefia (Completo)) / 17.- www.youtube.com
(Madinat al-Zahra (trailer))
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¢POR QUE UTILIZAR ESTE RECURSOQ?

Ventajas de la Arqueologia Experimental y Virtual

Tal como se comenté al comienzo de este escrito, la intencion del
presente trabajo es proponer un método con el que disminuir el grado de
desmotivacion y descontento del alumnado hacia la asignatura de Geografia e
Historia, concretamente en ésta segunda materia, mediante el uso en el aula
de la Arqueologia Experimental y Virtual como un recurso didactico atractivo y

motivador, a la vez que eficaz en la ensefianza de los contenidos.

Para tratar de justificar esta postura, a continuacién, se describiran las
caracteristicas y ventajas que estas dos disciplinas arqueoldgicas suponen en

su aplicacion dentro del aula.

Para empezar, hay que resaltar el gran poder de atraccion que poseen
ambas disciplinas por si mismas. Eso se debe a que son un recurso
principalmente muy visual, que entra muy bien por la vista; y es que, demostrar
en persona como se fabrica una herramienta o un arma desde la materia prima,
o reconstruir virtualmente un edificio, dandole sentido a las ruinas que uno,
muchas veces, no logra entender, capta rapidamente la atencion del
espectador. Y si ademas, dicho espectador, es un joven adolescente en pleno
desarrollo cognitivo y proceso de descubrimiento del mundo, la hazafa es aun
mayor. Por lo tanto, estamos hablando de un proceso de aprendizaje sensorial.
Con estas actividades no se persigue que el alumnado realice un ejercicio
memoristico, sino que desarrolle su capacidad espacial. El profesor no sera el
unico protagonista, sino el facilitador del protagonismo de los discentes
(Aiestaran et al., 2013). El alumno ve por si mismo una cultura de hace miles
de afos, eso que se habla en los libros y que tendra que memorizar para el
examen es lo mismo que puede presenciar en persona Yy Vvivirlo por un
momento, incluso puede experimentar con sus propias manos, siendo el
protagonista de su propio proceso de aprendizaje, de modo que, a la hora de

tener que estudiar los contenidos, no se tratara unicamente de un trabajo
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memoristico y de repeticion, sino que podra tener asociados unos datos con su
propia experiencia. A este respecto, Lopez-Menchero y Ramiro (2015) exponen
en su articulo que los humanos recordamos el 90% de lo que oimos, vemos,
decimos y hacemos, mientras que solo recordamos el 20% de lo que oimos o
el 30% de lo que vemos. Es por ello que, ademas de visualizar nuevos
métodos, en cualquiera de sus formas, una actividad realmente motivadora

para el alumnado puede ser pasar a realizar sus propias experiencias.

Otra de las ventajas de estos recursos es que fomentan el desarrollo de
la capacidad creativa. En el caso de la Arqueologia Experimental, por ejemplo,
lo primero que llama siempre la atencion es la gran cantidad de objetos y
actividades que se pueden llevar a cabo con tecnologia muy simple y
rudimentaria. Eso les hace comprender que con pocos recursos pero con una
buena imaginacion y creatividad se pueden construir y fabricar muchas cosas,
asi como levantar imponentes construcciones, desde un monumento
megalitico, hasta un castillo o una catedral. Ademas les hace recapacitar sobre
otras cualidades que se necesitan, y que todos ellos poseen, mas alla de la
practica requerida para dominar una habilidad: hay que tener paciencia y ser
constante para poder producir fuego; para tallar un hacha de mano o una punta
de flecha en silex, hay que ser capaz de modelar la pieza mentalmente y
aplicar la fuerza correcta para tallar la piedra sin romperla; la fundicion de
minerales para obtener metal y luego transformarlo en herramientas y armas es
un proceso largo de varias horas, para lo que es necesario tener paciencia y
saber controlar, “a 0jo”, las temperaturas y el estado del proceso; para levantar
un megalito no es imprescindible la fuerza bruta, sino tener la suficiente
inteligencia como para saber minimizar el esfuerzo fisico a la vez que
maximizar el rendimiento y la eficacia del trabajo, pues con el simple y basico
principio de la balanza una sola persona puede levantar un bloque de cientos

de kilos de peso.

La Arqueologia Virtual, por su parte, juega un gran papel a la hora de

trabajar la capacidad de abstraccion. Como ya comentaban las investigadoras
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Cardona y Feliu (2014), el tiempo y la Historia se manifiestan como una
dimensidén abstracta, a la cual se debe dotar de una materialidad que facilite su
comprension y aprehension. Las recreaciones virtuales, en esencia, permiten
contemplar el aspecto que tuvo en su momento un determinado lugar o
edificacién, cuando lo que hoy en dia queda puedan ser no mas que unas
inconexas ruinas. Poder imaginar el proceso inverso de destruccion de dichas
construcciones para formar una imagen mental de su antiguo aspecto es una
complicada tarea que los profesionales logran solo con formacién vy
experiencia, por lo que para el publico en general se convierte en una dificil
labor. La Arqueologia Virtual, pues, facilita el desarrollo de esa capacidad de
abstraccién, al sentar unas bases mentales sobre como debe uno imaginar un
proceso de reconstruccién a partir de las ruinas existentes en el mundo real.
Segun Biosca et al. (2002) partir de un espacio real, ademas de utilizar fuentes
de la época, es imprescindible para lograr el potencial didactico y explicativo
que posee la reconstruccién virtual, dandole ademas vivacidad y autenticidad a
la restitucion. Tampoco hay que olvidar que, como sefiala De Miguel (2014), el
hecho de que se trate de un recurso virtual permite acercar mucho mas los
contenidos a los alumnos, puesto que ya tienen un elevado nivel de
alfabetizacion digital, a lo que se suma un gran interés por aprender con

recursos digitales, lo cual debe ser aprovechado por los docentes.

Otra de las habilidades que se trabajaban con estos recursos es la
empatia historica. La capacidad de saber diferenciar el presente del pasado,
siendo consciente de que las condiciones del pasado no tienen por qué ser las
mismas que las de hoy dia, saber mantener una distancia temporal que permita
reconocer el sentido de las acciones (Gonzalez et al., 2009). Los estudiantes
pueden ponerse en el lugar de nuestros antepasados por un momento, siendo
conscientes de los limitados recursos de los que disponian, descubriendo la
destreza que debieron tener para alcanzar tan importantes logros, aprendiendo
como se realizaba una determinada accion o contemplando el aspecto original
de una construccién, contemplando los vivos colores de la decoracion, que hoy

dia se han perdido. La verdadera hazafia es lograr esa empatia teniendo en
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cuenta las creencias, los valores y las ideologias que tuvieran, y no las suyas
propias. No se trata unicamente de pensar o escribir en los términos de qué se
haria si uno fuera tal o cual personaje, real o inventado. Este tipo de ejercicios
conduce generalmente a una proyeccion al pasado de los sentimientos o
creencias presentes del estudiante, alcanzandose mayoritariamente niveles de
empatia presentista (Ashley y Lee, 1987). Con todo, el mero intento de
imaginar, pensar o crear un texto en y sobre situaciones histéricas puede

considerarse un ejercicio por si mismo enriquecedor (Saiz, 2013)
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AQUE DATOS AVALAN A ESTE RECURSOQ?

Resultados satisfactorios en otras investigaciones

Al analizar el estado de la cuestion sobre la aplicacién de estos recursos
en el aula, se ha podido ver que, aunque no abundantes, son varios los
investigadores que han llevado a cabo experiencias dentro de los centros de
ensefanza secundaria. A falta de una experiencia de campo personal con la
que poder plasmar los resultados en este trabajo, cuyos motivos ya se
detallaron al comienzo de este escrito, se hara una valoracion de los resultados
obtenidos por los susodichos investigadores, a fin de apoyar y demostrar la
validez del uso de la Arqueologia Experimental y Virtual como recursos

didacticos eficaces en la ensefianza de la Historia.

Bardavio y Gonzélez (2008), afirman que los escolares que participan en
propuestas de educacién patrimonial de forma activa y experimental en el
marco de un entorno natural fuera del aula (como es el caso del Campo de
Aprendizaje de la Noguera), desarrollan una serie de actitudes y valores que
les permite modificar o extender conceptos previos (mas o menos
estereotipados), haciéndolos conscientes de aquellas concepciones erréneas
que tenian y proporcionandoles elementos de analisis que les permitan
cambiarlas o ampliarlas, asi como utilizar dichas herramientas de analisis en
otros ambitos de estudio. Este cambio de actitud hacia el conocimiento social e
histérico es dificimente abarcable en el marco de procesos de
ensefianza/aprendizaje de tipo transmisivo en el cual el alumnado es un mero
espectador de aquello que se les muestra y que, por lo tanto, suele quedar
excluido de un tratamiento afectivo, y por lo tanto ineficaz, de aprehensién de
los nuevos conocimientos. Uno de los aspectos mas significativos de este
cambio didactico conlleva la posibilidad de conectar con la parte mas humana
de la historia. Los autores, en su articulo de 2003, insisten en el alto grado de
experimentalidad, en el fomento de la creatividad (necesaria en la busqueda de

respuestas y alternativas), del pensamiento l6gico y el razonamiento, asi como
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la toma de decisiones, en el aumento del nivel de motivacion del alumnado y en

la mejora de las relaciones del grupo-clase.

La consecucion de esos objetivos contribuira, indudablemente, a una
mejora sustancial en su formacion, proporcionandoles unos cimientos mas
sélidos para afrontar el conocimiento de cualquier disciplina humanistica,
cientifica o técnica. Sobre la Arqueologia Virtual, cuenta Maria Luz Husillos
(2010), estd destinada a ser un instrumento que impulsara y facilitara el
conocimiento de la Arqueologia tradicional, y que sera parte importante de esta
nueva e innovadora escuela actual, acercando una realidad remota y
transformandola en algo proximo, atractivo y de acceso facil para todos. A este
respecto, Javaloyas (2013) también opina lo mismo, indicando que la
realizacion de estas actividades incentiva la motivacidn y sensibilizacion del

alumnado respecto a la arqueologia.

Los investigadores Lépez-Menchero y Ramiro (2015), hablan sobre la
paradoja de ensefar con recursos digitales a unas generaciones de nativos en
dicha materia. El manejo del software, a través de los distintos recursos de la
web, sera cosa facil para la mayoria de los alumnos, posiblemente mucho mas
que para el propio docente, cuya misién fundamental sera guiar a los
estudiantes por el proceso de documentacion histérica necesaria. Esta es quiza
la mayor paradoja y a la vez reto de nuestro tiempo, tender puentes entre
formas de aprender y estar en el mundo entre una generacion de nativos
digitales que poco a poco van llenando las aulas y una generacion de docentes

convertidos en inmigrantes digitales.

Otra de las principales ventajas del material multimedia es que cada
persona construye su propia aproximacion al tema propuesto ajustando los
niveles de dificultad y profundidad que desea obtener y por lo tanto es apto
para varios niveles educativos. En lineas generales se ha podido observar en
los alumnos de ESO el enorme interés y la fascinacion que despierta el
producto en un primer momento (Biosca et al., 2002). En la misma linea se

hallan las conclusiones sacadas por Feliu y Triadé (2011): los materiales

32



interactivos se crean para facilitar una experiencia, pues permiten la
participacion y posibilitan el aprendizaje de formas distintas. Y cuando se
utilizan y se manipulan, toda idea de adquirir un conocimiento comienza a ser

una realidad.

Angel Liceras (2001) habla sobre la importancia de que los recursos
sean agradables, y atendiendo al nivel de agradabilidad del material de estudio
o del material informativo que se trabaja, parece demostrado que se recuerda
mejor por este orden: primero, el material agradable; en segundo lugar, el
material desagradable; y en ultimo término, el material neutro, indiferente para
el alumno. De lo que se deduce que resulta esencial para la retencion la
presentacion atractiva y amena de los contenidos de aprendizaje y el
arropamiento afectivo de aquellos otros que puedan resultar menos atractivos
en si mismos. Los resultados que arroja la investigacidon de Biosca (2013)
demuestran lo mismo, que los alumnos opinan que con un aprendizaje atractivo
y practico se aprovecha mas el tiempo, el rendimiento de trabajo es mejor y se
adquieren mas conocimientos de historia y de arte que en una metodologia
didactica mas tradicional. Aunque nuestra cultura educativa tiende a establecer
una diferenciacién muy grande entre lo ludico y lo que produce aprendizaje, los

alumnos consideran que la mejor didactica es la que incluye y mezcla ambos.

Opinion de los alumnos

A falta de una experiencia de campo, con la que poner en practica estos
recursos, se ha procedido a hacer una encuesta a los alumnos de 3° y 4° de
ESO, de los que fui profesor durante mi periodo de practicas, en el IES Mar
Mediterraneo, situado en la localidad de Aguadulce, en Roquetas de Mar, como
un aporte extraordinario de datos para avalar el uso de la Arqueologia
Experimental y Virtual en las clases de Historia, basado en la propia opinion de
los estudiantes y en sus valoraciones sobre la didactica de las clases de

Historia y el uso de estos dos recursos.

La encuesta consta de tres partes. La primera parte (Anexo |, Parte |)
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estd formada por preguntas en referencia a la didactica de Historia segun su
experiencia; la segunda (Anexo Il), es un listado de enlaces para ver diferentes
ejemplos de videos sobre Arqueologia Experimental y Virtual que podrian
utilizarse en clase; y la tercera parte (Anexo |, Parte Il) consta de una serie de

preguntas acerca de dichos videos y su posible aplicacién en el aula.

El nimero total de participantes en la encuesta ha sido de 50 alumnos.
Siendo un 32% alumnos de 4° y el 68% restante, alumnos de 3°. De todos los
estudiantes encuestados, el 64% considera su nota media en los examenes de
Historia como notable o sobresaliente, frente a un 34% que obtienen un
aprobado, y tan solo 1 persona afirma que su nota media es de suspenso. Por
lo que estariamos ante un grupo de estudiantes bastante aplicados, si bien no
se debe obviar que un tercio de ellos pasa los examenes por la minima, y

cabria cuestionarse si se debe a su percepcion de la asignatura.

A la pregunta sobre cuanto les gusta la asignatura, en una valoracion
del 1 al 5 (siendo 1 lo mas bajo, y 5 lo mas alto) hay un 40% que afirma que
siente cierta indiferencia o que directamente le gusta poco o nada. Y en cuanto
a su opinion acerca de los contenidos de la asignatura, de forma objetiva, sin
tener en cuenta el docente que la imparta, casi encontramos la misma cifra de
alumnos a los que no les agrada demasiado o les gusta poco, un 44%. Cabria
esperar que las notas mas bajas correspondiesen a ese porcentaje del
alumnado a quienes no les agrada la asignatura, pero no es asi, pues solo la
mitad de los alumnos con notas bajas o simples aprobados tiene una mala
opinién de la materia, mientras que el 60% de los alumnos que valoran de
forma negativa o neutra la asignatura, son alumnos cuya nota media ronda el
notable o sobresaliente. Por lo que no seria descabellado pensar que
estariamos ante esa clase de estudiantes que se limita a memorizar contenidos
y volcarlos en un examen, sin que verdaderamente haya un interés por lo

supuestamente aprendido.

La gran mayoria de los alumnos piensa que el docente juega un papel

fundamental en su percepcién de la asignatura, un 98% cree que el profesor
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influye bastante (22%) o mucho (70%). Y desde luego, un docente no se vale
unicamente de su presencia o imagen para dar una buena impresién de la
asignatura, sino que se debe valer de su forma de impartir clase, y es ahi
donde entran en juego los distintos recursos didacticos. Definidos éstos como
el conjunto de herramientas que emplea el profesor para impartir la asignatura
(ej: el libro de texto, apuntes hechos por el profesor, la pizarra tradicional, la
pizarra digital, diapositivas, presentaciones, fotos, videos, animaciones,
Internet, salidas fuera del centro...), la opinion es clara: un 92% del alumnado
afirma que los recursos didacticos son bastante (32%) o muy importantes

(60%) en la motivacion que tengan en clase.

A la pregunta sobre cual o cudles son los recursos didacticos mas
utilizados por los profesores, cuya respuesta era abierta, la inmensa mayoria
ha opinado que son el libro de texto, la pizarra y apuntes facilitados por el
docente. Apenas un 10% ha especificado que se usen recursos de Internet en
el aula, si bien uno de cada cuatro estudiantes afirma que se utilizan recursos
multimedia, bien sean imagenes, videos o ambos juntos. De modo que nos
encontrariamos ante uno de los casos que evidenciaria la idea de que, aun hoy
dia, la didactica en Secundaria sigue siendo bastante tradicional, y que no son

muchos los profesores que optan por las opciones mas innovadoras.

Siguiendo con la opinidn acerca de los recursos didacticos empleados
normalmente, los alumnos han respondido, de forma abierta, que o que menos
les motiva en clase es emplear el libro de texto o apuntes. Hay quien afiade las
explicaciones en la pizarra, y los hay que especifican que lo mas desmotivador
es tener que leer toda la clase o que el profesor explique sin parar. De lo que
se puede deducir, claramente, que los estudiantes demandan mas participacion
en clase, mas dinamica, que las clases no sean tan mondtonas. En el otro
extremo, acerca de los recursos que mas les motivan en el aula, casi el 60% se
centra en el uso de recursos visuales (imagenes, videos, animaciones...). Los
hay que especifican el uso de nuevas tecnologias, y juegos o videos

interactivos. Y hay quienes apuntan a la motivacion propia del profesor como el
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elemento que mas les motiva a ellos mismos, sus ganas de dar clase y
explicar, la pasion, en definitiva, que ponga el docente en su asignatura. Esta
opinion aparece muy bien reflejada en la pregunta sobre los factores mas
importantes a la hora de hacer una asignatura atractiva y motivadora (los
contenidos, el profesor o los recursos): siendo una cuestiéon con opcién de
respuesta multiple, el 76% cree que es el profesor, y un 34% cree que son los
recursos. En cualquier caso, parece claro que la motivacién de un estudiante
de cara a una determinada asignatura se debe a quién la imparta y cémo la

imparta.

Las ultimas preguntas de la primera seccion versan sobre el uso de las
nuevas tecnologias en el aula. Las opiniones estan algo divididas en cuanto a
la frecuencia con la que se emplean: un 48% cree que se utilizan algo, o poco;
el 52% cree que se usan bastante o mucho. En este punto habria que matizar
que dicho centro (IES Mar Mediterraneo) cuenta con pizarras digitales en cada
aula, pero he podido comprobar de primera mano, durante mi estancia como
profesor de practicas, que éstas se limitan a ser usadas como pantallas para la
proyeccion de diapositivas o fotos. En los dos meses y medio que permaneci
alli, no fui testigo, en ningun momento, de su uso como pizarra verdaderamente
digital, aprovechando la interactividad que ofrece. Por lo que las respuestas en
esta cuestion podrian estar falseadas bajo la creencia, por parte de los
alumnos, de que el simple hecho de tener una pizarra digital supone su uso
como nueva tecnologia. En cualquier caso, la voluntad del empleo de nuevas
tecnologias en el aula queda clara, con un 92% del alumnado al que le gustaria
que se usasen con bastante o mucha frecuencia. El 74% opina que con ello se
lograria mejorar la atencion de los estudiantes, y un 88% cree que les ayudaria
a entender mejor los contenidos de la asignatura. Pero tal como apunta Olmos
(2015), no podemos dejarnos deslumbrar por las nuevas tecnologias, ni caer
en una idolatria acritica bajo la tentacion de su modernidad. No son un avance
per se, su mero uso no garantiza ningun resultado mas alla del asombro o
mayor atencion de los primeros dias. Requieren una adaptacion didactica a

cada materia y una reflexidbn continua acerca de cuales son nuestras
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necesidades, las posibilidades de los medios a nuestra disposicion y los logros

que pretendemos alcanzar.

La segunda parte de la encuesta (Anexo Il), como ya se menciond, se
trata de un listado con ejemplos de videos sobre Arqueologia Experimental y
Virtual que se emplearian en clase, divididos por épocas: Prehistoria,
Protohistoria, Historia Antigua, y Edad Media. El listado de videos y sus
correspondientes enlaces se detallan en el Anexo Il. Los alumnos debian
visualizar al menos 3-4 videos por época histérica, para poder hacer luego la

valoracion.

La tercera seccién (Anexo |, Parte Il) recoge dicha valoracién. El 78% de
los estudiantes han encontrado los videos como bastante o muy interesantes.
El 74% opina que ese tipo de material llamaria su atencién en clase si se
utilizaran, y un 88% afirma que no solo seria llamativo sino que prestarian mas
atencion en las explicaciones. Ademas, casi todos creen que les ayudarian,
bastante o mucho, a entender mejor los contenidos de Historia, con un
contundente 92% de aprobacion. De manera que, de acuerdo con la opinion de
los alumnos, el uso de la Arqueologia Experimental y Virtual seria un excelente
reclamo para lograr una gran atencion hacia la asignatura de Historia, logrando
también motivarlos y aumentar su predisposicion a entender los contenidos,
facilitando asi su aprendizaje y comprension. Pero no se puede negar que ello
depende de la buena organizacién y el correcto manejo que haga del docente
de los recurso, no limitandose a proyectar videos uno tras otro, sino sabiendo
incluir lo que en ellos se muestra dentro de la explicacion de un determinado

tema, saber extraer de cada ejemplo la informacién util para los estudiantes.

Ahondando un poco mas entre los recursos experimentales y los
virtuales, una de las preguntas era si les pareceria interesante poder recrear
algunos experimentos en clase, como tallar herramientas en piedra, madera o
hueso, hacer pinturas rupestres, fabricar objetos de ceramica... La respuesta
ha sido muy clara, casi el 80% ha contestado, directamente, que les interesaria

mucho. Por lo que habria que volver a insistir en el concepto de aprender
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haciendo, trabajar con las manos, dar materialidad a la Historia, sentir el propio
proceso de descubrimiento, poniendo interés y curiosidad, haciendo a los

alumnos protagonistas de su propio aprendizaje.

En cuanto al recurso virtual, el 86% cree que las animaciones digitales y
las reconstrucciones virtuales resultan muy interesantes. Y, de forma
aplastante, el 98% opina que este tipo de recursos les ayudaria bastante o
mucho a entender mejor algunos contenidos de Historia. Resulta evidente la
gran predisposicion que sienten los alumnos de hoy dia por el uso de
elementos virtuales. El hecho de ser nativos digitales les hace sentirse
comodos con estos recursos, pues los llevan manejando toda la vida, y
practicamente a diario. La sociedad entera se esta digitalizando, y ante el
atractivo que ello supone y las ventajas que ofrece, el publico en general, y los
alumnos en particular, demandan la vistosidad y las comodidades que estas

fuentes aportan.

A continuacion, se les pregunto a los estudiantes, que respondieran, de
forma abierta, qué videos les habian gustado mas, a fin de comprender algo
mejor sus gustos y poder adaptar los recursos a la hora de aplicarlos. Si bien
muchos respondieron que en general todos les habian gustado por igual, la
mayoria ha especificado los referentes a la Prehistoria, la fabricaciéon de
herramientas y armas; los videos en 360° sobre la Tarraco romana; y las
construcciones del barco vikingo y el castillo de Guédelon. Lo que de ello se
puede extraer, es que lo que mas les ha gustado son las actividades
experimentales, tal como ya expresaron su deseo de poder llevar a cabo
algunas de ellas en clase, asi como el atractivo de observar la construccién real
de complicadas obras, como si de un pequefo viaje en el tiempo se tratase. Y
desde luego, la gran vistosidad y la interactividad que ofrecen los videos en
360°, pues representan la vanguardia de las nuevas tecnologias, al poder
atender a una explicacion historica, junto a una recreacion virtual, y con un

angulo de visiéon completo por el que poder moverse fisicamente.

Para finalizar, la ultima pregunta de la encuesta les pedia su opinién, en
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una respuesta abierta, sobre lo que mas les haya llamado la atencién de los
videos y que les gustaria que se aplicara en clase. De nuevo, las
contestaciones han sido variadas, pero cabe mencionar algunas de ellas.
Muchos han hecho referencia a la manera de expresarse, la forma de hablar en
los videos, les ha gustado que el discurso sea sencillo y claro, y poder entender
lo que se les explicaba. En ese sentido, quiza se puedan considerar estas
respuestas como un pequefio llamamiento a la adaptacion a los distintos ritmos
de trabajo, sabiendo llegar a cada alumno. Precisamente eso es lo que sefala
Maria Luz Husillos (2010) en su articulo: uno de los principios basicos que ha
de tener en cuenta el profesor en el aula es la individualizacion de la
ensefianza, partiendo siempre de la situacion inicial de cada alumno y alumna
en concreto. El alumno, de forma unica e individual, ha de tener a su alcance
una educacién basada en su motivacion, intereses y capacidades de
aprendizaje. Continuando con las respuestas otorgadas por los estudiantes,
estos también apuntan que les gustaria una mayor interactividad en las aulas,
mas experiencias tangibles, insisten en que se puedan hacer experimentos
como en los videos, fabricando herramientas; apoyando asi la idea,
anteriormente mencionada, de aprender haciendo, tocando y sintiendo. Otra de
las caracteristicas que han destacado es la originalidad del recurso y los
videos, apelando a la diversidad de materiales susceptibles de ser utilizados
para ensefiar, no limitdndose al libro de texto y las explicaciones mondtonas y
tediosas que sufren a diario. Saber introducir novedades y jugar con el factor
sorpresa es uno de los mayores aliados para la motivacion de los alumnos en
el aula. Por ultimo, seria adecuado comentar otra de las respuestas mas
significativas, principalmente porque confirmaria la finalidad ultima de este
trabajo. Y es que, los alumnos han sehalado que los videos que han visto les
harian las explicaciones mas sencillas y faciles de entender, por la vistosidad,
la originalidad, la manera de explicar... Incluso hay quien especifica que
aumentaria su motivacién en clase, dando asi sentido a las intenciones con las

que se inici6 este trabajo.
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CONCLUSIONES

En base a la opinion de investigadores y alumnos, la didactica, en
general, sigue estando bastante estancada en los métodos tradicionales. No se
puede negar la labor de muchos docentes por acabar con la monotonia y el
tedio de las clases. Pero por todas partes se sigue haciendo un llamamiento al
cambio y a la modernidad. Ello no implica tener que hacer un desembolso
desmesurado de dinero para tener la tecnologia mas vanguardista dentro del
aula. Pero si es cierto que existen ya recursos muy asequibles con los que
obtener ese cambio que se demanda. Por lo que no se trata tanto de un tema
de presupuesto como de actitud y motivacién por parte de los profesores para
hacer la ensefianza mas atractiva, y que para muchos estudiantes deje de ser

un obstaculo con el que lidiar a diario.

Este trabajo ha supuesto descubrir, 0 mas bien reafirmar, la voluntad de
los alumnos por aprender cosas nuevas. No solo que se les presenten los
contenidos de forma agradable y atractiva, sino que demandan saber mas. No
se limitan a recibir informacion, sino que existe una voluntad, un interés por
recibirla, al menos, por parte de la mayoria. Y los recursos presentados no
hacen sino amplificar y potenciar ese interés y esas ganas por aprender, pero

ademas, de manera atractiva y motivados.

Asimismo, también ha supuesto conocer que la Arqueologia, si bien es
tratada por muchos como una buena alidada en la didactica de la Historia, a
todos los niveles y cursos, son escasos los intentos reales por aplicarla a un
aula, o al menos, no son tantas las experiencias que cabrian haber imaginado
teniendo en cuenta las posibilidades y las ventajas que ofrece y que los
investigadores destacan, tanto para los alumnos como para el bien de la
profesion. Pero eso si, todas las que se han llevado a cabo, bien sean
simulaciones arqueoldgicas o experiencias reales en yacimientos, han tenido

resultados satisfactorios.

Tanto la Arqueologia Experimental como la Arqueologia Virtual no son
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conceptos totalmente nuevos. Son dos disciplinas que cuentan con una
contrastada trayectoria por si mismas, con afios de investigaciones,
profesionales especializados y mecanismos propios de difusiéon. Sin embargo,
su adaptacion al mundo educativo si es algo mas reciente. Pese a ello, a lo
largo de este trabajo, se ha podido comprobar que son varios los autores que
han optado por investigar sus aplicaciones en la didactica de las Ciencias

Sociales, y de la Historia, en concreto.

Son dos recursos con mucho potencial. Son llamativos por si mismos.
Se ha visto que pueden trabajarse muchas competencias de las que demanda
el curriculum de Secundaria, asi como una serie de capacidades y aptitudes
mas que recomendables y fundamentales en el desarrollo personal de los
adolescentes, como son la creatividad, la capacidad de inventiva, se fomenta la
curiosidad por conocer, las ganas de aprender, etc. Son dos recursos
motivadores, como se ha podido comprobar por los resultados de las
investigaciones y por la propia opiniéon de los alumnos. Aumentan la atencién
en clase, facilitan la comprensiéon de contenidos y conceptos, ayudan, en
definitiva, a aprender Historia. La Arqueologia Experimental, ademas, pone a
toda una nueva generacion en contacto con el patrimonio histoérico,
desarrollando una conciencia de identidad, una conciencia de proteccion, de
conservacion y de valoracion y respeto por el pasado, su investigacion y el
patrimonio que nos ha sido legado. Cuan perdida esta una sociedad que no
conoce sus origenes, pero peor es aquella que no los respeta. Les ayuda a
comprender como hemos llegado hasta nuestros dias, cdmo se ha formado el
mundo actual. Y no hay que olvidar que la Arqueologia Virtual permite estar en
contacto, también, con el avance de las nuevas tecnologias en materia de
recursos virtuales. No se puede obviar que nos encontramos ante una
generacion de nativos digitales, que demandan lo que la propia sociedad
ofrece. Las herramientas digitales y los recursos virtuales han dejado de ser
meras novedades futuristas para convertirse en una realidad. La realidad virtual
no es un proyecto de futuro, existe ya a dia de hoy, y se expande cada vez por

mas sectores de la sociedad, y la Educacion no ha de ser una excepcion.
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Las posibilidades reales para poder aplicar estos recursos en clase son
mas que altas y accesibles. No se precisan de grandes requisitos, tan solo
saber donde buscar buenos ejemplos y saber seleccionar los mas indicados
para cada ocasion. Por supuesto, el profesor debe tener unos conocimientos
previos para poder aplicar cada recurso adecuadamente, a fin de lograr unos
resultados plenamente satisfactorios. Los posibles materiales necesarios para
algunas de las actividades presentadas son mas que asequibles tanto para el
Centro como para los alumnos. Algunas experiencias ni siquiera precisan de
comprar materiales, como puedan ser recoger piedras y ramas o palos para
hacer herramientas. Por otra parte, para las animaciones, raro es el centro que
no cuenta al menos con un ordenador en cada aula, y raro es el adolescente
gue no posee un smartphone con el que visualizar por si mismo los videos,

bien en casa, bien en el aula, siempre que docente y directiva lo aprueben.

Para terminar, cabria citar los tres elementos que han estructurado este
trabajo y que soportan el peso de la validez para el uso de la Arqueologia
Experimental y Virtual como recursos didacticos. Por un lado, se encuentra la
propia naturaleza llamativa y motivadora de ambas disciplinas, con todas las
ventajas mencionadas en este trabajo, como puedan ser el fomento de la
creatividad, la mejora de la capacidad de abstraccion, etc. En segundo lugar,
los resultados satisfactorios obtenidos por todos los investigadores que han
llevado a cabo experiencias similares, logrando siempre las expectativas
planteadas. Y en tercer lugar, la opinion de los propios alumnos del IES Mar
Mediterraneo, recogida mediante la encuesta aqui presentada y analizada,
quienes han opinado muy favorablemente sobre el empleo de ambas
disciplinas arqueoloégicas como herramientas para ayudar a ensefiar Historia.
Por lo tanto, pese a no haber podido realizar una experiencia de campo, los
datos aqui presentados son mas que halaguenos y positivos para ratificar a la
Arqueologia Experimental y Virtual como recursos didacticos eficaces, no solo
para ensefar Historia, sino para mantener el nivel de atencion y motivacion de
los estudiantes alto, facilitando la comprension y el aprendizaje de los

contenidos de la materia.
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ANEXO |
(Acceso a la encuesta completa — nubr.co/301Bs0O)
Parte |
1. Durante el curso 2015/2016, ;qué curso estudiaste?
o 3°ESO
o 4°ESO
2. ¢Cual dirias que es tu nota media en los examenes de Historia?
o Suspenso (0 —4'9)
o Aprobado (5 —6'9)
o Notable (7 — 8'9)
o Sobresaliente (9 -10)

3. Del 1 al 5, ;jcuanto dirias que te gusta la asignatura de Ciencias

Sociales: Historia?

4. ¢;Como de interesante son para ti los contenidos de la asignatura de

Ciencias Sociales? (Sin tener en cuenta el profesor que de las clases)
5. ¢Como crees que influye el profesor en tu percepcion de la asignatura?

6. ¢Como de importantes crees que son los recursos didacticos a la hora
de entender una asignatura y que sea motivadora? (Lo recursos
didacticos se refieren al conjunto de herramientas que emplea el
profesor para impatrtir la asignatura. Ej: el libro de texto, apuntes hechos
por el profesor, la pizarra tradicional, la pizarra digital, diapositivas,
presentaciones, fotos, videos, animaciones, Internet, salidas fuera del

centro...)

7. ¢Cual es o cuéles son los recursos didacticos que mas suelen emplear

los profesores?

8. ¢Cual es o cuales son los recursos didacticos que menos te motivan en

clase?
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9. ¢Cual es o cuales son los recursos didacticos que mas te motivan en

clase?

10. ¢Cual crees que es el factor mas importante a la hora de hacer que una

asignatura sea llamativa y motivadora?
o Los contenidos de la asignatura.
o El profesor que imparte la asignatura
o Los recursos didacticos que se utilicen.

11. ;Con qué frecuencia crees que se usan las nuevas tecnologias en el

aula para dar clase?

12. ;Con qué frecuencia te gustaria que se emplearan nuevas tecnologias

en clase?

13. ;Crees que las nuevas tecnologias ayudan a prestar mas atenciéon en

clase?

14. ;/Crees que las nuevas tecnologias ayudan entender mejor los

contenidos de una asignatura?

Parte Il

15. ¢ Te han resultado interesantes este tipo de videos como recurso

didactico para ensefiar contenidos de Historia?
16. ;Crees que este tipo de videos llamarian la atencion de los alumnos?

17. ¢Crees que los alumnos prestarian mas atencion en clase si se

proyectaran videos como los que has visto?

18. ;Crees que con este tipo de videos los alumnos entenderian mejor

algunos contenidos de Historia?

19. ¢ Te resultaria interesante poder hacer en clase, o en el instituto, algunas
de las actividades de arqueologia experimental que se ven en los

videos, como fabricar herramientas de piedra, madera o hueso, pinturas
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rupestres, objetos de ceramica, hacer algunas construcciones (a escala

natural o menor), etc?

20. ;Crees que la animaciones digitales y las reconstrucciones virtuales son

interesantes?

21. ;Crees que la animaciones digitales y las reconstrucciones virtuales

ayudan a entender mejor algunos contenidos de Historia?

22. De los videos que has visto, ¢;cuales son los 3 6 4 que mas te han

gustado?

23. (Qué es lo que mas te ha llamado la atencién de los videos y que te

gustaria que se aplicara en las clases de Historia?
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ANEXO Il

(las direcciones se han simplificado para facilitar su acceso en caso de consulta)
Arqueologia Experimental Arqueologia Virtual

Prehistoria

e Talla experimental: Bifaz — nubr.co/NdAUbG

e Talla experimental: Lasca levallois — nubr.co/oNMyvb

e Arqueologia Experimental: arpén de hueso — nubr.co/KbXHvW

e Arqueologia Experimental para conseguir hierro — nubr.co/vvBN31

e Arqueologia Experimental: Izar un menhir — nubr.co/imLjeg

e Construyendo una casa del Mesolitico — nubr.co/pOWZa2

e Casa del yacimiento de Catalhdyuk — nubr.co/i16vBW
Protohistoria

e Turdbriga — nubr.co/QhQ134

e Ullastret — nubr.co/Jy7036

e |beria: the Secret of the Iron — nubr.co/70WHUE

e Templo Ibérico de La Alcudia de Elche — nubr.co/0DH1nH
Historia Antigua

e Palace of Ashurnasirpal Il - nubr.co/yVHIKf

e CoOmo se construye un puente romano — nubr.co/YUd8GB

e 360° El recinto de culto de Tarraco — nubr.co/QduvdG

e 360° El anfiteatro de Tarraco — nubr.co/jprVQK

e 360° El circo de Tarraco — nubr.co/LwtG6D

e 360° El foro de la colonia de Tarraco — nubr.co/uPriu5
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Edad Media
e (Castillo de Castril —» nubr.co/8QCrl4
e Construyendo un castillo medieval en la actualidad — nubr.co/N6janj

e Construccién de un barco vikingo — nubr.co/EgVO3r
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