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Resumen

La virtualizacion de los espacios arqueologicos
ha constituido en las ultimas décadas una via
eficaz para comprender y dar a conocer lugares
histéricos que han llegado hasta nuestros dias
en diferentes estados de conservacion. En este
articulo se muestra como la realidad aumenta-
da puede contribuir a la contextualizacion y a la
comprension in situ de un edificio singular como
es el que contiene el mosaico de los Amores
del Conjunto Arqueologico de Castulo (Linares,
Jaén). Para ello se ha realizado un estudio de
caso descriptivo y analitico de este edificio sin-
gular en el que se sefiala el potencial didactico
de esta tecnologia para mejorar la comprensién
de lainterpretacion histérica de un espacio des-
aparecido parcialmente.
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Abstract

The virtualization of the archaeological sites has
been an effective way to understand and to pub-
lish historical places that have survived until this
day in different states of conservation. This arti-
cle shows how augmented reality can contribute
to the contextualization and the understanding of
a singular building such as one which contains
the mosaic of “Amores” from the archaeolog-
ical site of Castulo (Linares, Jaén). For this, a
descriptive and analytical case of study of this
unique building has been carried out, in which
the didactic potential of this technology is point-
ed out to improve the understanding of the his-
torical interpretation of a partially disappeared
space.
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LA REALIDAD AUMENTADA COMO RECURSO
DIDACTICO PARA LA ENSENANZAY EL
APRENDIZAJE DEL PATRIMONIO HISTORICO.
EL EDIFICO DEL MOSAICO DE LOS AMORES
DEL CONJUNTO ARQUEOLOGICO DE CASTULO

1. INTRODUCCION

| acentuado proceso de desarrollo en las

tecnologias de la informacion y la comu-

nicacion (TIC) se ha convertido en uno

de los temas mas destacados de discu-
sion en el mundo académico durante las ultimas
décadas. La irrupcion del mundo digital en la
vida diaria ha supuesto un cambio esencial en la
manera de afrontar aspectos como el trabajo, los
estudios, la vida cotidiana, el ocio, etc. Nuevas
maneras de producir y de consumir, de apren-
der y de ensefar, de divertirse y de actuar estan
sustituyendo las pautas de comportamiento que
regian las relaciones sociales anteriores a esta
aceptacion general de las tecnologias digitales
(Bradley, 2010; Rasimah et al., 2011).

Tal y como indican Rivero y Feliu (2017) al visi-
tar un yacimiento arqueologico se suelen tener
distintas reacciones generadas, obviamente, por
el interés que suscita el espacio pero también
condicionadas por la formacion y educacion re-
cibida, sea de manera formal o no. Para la gran
mayoria de personas que no han estudiado ar-
queologia puede ser, sin duda, un entorno dificil-
mente comprensible. Y es que el resto arqueo-
logico no suele interpretarse por si mismo, salvo
que se tenga una formacion especifica determi-
nada (Masriera, 2008; Rivero, 2008).

La mayoria de los yacimientos arqueolégicos se
exponen hoy en dia con escasa o nula interpre-
tacion y sus datos se muestran desarticulados
al gran publico sin que este pueda llegar a com-
prenderlos en su totalidad. La principal dificultad

(LINARES, JAEN)

de comprension esta muy vinculada a la tercera
dimension del espacio debido al estado de con-
servacion en el que se encuentran determinados
bienes culturales. En la mayoria de las ocasio-
nes, cuando se visita un yacimiento se puede
intuir como podria ser un determinado espacio
en el pasado, pero si se carece de herramientas
de interpretacion eficaces, no se puede llegar a
comprenderlo en su totalidad.

Es este vacio interpretativo el que ha propiciado
en parte el desarrollo de la arqueologia virtual.
Dentro de los estudios sobre educacion patri-
monial, este campo de conocimiento es el que
mas expansion ha experimentado en los ultimos
afos para comprender e interpretar el pasado
histérico a través de los restos de su cultura
material.

La arqueologia virtual nace, en parte, de la nece-
sidad de incorporar el patrimonio a los procesos
educativos a través de una mejora en su difu-
sion; en su legibilidad por parte del publico no
especializado. De este modo, y a través de estas
herramientas, se tiende a superar la concepcion
del patrimonio, de su gestion y de su difusion
como un elemento ligado a la historia del arte
(Santacana y Masriera, 2012) (monumentalismo
centrado en elementos estéticos, formales, etc.),
y, a través de la interactividad que pueden per-
mitir las nuevas tecnologias, se utiliza el patrimo-
nio para abordar un conocimiento extenso sobre
el pasado historico, sobre la cultura material e
intelectual, sobre los usos, las costumbres y los
modos de vida de las sociedades a lo largo de
la historia.
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Este hecho, sin duda, condiciona el alto poten-
cial didactico que tiene el resto arqueolégico.
Conocer nuestro pasado, saber como vivian
civilizaciones de otro tiempo, descubrir qué co-
mian, cémo se relacionaban, son intereses co-
munes entre las personas y es que la historia, y
por ende la arqueologia, genera curiosidad. Pero
para poder comprender el pasado en toda su
complejidad necesitamos de herramientas di-
dacticas que nos acerquen a él (Rivero y Feliu,
2017). Asi pues se abre otra problematica que
gira en torno a la adquisicion de un aprendizaje
significativo a través de estas representaciones
virtuales y acerca de su caracter atractivo y mo-
tivador (Gisbert Santaballa, 2019).

La aplicacion del aprendizaje basado en dispo-
sitivos moviles (también conocido como mobile
learning en espacios arqueologicos, tanto en
contextos de aprendizaje informal como formal
dirigido a escolares, ha sido objeto de estudio
en los ultimos afios, convirtiéndose en una de
las lineas actuales de investigaciéon en educa-
cion patrimonial en Espafia (Ibanez, Vicent y
Asensio, 2012; Vicent e Ibanez, 2012; Vicent,
Ibafiez y Asensio, 2015; Vicent, Rivero y Feliu,
2015; Cozar et al., 2015). Estos estudios abren
una cuestion relevante de investigacion: la eva-
luacién de programas de educacion patrimonial
basados en tecnologias, aspecto clave si se
quiere valorar el aprendizaje de los participan-
tes. El debate actual, por tanto, ya no se limita
la cientificidad de la reconstruccion virtual, sino
que busca instrumentos para analizar adecuada-
mente el proceso de aprendizaje resultante de
su aplicacion, estableciendo asi buenas practi-
cas y pautas para el disefio y desarrollo de apli-
caciones educativas.

Dentro de esta linea de actuacion que preten-
de mejorar la comprension de un yacimiento ar-
queoldgico a través de herramientas didacticas
basadas en el empleo de las nuevas tecnolo-
gias es donde se enmarca este articulo. En él
se expone un ejemplo de aplicacion de realidad
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aumentada para la visualizacién y la explicacion
del espacio que ocupa el mosaico de los Amores
en el Conjunto Arqueologico de Castulo (Lina-
res, Jaén).

2. METODOLOGIA

Una definicion completa y sencilla de realidad
aumentada es la que recogen Estebanell y otros
(2012, p.136) quienes la presentan como “una
tecnologia que permite afadir informacion virtual
sobre la realidad”. Un proceso que se realiza en
tiempo real a través de la captura de una ca-
mara, estableciendo una relaciéon espacial en-
tre la informacion virtual y su entorno real. De
este modo, objetos virtuales bidimensionales
y/o tridimensionales se superponen al mundo
real, suscitando la coexistencia de dos mundos,
virtual y real, en el mismo espacio, en tiempo
real (De Pedro y Martinez, 2012). Kato (2010) se
centra en su utilidad y la define como informa-
cion virtual (objetos o anotaciones) que pueden
ser superpuestas a imagenes del mundo real
como si coexistieran.

En muchas ocasiones, la realidad aumentada
se confunde con la realidad virtual con la que
comparte algunas caracteristicas en comun. La
principal diferencia entre ambas radica en que la
realidad aumentada esta basada en el reconoci-
miento de formas. La aplicacion que ejecuta la
realidad aumentada hace “aparecer” algun ele-
mento (imagen, audio, video o modelos en 3D)
cuando la camara de un dispositivo movil o de
un ordenador reconoce una forma determinada.
Estas formas pueden ser de distintos tipos: mar-
cadores, imagenes u objetos.

El uso educativo de la tecnologia siempre se ha
relacionado con una mejora del proceso de en-
sefianza-aprendizaje. No obstante, es un hecho
constatado que la tecnologia en si misma no
garantiza una mejora significativa (Hattie, 2009;
Tamim et. al.,, 2011). De hecho, la tecnologia
puede tener un impacto neutral o medio y, en
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algunos casos, incluso efectos negativos debido
a la sobrecarga del proceso cognitivo, problema
que ha sido subrayado por la “Teoria de la carga
cognitiva” (Sweller et al., 1998). Todos los tra-
bajos de investigacion apuntan al hecho de que
la medida mas importante de éxito en el uso de
la tecnologia en la ensefianza es la eleccion de
metodologias adecuadas al contexto en los que
se utilizaran (Kirschner et al., 2006).

Desde este punto de vista, los dispositivos mo-
viles como los teléfonos inteligentes a través de
los cuales se accede a la realidad aumentada se
consideran tecnologias mas disruptivas que los
dispositivos tradicionales utilizados en la escuela
(es decir, ordenadores, pizarras inteligentes, etc.)
principalmente porque los alumnos siempre los
llevan consigo y los utilizan en contextos informa-
les de la vida diaria. Las estrategias de ensefan-
za que incluyen el uso de los dispositivos moviles
deben tener en cuenta el entorno complejo y la
experiencia de aprendizaje transversal.

Asi se puede afirmar que las aplicaciones de
realidad aumentada se apoyan en nuevos pa-
radigmas de aprendizaje (Chen y Wang, 2008)
llenando el vacio entre la teoria y la practica me-
diante actividades constructivas.

Las experiencias con realidad aumentada mo-
vil se pueden utilizar dentro de un entorno de
ensefianza tradicional, en el aula por ejemplo,
pero de esta manera perderian gran parte de su
gran potencial (Auld y Johnson, 2015). Es ne-
cesario proponer un nuevo método que permita
al estudiante integrar el aprendizaje informal a
través de esta tecnologia y experimentar fuera
del contexto escolar con procesos de aprendi-
zaje informal. En este paradigma el rol de los
docentes debe fomentar estas experiencias de
aprendizaje significativo (Jonassen, 2008) que
proporciona a los estudiantes un medio para juz-
gar sus experiencias con la realidad aumentada
dentro de la perspectiva de la autorregulacion
del aprendizaje y del aprendizaje permanente.

Un enfoque educativo que contiene todas es-
tas caracteristicas es la del Aprendizaje Basado
en Proyectos (PBL) (Strobel y van Barneveld,
2009) que considera estos ejemplos de apren-
dizaje informal no como elementos distintos de
lo social sino una parte integral de ellos por la
forma social y activa que tienen para construir
conocimiento (Sharples, 2013). Es por esta ra-
zo6n por la que el entorno de eleccion y el papel
del profesor son tan importantes.

Otra ventaja a destacar de la realidad aumen-
tada es que permite una experiencia de apren-
dizaje situado (Wenger y Lave, 1991) mediada
por la tecnologia.

En el caso concreto de su implantacion en la
esfera educativa, es evidente que la realidad au-
mentada debera superar, como sucede en cual-
quier proceso de transformacion, una serie de
obstaculos de tipo institucional, técnico, metodo-
logico, etc. si quiere integrarse en el futuro en las
corrientes didacticas mayoritarias y ya aceptadas
por la comunidad docente. En ese sentido, y te-
niendo en cuenta que su aplicacion experimental
en la ensefianza comprende un periodo de solo
dos décadas (Reinoso, 2012), parece claro pen-
sar que todavia le queda un largo recorrido de
analisis de sus tedricas ventajas antes de que se
produzca una amplia utilizacion de estos recur-
sos en las aulas (Santos et al., 2016).

Al evaluar el proceso de penetracion de la rea-
lidad aumentada en la educacién es importante
tener en cuenta que las tecnologias emergentes
atraviesan normalmente cuatro etapas que de-
ben ser superadas a fin de que la innovacion sea
aceptada por completo en cualquier institucion
(Rogers, 1995). En la primera fase, se valora so-
bre todo, si sus ventajas relativas mejoran aque-
llo que se quiere reemplazar o complementar; en
la segunda, que los resultados y consecuencias
de su introduccion sean tangibles y visibles; en
la tercera, que la novedad esté en consonancia
con los valores, los habitos y las necesidades
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de la institucion; y en la cuarta, finalmente, se
evalua su facilidad de comprension, aplicacion y
mantenimiento. La realidad aumentada aun esta
en los primeros estadios de implementacion en
el ambito educativo y, por lo tanto, es necesario
que se realicen mas estudios para calibrar si sus
capacidades la convertiran en una herramienta
realmente efectiva a la hora de generar aprendi-
zaje significativo.

El potencial de la realidad aumentada es tan
grande que implica mejoras a nivel cuantitati-
vo y cualitativo. De hecho, la realidad que se
reinterpreta a través de un proceso continuo de
atribucion y a través de los instrumentos que
median nuestra relacion con la realidad cambia
proporcionalmente la calidad de la interaccion
dada por la capacidad del propio dispositivo.

Es indudable que hay un fuerte desarrollo de
la realidad aumentada desde las perspectivas
técnicas y tecnologicas, pero para su incorpo-
racion en la ensefianza se necesita tener bases
pedagogicas en las cuales apoyar su utilizacién
e insercion educativa (Cabero y Barroso, 2016).

La metodologia seguida en este articulo se fun-
damenta en el andlisis descriptivo y analitico de
un estudio de caso teorico que constituye un
ejemplo de referencia: la visualizacion tridimen-
sional del espacio que alberga el mosaico de
los Amores de Castulo a través de la realidad
aumentada. Para ello se ha realizado un estudio
descriptivo y analitico en el que se muestra de-
tenidamente el proceso a través del cual puede
ser visualizada la estancia de manera tridimen-
sional in situ.

3. REALIDAD AUMENTADA EN [A
ESTANCIA DEL MOSAICO DE LOS
AMORES DE CASTULO (LINARES, JAEN)

El oppidum ibérico de Castulo es uno de los
grandes asentamientos fortificados de la Penin-
sula Ibérica durante la Antigliedad, estimandose
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su extension en 50 hectareas. Este asentamien-
to se encuentra en una planicie suave orientada
al mediodia, situada en la margen derecha del
rio Guadalimar. Ademas de la ciudad intramuros,
situada en el interior de la meseta, la zona ar-
queologica incluye un amplio entorno suburbano
(en conjunto, comprende mas de 3.200 hecta-
reas), donde se han documentado necropolis,
vias, puerto y talleres de época ibérica y romana,
ademas de otros asentamientos pertenecientes
a la Prehistoria y las Edades Media y Moderna.

El periodo ibero-romano es el mas conocido, no
solo por la importancia que ha adquirido duran-
te este tiempo, sino también por ser el periodo
mas extensamente documentado en las inter-
venciones arqueoldgicas. Para este periodo hay
que destacar el trabajo del profesor Blazquez
Martinez en el santuario de La Muela (Blazquez
y Molina, 975a) fechado en torno al S. Vlll a.C., y
las necrépolis ibéricas y romanas (Arribas y Mo-
lina, 1969; Blazquez y Molina, 1973; Blazquez
y Molina, 1975b; Blazquez y Remensal, 1979;
Canto, 1979; Canto y Urruela, 1979). La rele-
vancia de este sitio es incuestionable y es fun-
damental destacar la importancia que merece
Castulo, tanto a nivel local como regional.

La investigacion en el yacimiento arqueoldgico
de Castulo se ha visto impulsada fuertemente
en los ultimos afios a partir de su declaracion
como Conjunto Arqueologico en 2011 por la
Consejeria de Cultura de la Junta de Andalucia
(Decreto 261/2011, de 26 de julio) como con-
secuencia de las diferentes actuaciones llevadas
a cabo dentro de los proyectos de investigacion
Forvm MMX (2011-2014) y Castulo Siglo XX/
(2015-2020).

Los objetivos cientificos se centran en la recons-
truccion historica de un episodio clave en la con-
formacion de la identidad europea actual, como
es la constitucion del Imperio Romano, que en su
dia supuso la consolidacioén cultural y politica de
una gran region en torno al Mediterraneo.
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Ambos proyectos, conseguidos por una extensa
cooperacion institucional, reinen desde 2011
a cincuenta y siete profesionales de diversas
disciplinas asi como a empresas de informatica,
telecomunicaciones y de patrimonio historico.
Ademas, cuenta con mas de cuatrocientas per-
sonas que han contribuido a la ampliacion de
conocimiento de este yacimiento con su trabajo
voluntario.

Los bienes patrimoniales, entendidos aun en su
sentido mas tradicional, vienen a representar la
supervivencia en el territorio actual de un conjun-
to de documentos materiales e historicos que te-
nemos necesidad de conocer y conservar, y para
que eso sea finalmente factible, debemos pro-
mover una activa apropiacion social de esos bie-
nes (entenderiamos incompleto un acercamiento
cientifico que estuviera centrado solamente en
observar y comprender). El proyecto se perfila
como un ensayo-marco de nuevas relaciones en
el seno de la comunidad cientifica y la ciudadania
alrededor del patrimonio arqueolégico.

Dentro de este marco de investigacion tuvo lu-
gar el descubrimiento en el afio 2011 del edificio
que alberga el mosaico de los Amores (figura
1), junto a un conjunto de pintura parietal de
gran calidad y de grandes dimensiones. Esta
fechado entre finales del siglo | y principios del
I, y llama la atencién por su colorido en tonos
rojos, amarillos, verdes o azules, con teselas de
pequefio tamafio, caracteristicas del Alto Impe-
rio y semejantes a las de Pompeya, de piedra y
pasta de vidrio.

El pavimento que cubre esta gran estancia
estd enmarcado por una orla en blanco y ne-
gro de aves y plantas acuaticas. La composi-
cion geométrica en blanco, negro y ocre, que
enmarca el emblema ostenta una composicién
geomeétrica, con bandas de cuadrados rectos y
oblicuos rellenos de otras figuras geométricas.
Aparecen también las representaciones de las
cuatro estaciones del afo. En la parte central del

mosaico, que recubre el suelo de una habitacion
cuadrada de unos doce metros por doce, hay
escenas de dos mitos clasicos: el del juicio de
Paris y el mito de Selene (figura 2).

Con el primero, comenzoé la guerra de Troya,
tras el enfrentamiento de Afrodita (Venus), Hera
(Juno) y Atenea (Minerva) por la manzana de la
discordia. En el mito de Selene, diosa griega
que en la mitologia romana era la Luna, se cuen-
ta como Endimion, pastor del que se enamord,
cayo en un profundo suefio del que solo desper-
taba para ella. El mosaico no presenta sefiales
de desgaste por uso y aparecié debajo de una
capa fina de cenizas, lo que lleva a pensar que
el edificio fue destruido de forma inmediata tras
la finalizacion de su construccion.

Desde el punto de vista técnico, se trata de un
mosaico de una gran calidad, tanto en las ima-
genes como en el sogueado que va enlazando
las distintas figuras geométricas de la compo-
sicion y cuyas uniones se han resuelto con una
gran pericia y conocimiento de la geometria
(Lopez Monteagudo, 2014).

Una vez terminada la excavacion del mosaico se
procedio a su restauracion y su puesta en valor
a través de la construccion de un ensamblaje
que aislara este espacio de las inclemencias
meteorolégicas. Ademas para facilitar la com-
prension de este espacio se realizd una recons-
truccion tridimensional del edificio para integrar
los elementos que habia aflorado durante la ex-
cavacion. De esta manera, la investigacion ar-
queolégica podria también ser explicada.

A partir del modelo 3D del edificio reconstrui-
do se pudo desarrollar una aplicacion de reali-
dad aumentada. El tipo de realidad aumentada
empleada para la visualizacion del edificio del
mosaico de los Amores es la basada en el re-
conocimiento de marcadores.
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Figura 1. Apariencia del mosaico de los Amores una vez finalizada la excavacion. Fuente:
Conjunto Arqueoldgico de Castulo (Linares, Jaén)

SOSARAAS

Figura 2. Emblema central del mosaico delos Amores. Fuente: Conjunto Arqueolégico de
Céstulo (Linares, Jaén)
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Para ello es necesario tener descargada en el
dispositivo movil la aplicaciéon “Castulo Virtual”
disponible en Google Play en el siguiente enla-
ce: http://bit.ly/20RbkBJ

Una vez descargada la aplicacion en el dispo-
sitivo movil hay que abrirla y situar la cdmara en
el marcador que contiene un cédigo QR y que
se encuentra a la entrada del edificio del mo-
saico, en el yacimiento (figura 3). El dispositivo
movil reconocera la imagen que esta enfocando
y ofrecera la informacién ampliada relacionada
que en este caso es un modelo 3D (figura 4).

Figura 3. Marcador del mosaico de los Amores
en Céstulo. Fuente: Conjunto Arqueoldgico de
Castulo (Linares, Jaén). Empresa desarrollado-
ra: esTRESd Patrimonio Virtual.

Figura 4. Visualizacién de la reconstruccion tri-
dimensional in situ .Fuente: Conjunto Arqueo-
légico de Céstulo (Linares, Jaén). Empresa de-
sarrolladora: esTRESd Patrimonio Virtual.

En este caso la realidad aumentada enrique-
ce el visionado del entorno real al superponer
la imagen digital sobre el mismo, lo que facilita
establecer relaciones entre ambas imagenes,
sobre todo en el caso de superposicion de re-
construcciones virtuales totales o parciales de
elementos perdidos, como pintura mural sobre
el resto arqueologico conservado.

Si hay una caracteristica significativa en la reali-
dad aumentada es que facilita la interaccion del
alumno con los objetos de manera que permite
que los objetos sean observados desde dife-
rentes perspectivas y posiciones, ofreciendo
diferentes capas de informacién y facilitando su
comprension a través de las distintas perspec-
tivas y puntos de vista.

Estas posibilidades interactivas facilitan que los
alumnos visualicen las relaciones espaciales
complejas y los conceptos abstractos, propi-
ciando ademas la creacion de un entorno activo
donde el estudiante debe invertir un esfuerzo
especifico para su comprension.

En el caso concreto del edificio del mosaico
de los Amores, esta aplicacion permite cono-
cer cudles son los restos arqueologicos que
han llegado hasta nosotros y cémo pueden ser
reconstruidos, la contextualizacion del mosaico
dentro de su edificio, el tamafo de la edifica-
cion, la forma y la decoracién de las paredes,
el proceso de fabricacion del mosaico, los di-
ferentes motivos decorativos que lo componen
(tanto geométricos como figurativos), la identifi-
cacion de los personajes de la mitologia romana
que aparecen, como van ataviados los diferen-
tes personajes y qué acciones estan llevando a
cabo, la asociacion de este espacio con otros
del Conjunto Arqueoldgico de Castulo asi como
la importancia del mismo en la Hispania romana.

Por lo tanto se observa que se pueden obtener
distintos niveles de conocimiento que van des-
de la comprension de la disciplina arqueologica,
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pasando por el conocimiento de la arquitectura
romana, su mitologia y el papel que este espa-
cio tuvo dentro la ciudad de Castulo de época
romana.

4. DISCUSION

Es incuestionable que los dispositivos méviles
forman parte de nuestra vida y que cada vez
estan ocupando mas espacios en ella. Su uso
esta cada vez mas generalizado en la esfera
educativa (ya sea en el ambito formal y en el no
formal), incorporandose de manera muy rapida.
En el campo de la educacion patrimonial la in-
corporacion de la tecnologia ha abierto nuevos
planteamientos a través de la proliferacion de
una serie de recursos al servicio de la interpre-
tacion didactica con una finalidad educativa; en
concreto se trata de APPs, codigos QR y reali-
dad aumentada (Ibafnez, Fontal y Rivero, 2017).
Las dificultades técnicas iniciales debido a la
complejidad del software se van solucionando
progresivamente y de ahi que actualmente se
considere que la realidad aumentada constituye
uno de los campos técnicos que mayor desarro-
llo va a experimentar en los proximos afios, como
ya augur6 Ruiz (2013) hace tiempo.

El uso simultaneo de reconstruccion o recrea-
cion digital y del modelado digital del estado ac-
tual de los restos es lo que permite establecer
una comparacion entre ambos que posibilita su
comprension, a partir del cotejo de ambas ima-
genes. Esto puede ayudar a comprender el resto
arqueoldgico unido a su comparacién con el es-
pacio reconstruido digitalmente, si bien la visita
sobre el terreno contiene siempre un elevado
interés, pues el hecho de recorrer el espacio es
lo que permite interiorizarlo, valorar de manera
real su extension y su contexto.

La digitalizacion y la reconstruccion de contex-
tos arqueologicos e historicos permiten poner
imagenes al pasado y, en un mundo donde el
poder de la imagen es enorme, ha sido funda-

Ana Luisa MARTINEZ CARRILLO

mental poder introducirla en la educacion patri-
monial. Poder ver como vestian, como eran sus
casas, para qué se usaban sus objetos, etc., es
esencial para comprender el pasado, para co-
menzar a desarrollar una “imagen de época” y
poder trabajar principios estructurantes del pen-
samiento histérico como el cambio y la perma-
nencia. La virtualidad encaja perfectamente en el
modelo social que viven nuestros escolares y les
habla en un plano de igual a igual (Lopez et al.,
2012). En pleno siglo XXI los cambios en este
sentido estan siendo muy significativos, ya que
la tecnologia esta abriendo un campo enorme a
la interpretacion del patrimonio y la educacion
patrimonial en espacios arqueologicos.

5. CONCLUSIONES

En cuanto al estado de la investigacion cabe
concluir que existe una preocupacion creciente
por la evaluacion de las aplicaciones y herra-
mientas de arqueologia virtual en lo referido a su
efectividad para la comprension del patrimonio y
la educacion patrimonial, habiéndose ya supera-
do el debate sobre la cientificidad y ubicandose
ahora el interés en su valor como herramienta
de educacion patrimonial, entendiendo que la
reconstruccion o recreacion virtual puede ser un
elemento integrado en actividades de aprendi-
zaje activo y su valor puede variar, por tanto, en
funcién de la metodologia y del disefio instruc-
cional aplicados. Por lo tanto, la realidad mévil
aumentada permite llevar a cabo un proyecto de
aprendizaje estructurado fuera del aula.

Por otro lado es importante sefalar que la na-
rracion historica debe ir acorde con la repre-
sentacion que se muestra al estudiante. En este
caso la reconstruccion virtual estd basada en
las excavaciones arqueologicas llevadas a cabo
en esta area desde el afio 2011. Es el rigor de
la investigacion arqueologica el que conlleva
una buena interpretacion del sitio basada en to-
dos los elementos documentados que a su vez
permiten la reconstruccion del discurso histo-
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rico. Por lo tanto los modelos virtuales que se
muestran en la realidad aumentada no solo son
reconstrucciones ideales del pasado, sino que
estan sustentadas en evidencias cientificas.

No obstante, aun quedan varias dificultades por
superar en la implementacion de esta tecnologia
en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Uno
de los principales problemas de la incorporacién
de la realidad aumentada en el aula es la falta
de capacitacion por parte del profesorado. En
buena parte, las posibilidades que esta tecno-
logia puede brindar en la educacion superior es-
tan todavia por descubrir y dependen mas de lo
que seamos capaces de imaginar e idear como
aplicaciones didacticas que de las posibilida-
des de la tecnologia en si (Garcia et al.,2010;
Serrano, Hernandez y Alvarez, 2017). Dicho de
otro modo, los recursos que proporciona la rea-
lidad aumentada son amplios pero, en muchos
casos, estan todavia por descubrir y dependen
mas de las reflexiones y formulaciones que pue-
dan hacerse en torno a ella para integrarlas en el
campo de la didactica que de las caracteristicas
intrinsecas de la herramienta en si misma (Wu
et al., 2013).

Otra de las trabas a sefialar es que si bien es
cierto que la arqueologia virtual se ha convertido
en un recurso muy frecuente para la investigacion
y la difusion del patrimonio, en el campo de la
didactica plantea algun problema. Todavia existe
poca tradicion en el uso de modelos virtuales y
la dificultad para recrear espacios grandes con
precision iconografica todavia hoy es elevada
(Hernandez, 2011; Hernandez y Rubio, 2009).
Aun asi, los cambios en pocos afios estan siendo
sustanciales y se esta llegando a productos cada
vez mas fieles a la realidad del pasado.
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