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Resumen

Este proyecto explora el uso del archaeggaming enla educacion
del espacio arqueoldgico para estudiantes de sexto y séptimo
grado de bachillerato en el contexto de la educacion publica
de Bogota. Integra el uso Minecraft Education y aplicaciones
de Realidad Aumentada (RA) como instrumentos de reco-
leccion de informacion y como parte de la estrategia meto- Palabras clave: archacogaming; educacion geografica; espa-
dolégica. Se parte de un sistema tedrico que articula: huma- cio arqueologico; humanidades digitales

nidades digitales, archaeogaming, y el rol de la geografia y TIC
en la ensefanza. Los resultados muestran un aumento en la
motivacion, participacion, retencion de informacion y desa-
rrollo de habilidades cognitivas, con la construcciéon de 310
modelos 3D basados en sitios arqueologicos. Finalmente, se
discuten los efectos sociales de la tecnologia y los desafios

futuros, como las brechas digitales y la necesidad de forma-
cion docente especializada.
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Abstract

This project explores the use of archacogaming in the edu-
cation of archacological space for sixth and seventh grade
high school students in the context of public education in
Bogota. It integrates the use of Minecraft Education and
Augmented Reality (AR) applications as data collection tools
and as part of the methodological strategy. It is based on a
theoretical system that articulates: digital humanities, archae-
ogaming, and the role of geography and ICT in teaching. The
results shows an increase in motivation, participation, infor-
mation retention, and development of cognitive skills, with
the recreation of 310 3D models based on archacological
sites. I analizes the social effects of technology and future
challenges, such as digital gaps and the need for specialized
teacher training.

Palavras-chave: arqueogaming; educacdo geografica;
espaco destruido; humanidades digitais
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Resumo

Este projeto explora o uso do arqueojogo na educacio do
espaco arqueoldgico para alunos do sexto e sétimo ano do
ensino médio no contexto da educacdo publica em Bogota.
Integra a utilizagdo dos aplicativos Minecraft Education e
Realidade Aumentada (AR) como instrumentos de coleta de
informagbes e como parte da estratégia metodologica.
Baseia-se num sistema teérico que articula: humanidades
digitais, arqueogaming e o papel da geografia e das TIC no
ensino. Os resultados mostram um aumento na Motivacao,
participacdo, reten¢ao de informacao e desenvolvimento de
competéncias cognitivas, com a recriacao de 310 modelos
3D baseados em sitios arqueoldgicos. Sio discutidos os
efeitos da tecnologia e os desafios futuros, como a exclusao
digital e a necessidade de formacdo especializada de
professores.
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Introduccion

El final de la segunda década del siglo XXI hizo explicita la
dependencia de la sociedad frente a la tecnologfa, una depen-
dencia que, parecia mantenerse oculta hasta el escenatio de
emergencia sanitaria por Covid-19 que imprimi6 en las dina-
micas sociales un distanciamiento y necesidad de conexion
mediada por el espacio digital o ciberespacio. Escuelas, em-
presas, atencion en salud, tiendas, e incluso relaciones inter-
personales se vieron obligadas a echar mano de la tecnologfa
para continuar existiendo, esto abri6 una setie de interrogan-
tes sobre los efectos de la tecnologia en la sociedad y exploro
los cuestionamientos de la dependencia tecnoldgica especifi-
camente en el ciber espacio.

La relacién ciencia-tecnologfa-sociedad tiene un amplio lis-
tado de pros y contras. Mientras existen personas que han
optado por alejarse del uso constante de las redes sociales, el
consumo de mass-media y la maquinaria algoritmica que
ofrece publicidad sobre computadores, joyas y viajes como
si leyera el pensamiento de los usuatios eliminando todo ras-
tro individual de la red como forma de proteccién o prohi-
biendo su uso para reducir las posibilidades de caer en los
efectos de los dispositivos de subjetivacién, dominacion y
control.

En otra via, también han emergido formas de conocimiento
que reconocen que la tecnologia de uso cotidiano dificil-
mente desaparecerd y la manera sensata de comprender sus
efectos o mitigar sus riesgos es conociendo su funciona-
miento proponiendo que quienes acceden a esta deben tener
una preparacién muy por encima del usuario regular, cono-
ciendo la arquitectura del cibetespacio, sabiendo que sus di-
namicas son distintas a las del mundo fisico (Batlow, 1996),
y reconociendo que el lenguaje de las maquinas debe apren-
derse en tanto se amplia exponencialmente los sitios en los
que humanidad-tecnologfa se entrecruzan por lo que, una al-
fabetizacion sobre este, es mas efectiva para contrarrestar lo
nocivo en las interacciones entre el dato y el cuerpo-texto
(Riveros Solorzano, 2020) que alejarse y desconocer su ya
elevada integracion a la vida social.

Este articulo se propone aportar en esta segunda via, anali-
zando ademas cémo esta relacion entre ciencia-tecnologia-

arqueologico y el patrimonio a través del pasado inmersivo

sociedad, cuerpo-texto-dato o bios-goé-tecné puede ser me-
diada a partir de los procesos de enseflanza-aprendizaje. Pro-
pone entonces realizar un analisis de las Humanidades Digi-
tales como campo emergente en América latina y Colombia
(Afanador-Lach et al., 2020), donde se entrecruzan saberes
de la geografia, la historia, la filosofia, las artes, la programa-
cién y la informadtica y en este caso, especificamente bajo la
linea de la arqueologia de los videojuegos o archaeogaming
(Reinhard, 2016, 2018; Hanussek, 2019). Esta estrategia se
aplica a la ensefianza del espacio en el contexto de la educa-
cién publica en Bogota, con el objetivo de desarrollar un en-
torno de aprendizaje basado en archaeggaming que permita a
los estudiantes de sexto y séptimo grado en el colegio Ciuda-
dela El Recreo Sonia Osorio de Saint -Malo IED la com-
prension del espacio arqueolégico y la historia antigua a tra-
vés del estudio inmersivo del pasado en el espacio digital.

Para ello el documento se estructura en cinco secciones:

1-  Elementos tedricos, donde se define el sistema
conceptual a través de las categorfas de: a) Huma-
nidades Digitales; b) Archaeggaming y, C) Geografia,
educacién y TIC.

2- Se describe el disefio metodolégico para conducir
una estrategia de archaeogaming mediada por el uso
de Minecraft Education y aplicaciones de Realidad
Aumentada.

3-  Resultados, en los que se evidencia el aumento sig-
nificativo de la motivacién igados a un aumento
significativo de la motivacion, la participacion, la
retencion de informacién y habilidades cognitivas
transversales vinculadas al liderazgo, el uso de la
tecnologia, la mediacién y el trabajo colaborativo a
través de la reconstruccion de 310 modelos 3D di-
gitales de sitios arqueologicos.

4-  Discusion, donde se plantean reflexiones sobre los
efectos nocivos de la tecnologfa.

Conclusiones y desafios, seccién que sintetiza los hallazgos
¢ identifica retos asociados a la aplicacion de estrategias ba-
sadas en las humanidades digitales y el archacogaming en la es-
cuela, como las brechas digitales, el acceso a la tecnologia y
la formacién que deberfan tener los equipos docentes para
orientar estrategias similares.
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Elementos teéricos de la investi-
gacion

Para la implementacién del proceso de ensefianza-aprendi-
zaje del espacio arqueoldgico del pasado inmersivo a través
de Minecraft Education se utilizaron tres categorfas conceptua-
les que permiten integrar un sistema tedrico para sustentar,
orientar y potenciar los resultados del trabajo en aula. Estas
categorfas son: 1) Humanidades digitales, 2) Archaeogaming, y

3) Geograffa y Tecnologias de la Informacion y la Comuni-
cacion (TIC).

Humanidades digitales

Se reconocen como un campo de pensamiento emergente, si
bien su constitucion data de finales de siglo XX cuando se
origina una apertura por el interés en los aportes de la tecno-
logfa en la construccién de conocimiento social, en Colom-
bia todavia es un area poco explorada y que comienza a pre-
sentar avances de forma reciente, hacia la segunda década del

siglo XXI (Afanador Llach et al., 2020).

Existen definiciones complementarias de las humanidades
digitales, como campo de saber autbnomo en proceso de
formacion, como sistema de herramientas tecnoldgicas que
complementan los procesos de investigacion y ensefianza de
los saberes sociales y humanisticos y como linea de pensa-
miento que evalda las relaciones entre ciencia, tecnologfa y
sociedad tanto para sus efectos nocivos como los que poten-
cialmente permiten repensar la idea misma de lo humano
(Wilches Tinjaca, Salamanca Lopez y Daza Orozco, 2022).

Walsh et al. (2022) definen las humanidades digitales como
un campo interdisciplinario que articula la teorfa y practica
computacional con los saberes de las humanidades, las cien-
cias sociales, la investigacion y la pedagogia. Esto involucra
una serie de campos intrinsecamente interconectados:

1-  Anilisis de texto, metadata, codificacién y mineria
de texto en herramientas como oyant Tools, o el
proyecto de Text Encodig Initiative (TEI).

2-  Museologia y arqueologia experimental: incluyen
colecciones/exhibiciones digitales o en realidad au-
mentada, estrategias de preservacion del patrimo-
nio en repositorios digitales (Reinhard, 2016:2018;
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Hanussek, 2019; Comes et al., 2020; Liritzis, Volo-
nakis y Vosinakis, 2021);

3-  Analisis de datos con enfoque social, Web Scraping,
visualizacion de datos, software de investigacion y
uso de software libre basado en GNU Linux-
UNIX;

4-  Sistemas de informacion geografica, mapping, ma-
peos interactivos, andlisis de imagen, modela-
miento 3D, RV, AR (Molina Rodriguez-Navas,
Mufoz Lalinde y Medranda Morales, 2021; Liritzis,
Volonakis y Vosinakis, 2021).

5- Analisis de relaciones entre ciencia, tecnologfa, so-
ciedad, cuerpo-texto-tecnologia o bios-zoe-teené (Ri-
veros Solorzano, 2020;2021), hacktivismo, comu-
nidades de acceso libre ala informacion, trabajo co-
laborativo, y andlisis de los efectos econémicos de
la tecnologfa en la politica, la ética y el ambiente,
estas forman parte de una linea de trabajo critico de
filosofia de la subjetividad, el posthumanismo y el
transhumanismo (Wilches Tinjaca, Salamanca Lo6-
pez y Daza Orozco, 2022).

Por su parte, Cuartas (2017) ha rastreado la definicion de las
Humanidades Digitales (HD), identificando cuatro variantes
complementarias:

1-  Las HD sonun campo con posibilidad de construir
nuevos focos de observacion para cualquier tipo de
problematica  histérica-cientifica-politica-cultural
utilizando métodos y espacios basados en instru-
mentos virtuales/digitales/sintéticos.

2-  Esuna expansion de campos de conocimiento que
se configura como modelo abierto para los entre-
cruzamientos teoricos e informaticos: herramientas
informaticas y de programacion, archivos y biblio-
tecologfa virtual, didictica/alfabetizacién de me-
dios y laboratorios virtuales.

3-  Configuraciones multimediales, hipertextuales,
transmedia y herramientas digitales que desplazan
progresivamente el uso en fisico de documentos y
tienen como directriz la expansion y difusion del
conocimiento de forma rapida y libre.



Version preliminar

Ane Numero 27 /ISSN: 2248-5376 / pp. 33-51

Archacogaming y Humanidades digitales: Investigacion-ensefianza del espacio
ku & S ) & 5

mene Mario Esteban Salamanca Lopez

4-  Experimentacion en todas las disciplinas con eje en
tecnologias digitales.

En una perspectiva tedrica critica Riveros Solorzano (2021)
y de forma similar Fuller (2019), convergen en la compren-
sién de la influencia tecnoldgica en la sociedad y las Huma-
nidades Digitales como una forma de ampliar la compren-
sién o redimensionar la idea de lo humano y sus relaciones
con el espacio.

HEsta perspectiva critica en la relacién ciencia, tecnologia y
sociedad ha establecido una discusién en la conceptualiza-
cion de lo humano, no como un elemento inamovible biolo-
gico, sino como resultado de un proceso historico que en
mediacion de la tecnologfa es susceptible de reconfiguracion,
disefio y orientacion a partir de corrientes transhumanistas y
posthumanistas (Wilches Tinjacd, Salamanca Lépez y Daza
Orozco, 2022).

Ademis de estas conceptualizaciones en proceso de sedi-
mentacién, Chansanam, Ahmad y Li (2022) han demostrado
el crecimiento exponencial del interés investigativo de las hu-
manidades digitales entre 1999 y 2021 con un pico de pro-
ducciones académicas a nivel global durante el afio 2019.
planteando que “[...]future DH research may focus on cul-
tural heritage, visual analytics, and virtual reality, according
to the findings of this study” (p.1154).

En el nivel regional, Folica (2021) observa que en Latinoa-
mérica y el sur global, el campo de las humanidades digitales
ha permanecido inexplorado y se encuentra en proceso de
emerger. Esto se encuentra alineado con los hallazgos de
Afanador-Llach et al. (2020) quienes explican el lento desa-
rrollo de las humanidades digitales en Colombia, siendo real-
mente visibles a partir del afio 2016 con la creacion de la Red
Colombiana de Humanidades Digitales (RCHD).

En Colombia las HD podrian tener un antecedente en 1997
cuando el Banco de la Republica inicia el proceso de digita-
lizacién de texto historicos, y desde este punto en adelante
parecen enfocarse en la gestion del patrimonio cultural, el
apoyo a la bibliotecologfa, la archivistica y la museologia.

Para Afanador-Tlach et al. (2020), las HD en Colombia tie-
nen la posibilidad de promover nuevos modos de conexioén
entre distintas formas de conocimiento, fortalecer el trabajo
en redes, la colaboracion, el colectivismo y la comunalidad
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en la academia estableciendo las bases para un activismo cti-
tico, el didlogo sur-sur y la aparicion de los hackers de la aca-
demia.

Aunque regionalmente parece algo nuevo, Muenster (2022)
asevera que las herramientas de modelamiento 3D, y demas
formas de tecnologfa, han sido de ayuda para las ciencias so-
ciales y las humanidades por mas de 30 afios; siendo posible
reconocer su uso en trabajos de modelado 3D en arquitec-
tura historica, patrimonio cultural, asi como para el registro
de informacion de museos, bibliotecas y otros tipos de archi-
VOs.

Para esta investigacion las aplicaciones de las HD priorizadas
entre las mencionadas previamente se encuentran en estre-
cha relacién con los aportes a la museologia y arqueologia
experimental para la reconstruccion y preservacion de espa-
cios de importancia arqueologica. Esto es observable en los
trabajos de reconstruccion del santuario de Delfos (Liritzis,
Volonakis, y Vosinakis, 2021) o en trabajos de realidad au-
mentada del sitio arqueolégico de Samirzegetusa Regia (Co-
mes et al.,, 2020); este tipo de actividades, como se expone
en seguida se articulan ala categotia te6rico-metodologica de
Aprchaeogaming explicada en el apartado siguiente.

Archaeogaming

Entre las conceptualizaciones recientes sobre la relacién en-
tre mundo digital/sintético y espacio fisico, una con alto po-
tencial para la aplicacion en la investigacion y la ensefianza
de las ciencias sociales y las humanidades en el archaeogaming.
Este sistema en proceso de construccion provee aportes teo-
ricos, pasos metodolégicos e instrtumentos para la arqueolo-
gia de y en los videojuegos, de ahi su nombre y su enfoque
(Reinhard, 2018).

Es una propuesta que se aproxima al analisis de la sociedad
pasada y presente de manera experimental en el espacio di-
gital/sintético a través del examen de los productos cultura-
les que circulan en el tiempo contemporaneo. Para Hanussek
(2019) es una apuesta arqueoldgica del capitalismo tardio y
permite observar el sistema presente asi como promover la
proteccion de la herencia/pattimonio (hetitage) ya utlizado
actualmente para la preservacion de sitios arquelogicos.

Hanussek (2019) ha calculado el progreso generado por la
relacion tedrica y metodolédgica que surge entre el andlisis de
los sitios arqueoldgicos y el uso de los videojuegos:
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The importance of digital games for archacology has been
relentlessly forwarded by a growing pool of archacologists
with fruitful projects on studying digital games’ ontology and
epistemology with (theoretical) archaeological methods to
retrieve valuable data on our contemporary society (Mol,
2014; Morgan, 2017; Reinhard, 2018). Also, ways in relaying
archacological knowledge through digital games are being
studied (Ariese-Vandemeulebroucke, Boom, Mol, &
Politopoulos, 2017). (p.2).

Reinhard (2018), define Archaeoganing como:

In archacogaming, archacology is not used as an analogy or
metaphor for a certain kind of analysis. [...] digital games are
archaeological sites, landscapes, and artifacts, and the game-
spaces held within those media can also be understood ar-
chaeologically as digital built environments containing their
own material culture. The gaming archacologist (or archae-
ometry) understands that all games can be explored on two
levels: in-game (synthetic world) and extra-game (natural
world), existing at the same time, using hardware as a nexus
connecting the two (p2).

Al mismo tiempo Reinhard (2018) establece 5 ejes a través
de los cuales discurre la investigacion de Archacogaming:

1- Elestudio de los videojuegos y sus asociados (con-
solas, manuales, cartuchos, cds, salas de juegos,
tiendas, cafés) en su ambiente fisico, donde son
considerados como artefactos que proporcionan
informacion sobre el funcionamiento de la socie-

dad.

2-  Elestudio de la arqueologfa al interior de los video-
juegos, es decir, como la idea de arqueologia y de
los arquedlogos ha sido presentada en los produc-
tos culturales asociados a los videojuegos.

3-  La aplicacién del método arqueoldgico en el espa-
cio sintético: trabajo de campo, recoleccion de ar-
tefactos, reconocimiento del contexto, uso de foto-
graffa satelital, mapeos. En este sentido, se propone
como el estudio de la cultura inmaterial del metaes-
pacio.

4- Una aproximacién a la comprension sobre como el
disefio de los videojuegos influye en la forma a tra-
vés de la cual las personas observan, interactian y
experimentan el mundo.

Anekumene

Mario Esteban Salamanca Lopez mene

5-  El analisis de las mecanicas matematicas y algorit-
micas que se encuentran en la base del videojuego
y cémo programadores/usuatios juegan con ella.

Siguiendo a Hanussek (2019) se han programado dos co-
rrientes actuales que involucran la relacién entre espacio di-
gital y espacio fisico, estas son:

1-  Lacorriente de York — centrada en el Archaeogaming,
esta corriente mantiene como eje la idea de que los
videojuegos producen y reproducen paisajes y ob-
jetos/artefactos que son utiles para la investigacion
del espacio arqueoldgico. En esta los investigado-
res del archaeoganing (archaeggamers) reconocen los
juegos como un espacio/sitio en el cual los paisajes
y artefactos construidos y su manipulacién se com-
portan en la misma via que en el espacio fisico, pre-
senciando las transformaciones de la sociedad en el
pasado y el presente (Hanussek, 2019).

2-  Por otro lado, se encuentra la corriente de Leiden
— centrada en el andlisis del espacio pasado de
forma interactiva. En esta se propone al videojuego
y su espacio construido como un instrumento pata
generar narrativas sobre el pasado, configurando al
espacio digital/sintético como un repositorio
donde pueden registrarse sitios arqueolégicos de
dificil acceso, destruidos o inexistentes actualmente
(Partenén de Atenas, Templo de Artemisa en
Ffeso), con necesidad de proteccion especial de-
bido a las visitas masivas (Area Arqueoldgica de
Guiza, Coliseo Romano) o a los que no debetia vi-
sitarse por riesgo de alterar el bioma circundante o
afectar pueblos nativos no contactados, o lugares
a los que no se tiene acceso (Parque Nacional Na-
tural del Chiribiquete, Gale6n San José).

La corriente de Leiden tiene como enfoque principal el uso
del espacio sintético/digital como un promotor de una at-
queologia sustentable donde los instrumentos permitan ana-
lizar artefactos y espacios sin presencialidad o presencialidad
patcial en el sitio arqueoldgico. Cabe aclarar que ambas co-
rrientes son complementarias y permiten el uso transversal
de herramientas e instrumentos. Asi lo recuerda Reinhard
(2018): “For archaeologists (including archacogamers), ar-
chaeology must also attempt to interpret things as they were
(reconstructing patterns of cultural descent) while proposing
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and testing explanations for the forces that have shaped such
patterns” (p. 8).

En este sentido la arqueologia de los videojuegos o Archaco-
gaming puede comprenderse en este escenario como un sis-
tema experimental (teérico y metodolégico) que permite el
uso de herramientas sintéticas en el marco de las humanida-
des digitales. Tiene como instrumento principal los videojue-
gos en tanto artefactos culturales y contenedores de herencia
cultural, susceptibles de analisis para la recoleccion de infor-
macion sobre nuestra sociedad, sus individuos y sus relacio-
nes con el espacio; conectando el espacio fisico con el sinté-
tico/digital a través de la interactividad con el pasado, el pre-
sente y el futuro, obteniendo bases para la conservacion del
patrimonio cultural (herifage) material en sistemas sintéticos,
pretendiendo una arqueologfa experimental (Reinhard, 2018;
Hanusscek, 2019) y prospectiva (Zielinski, 2021).

En su base experimental, este sistema te6rico-metodolégico
no esta exento de retos y dificultades. Debe pensarse en las
brechas de acceso a la tecnologfa, la falta de alfabetizacion en
el mundo digital, los dispositivos de control contempora-
neos apoyados en los medios, los problemas de posible pri-
vatizacion del patrimonio (como se expondra en el siguiente
apartado con el ejemplo del incendio de la catedral de Notre
Dame), la falta de financiacion para la investigacién experi-
mental, la discusion entre derechos de autor y libertad de in-
formacion, asi como la garantia de derechos para acceso a la
misma, o problemas de orden ético en el uso/dependencia
de la tecnologfa y sus efectos sociales, para Hanussek (2019):

One of those wotld-changing technologies is digital
games. “Digital games as cultural artifacts are some of
the most technically complex, intellectually provocative,
ethical challenging, and politically contentious products
in contemporary society” (Conway and de Winter, 2016:
1-2) and they (as different kind of media before) have
changed archacology (Clack and Brittain, 2007). The way
we gather data, evaluate results and perceive ourselves as
archaeologists. Still, in order generate solid interpreta-
tions that hold scientific integrity we cannot allow our-
selves to be too immersed in the object of study. We
need to maintain a professional relationship with the
game (Muriel and Crawford, 2018: 159). The impression
arises that research which includes the act of gaming as
epistemological approach is obscured by the excitement
of the act. This may be something that will define the
great border between the interpretational mechanisms of
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traditional archaeologies and digital archaeologies, cogni-
tive technologies versus digital technologies. (p. 12).

Geografia, educacion y TIC

El uso de los videojuegos en los procesos de aprendizaje y
ensenanza tiene el potencial para fortalecer habilidades y des-
trezas de tipo social como consecuencia de la interaccion en-
tre personas y equipos de juego estableciendo oportunidades
para enfrentar situaciones de tolerancia a la frustracion, tra-
bajo en equipo, necesidad de negociacion, resolucion de con-
flictos, relaciones con nuevas personas, identificacion de
comportamientos nocivos o antideportivos, desarrollo del li-
derazgo de la colectividad y la conectividad (Acevedo-Mer-
lano y Chaux-Lizarazo, 2018).

Guerra-Antequera y Revuelta-Dominguez (2022) exponen
que el paradigma de aprendizaje basado en juegos digitales
(DGBL) enlaza elementos del mundo digital y educativo, a
la vez que originan la linea de pensamiento conocida como
games studies, que aportan desde la interdisciplinariedad a la
construccién académica de la reflexion en torno a los video-
juegos y sus estrategias en el aula. Si bien no se ha desplazado
la idea de gamificacion, se puede afirmar que ya no se trata
de este enfoque previo, puesto que no se habla de crear con-
tenidos curriculates usando el juego como forma de mejorar
la participacién, la atencion o hacer que los contenidos sean
mas faciles, en vez de esto, se reconoce el videojuego como
artefacto con capacidad de ser instrumento de recoleccion,
analisis y aprendizaje sin que requiera especificamente ser un
juego educativo, aprovechando también los juegos comer-
ciales, o incluso aquellos no estarfan bien vistos en el aula.

Sotomayor et al. (2022) hacen visible que:

Una de las inferencias que se pueden determinar de los
datos obtenidos de las investigaciones es que los video-
juegos resultan un método eficaz de transmision de co-
nocimientos dada su versatilidad al tratarse de espacios
subjetivos que permiten interpretar situaciones reales
con multiples posibilidades de modo que su mayor valor
radica en su capacidad de fomentar la curiosidad por

aprender (p.15).

Pero ademis de esto, Acevedo-Metlano y Chaux-Lizarazo
(2018) concluyen:

Asi, el analisis sobre la influencia que los videojuegos tie-
nen en la construccion de las subjetividades apunta hacia
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el fortalecimiento de la reflexion sobre su consumo ma-
sivo en el contexto hispanoamericano. Mas alld de las
connotaciones negativas relacionadas con el uso del tic,
resulta una actividad de ocio que puede ser enfocada para
«potenciar la capacidad critica e impulsar una cultura par-
ticipativa online y offline, basada en la expresion libre y
que promueva valotes de igualdad, respeto y dignidad»
(Muros, Aragén y Bustos, 2013, p. 38) (p.381).

Enlo que compete a la articulacion entre humanidades digi-
tales, archaeogaming, y educacion en geografia, Trepal, Laftre-
niere y Stone (2021) indican que los datos espaciales obteni-
dos en la articulacion de sistemas geograficos y humanidades
digitales apuntan a una produccién y conservacion de cono-
cimiento que pretende promover el acceso al patrimonio cul-
tural y material a través del espacio digital. En el videojuego,
en el nivel superficial, toda configuracion cuenta con un es-
pacio imaginado representado como paisaje 0 mundo sinté-
tico donde se puede obsetvar arte, arquitectura, personajes y
artefactos que han sido puesto alli por los desarrolladores y
artistas (Reinhard, 2018).

De esta manera, el videojuego cuenta con un espacio geogra-
fico en el que se pueden asignar coordenadas, crear mapas,
capturar imagenes y analizar la forma en que promueve la
interaccion entre este espacio y el usuario. Este aporte es
fundamental para la investigacion porque al momento de ex-
plorar los resultados se encontrard que los estudiantes que
acceden al espacio digital para la reconstruccion de sitios ar-
queolégicos interactian de manera distinta con la informa-
cién a como lo harfa comunmente con un mapa, un video,
una imagen o una maqueta. La oportunidad de utilizar dis-
tintos tipos de material y recuperar el sitio o el artefacto tanto
de forma externa como interna hacen de esta estrategia un
potencial transformador del aprendizaje.

El ejemplo de la relacion archaeogaming, espacio fisico con ma-
yor difusion hasta el momento, fue la supuesta participacion
de Ubisoft con el juego Assassin’s Creed en la reconstruccion
de la catedral de Notre Dame después del incendio (15 de
abril de 2019) gracias a la digitalizacion que habfan realizado
del monumento para su juego Assassin’s Creed Unity que du-
rante el afio 2019 hizo bombo en periédicos y blogs (Solo,
28 de agosto de 2024).

La expectativa de tener una version digital de un sitio consi-
derado patrimonio histérico fue tan alta que la historia de la
compafia de videojuegos ayudando en la reconstruccion fue
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reproducida desde noticiarios hasta articulos académicos
(Hannussek, 2019). Sin embargo, esto fue desmentido pos-
teriormente ya que, si bien Ubisoft don6 500.000 euros para
apoyar el proyecto de reconstruccion, el modelo de la cate-
dral y en general de la ciudad de Parfs no era una reconstruc-
cién cientifica, sino una vision artistica para apoyar la jugabi-
lidad y porque elementos como el rosetén o el 6rgano de la
catedral no pueden ser reproducidos legalmente (Solo, 28 de
agosto de 2024).

Aunque la expectativa se desvanecio esto demostrd el poten-
cial de las tecnologfas digitales y en especifico del archaeoga-
ming para el analisis del espacio histérico y arqueoldgico, sen-
tando un precedente a través del cual, con versiones digitali-
zadas del patrimonio material se tendria un repositorio que
complemente la proteccion integral de los sitios arqueologi-
cos.

De la misma manera establecié un punto de partida para
problemas de segundo orden, relacionados con derechos de
autor, con la ética de la relacion tecnologfa-sociedad y los
moviles politicos o econdémicos que puedan financiar estas
iniciativas. (¢Acaso se puede tener copyright sobre patrimo-
nio que le pertenece a la humanidad? :Qué sucede si estos
derechos son portados por compafifas privadas? ¢Cual es la
funcién de la tecnologfa publica en la preservacion del patri-
monio? ses posible garantizar proteccioén del patrimonio con
base en repositorios digitales?).

Si bien este ejemplo contribuy6 inicialmente al proceso de
programacion y actualizacion de las humanidades digitales y
el archacogaming para el andlisis del espacio, también hizo
evidentes algunos de los limitantes y desafios de este enfo-
que, mostrando que son elementos complementarios al ana-
lisis del espacio fisico.

En otra via, sf existen proyectos de caracter cientifico en re-
lacién con digitalizacion 3D y RA de sitios arqueoldgicos,
estos ademas tienen un fuerte componente educativo que
profundiza en el uso del espacio sintético para los procesos
de aprendizaje-ensefianza.

En primer lugar, Comes et al. (2020) utilizaron el motor para
desarrollo de videojuegos Unity para implementar el pro-
yecto de recuperacion en realidad aumentada de lo que fue
el asentamiento dacio de la fortaleza Orastiei Mountains del
sitio arqueoldgico de Zarmisegetuza Regia ubicado enlo que
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es la actual Rumania y que es considerado patrimonio de la
UNESCO desde 1999.

Con el objetivo de un enfoque pedagogico para realizar
muestras de museologfa virtual y atraer turistas que visiten el
sitio, la digitalizacién no se limité al espacio arqueoldgico.
sino a una compleja red de artefactos relacionados con el
arte, la dieta de los dacios, la agricultura, el intercambio, las
armas, y elementos militares y religiosos.

Fuente: tomado de Comes et al. (2022, p. 129)

En esta misma linea, Liritzis, Volonakis, y Vosinakis, (2021)
presentan la recuperacion digital del santuario de Delfos a
través de la fotogramettria y el modelado 3D en Unity. A tra-
vés de este logran recrear el sitio arqueoldgico y generar un
recorrido virtual enfocado al aprendizaje.

Se oftrecia el recorrido virtual con informacion sobre el espa-
cio arqueoldgico y de forma paralela se iba evaluando a los
estudiantes a través de preguntas sobre las funciones del sitio
visitado y sobre su arquitectura. esto se acompafiaba con lec-
turas historicas, informacion sobre los monumentos presen-
tes en el sitio, y videos cortos los estudiantes podfan también
preguntar para recibir retroalimentacién sincronica y generar
cuestionarios colaborativos.

Figura 2 E/ santuario de Delfos 3D en Unity.

Fuente: Liritzis, Volonakis, y Vosinakis. (2021, p.11)

arqueologico y el patrimonio a través del pasado inmersivo

El proyecto de mayor alcance en el sentido educativo ha sido
hasta el momento Digital Giza, liderado por la universidad
de Harvard desde 2011. Desarrollado también por medio del
motor Unity la zona arqueolédgica de Guiza, incluyendo las
piramides de Keops, Kefrén y Micerino, asi como la Esfinge
y un repositorio pedagdgico que contiene imagenes, videos,
lecturas y unidades didacticas sobre la historia del antiguo
Egipto para maestros, todo con acceso abierto y sin animo
de lucro:

The Giza Project is a non-profit international initiative
based at Harvard University. Through digital archaeol-
ogy, we assemble, curate, and present archaeological rec-
ords about one of the most famous archaeological sites
in the wotld, the Giza Pyramids and surrounding ceme-
teries and settlements. The Project manages arguably the
wortld’s largest digital archive of Giza material. We use
this data to build immersive 3D model reconstructions
and other media as we develop powerful new teaching
technologies and research tools. (p.1).

Figura 3 Antecimara del rey, Piramide de Keops/ Khufir, 3D Unity. Fuente: Digital
Giza (2024)

Khufu Pyramid

G otiorn 10 the Tou

Fuente: Digital Giza. (2024)

Como se lo propone el proyecto Digital Giza (Harvard,
2024) estas tecnologfas y estrategias apuntan a la construc-
cién de nuevas formas de ensefianza que implican aprendi-
zajes inmersivos basados en proyectos y problemas. Sumado
a la reconstruccion espacial de sitios arqueoldgicos, el desa-
rrollo de recorridos digitales y mapeo interactivo son ele-
mentos que promueven la construccion de conocimiento
geogrifico activo (Molina Rodriguez-Navas, Mufioz Lalinde
y Medranda Morales, 2021).

Estos casos de contribuciones experimentales en HD que
involucran investigacion y ensefianza a través de la historia,
la geografia, la arqueologia y la tecnologia, demuestran un
aumento significativo de la motivacion en los estudiantes, la
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retencion de la informacion, la inmersion en el aprendizaje
el pensamiento critico y en la precision de los aprendizajes.
Rivero y Feliu (2017) apoyan el alto potencial didactico de
las reconstrucciones digitales para el aprendizaje:

Las reconstrucciones y recreaciones digitales de espacios
arqueoldgicos se hallan consolidadas como herramientas
de interpretacion del patrimonio para su uso didactico en
contextos formales e informales. Lo novedoso es la
forma que adoptan para su visionado y para su utilizacién
en dispositivos fijos y/o méviles y las diferentes formas
de interaccion de los usuarios. Las tendencias sintetiza-
das por Vicent, Rivero y Feliu (2015) siguen mante-
niendo su vigor: se busca mejorar la percepcidn sensorial
de la recreacion o reconstruccion virtual a partir de en-
tornos inmersivos y envolventes; se crean aplicaciones
que permitan una conexion social entre los usuarios en
entornos patticipativos de juegos o de encuentro social;
y se desarrollan musealizaciones al abierto accesibles con
dispositivos méviles utilizando cédigos QR, realidad au-
mentada, etc. Ademds, podemos afladir que en estos ul-
timos afios se han comenzado a lanzar espacios colabo-
rativos de generacion de informacién, aprovechando la
intercomunicacién que se establece en la web 2.0 y bus-
cando el rigor a través de la inteligencia colectiva, para lo
cual es necesatio, sin embargo, una comunidad virtual
activa muy numerosa. (p. 328-329).

Disefio metodolégico

La investigacion se implementé a través de un enfoque cua-
litativo basado en el sistema experimental de la arqueologia
de los videojuegos o Archaeogaming, bajo la tercera definicion
de la misma que identifica el espacio sintético/digital como
potencial para el uso de métodos arqueoldgicos que invitan
a la investigacion y aprendizaje sobre el espacio. El enfoque
se configura bajo la corriente de Leiden que tiene como ob-
jetivo la exploracion del pasado a través de inmersion inter-
activa en espacio digital (Rivero y Felfu, 2017; Reinhard,
2018; Hanussek, 2019).

El contexto de implementacién es el Colegio Ciudadela El
Recreo Sonia Osorio de Saint-Malo IED, perteneciente al
sistema publico de educacion en la Secretarfa de Educacion
Distrital (SED) de Bogota, Colombia que inicia funciona-
miento a finales del afio 2022. Esta institucion establece un
Proyecto Educativo Institucional (PEI) con énfasis en artes
bajo la insignia “movimiento integral para la vida” (Colegio
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Ciudadela el Rectreo, 2023) que promueve la experimenta-
cién metodologica desde todos los campos de pensamiento,
el aprendizaje significativo y el constructivismo. En este
caso, el diseflo se asocia al campo histérico que lo componen
las asignaturas de Ciencias Sociales, Filosofia, Ciencias Poli-
ticas, Economia, Pensamiento Ftico e Historia de la Reli-
gion.

La poblacion junto a la cual se desarroll6 la investigacion
fueron 136 estudiantes de los grados sexto y séptimo donde
los contenidos curriculares para la asignatura de Ciencias So-
ciales involucraban: 1) las Eras Geologicas, 2) el concepto de
civilizacion y las civilizaciones antiguas (Mesopotamia,
Egipto, India y China) 3) el Imperio Romano y 4) la Edad
Media. Los instrumentos de recoleccién de informacion y de
produccién de resultados fueron: el videojuego Minecraft
Educationy el generador de mapas de la edad media Watabou s
Procgen Arcana (2024).

Como lo expone Reinhard (2016):

Field archaeologists in the real-world use some (or all) of
the following tools in their day-to-day on site: shovel,
trowel, screen, brush/dustpan, dental pick, pickax, tape
measure, line level, plumb bob, camera, computer, note-
book, transit/total station, and drone, as well as re-
mote-sensing equipment and other specialized tools.
Most of these tools are useless when in a gaming world,
unless a game uses these as part of its archacology game
mechanic where players can pretend to excavate and re-
cover artifacts.

What about tools used for archacogaming? At the time
of this wtiting, it’s a computer or console (likely both), a
pointing device, and softwate for capturing screens, au-
dio, and video. Services such as Twitch and YouTube
Gaming allow the archacogamer to live-broadcast an ex-
pedition to the public, as well as host edited videos. Pub-
lic engagement is a key to the survival of archacology an-
ywhere, so having a public channel for excavating in vir-
tual spaces could be helpful (p. 19).

Pasos del disefio metodologico:

1- Solicitud a la SED para uso institucional de la licen-
cia de Minecraft Education. El docente investiga-
dor estableci6 comunicacioén con la SED a través
de la mesa de ayuda bajo el radicado S-2024-637-
48 y la peticion 1039842024. En la que se autorizo
el cargue de las licencias a la cuenta institucional del
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docente. Este cargue se logrd gracias a la alianza
que la SED firmé con Microsoft durante el afio
2022 (MinEducacion, 15 de diciembre de 2022). Si
bien esta alianza tiene como propésito el aprendi-
zaje del lenguaje de programacion Python a través
del videojuego, se usa aqui como un instrumento
transdisciplinar con eje en las humanidades digita-
les.

Participacion de los estudiantes para decidir la
forma en que se presentan los resultados de su pro-
yecto de sintesis (modelado 3D en espacio digital o
modelado tradicional como maqueta). En este paso
se invit a los estudiantes participantes a seleccio-
nar entre el modelado 3D en Minecraft Education
y los materiales tradicionales para presentar una se-
rie de retos relacionados con los espacios arqueo-
légicos de las civilizaciones antiguas y la edad me-
dia.

Muestra por parte del docente de los productos es-
perados con modelos ya existentes, en este paso se
orientan sesiones explicativas con materiales intet-
activos en realidad aumentada y modelamiento 3D
existentes como parte de los contenidos curricula-
res del plan de area de Ciencias Sociales. Al res-
pecto se usé: 1) La gran enciclopedia de dinosau-
rios (Barker, 2020); 2) Videojuego [urassic World
Alive; 3) Digital Giza (Hatvard, 2024); 4) El Bestia-
rio de San Agustyn, Quebradillas, Mesitas A y Me-
sitas B (Palacios Soto, 2021); 5) El templo de Ba-
cata (Gomez Tello, 2024a: 2024b); 6) Medieval Fan-
tasy City Generator (Watabou Procgen Arcana, 2024);
7) Minecraft Education.

Capacitacion a estudiantes en el uso de los instru-
mentos para archacogaming a través de modulos de
Minecraft Education, en este momento se utiliza-
ron los médulos predisenados del area de “history
and Culture”, especificamente: Egyps Toybox Lesson
1-5'y Escape from de Pyramid, ademas se usaron los
mundos precargados de Bagdag, Mesopotamia y

Egipto.
Uso del instrumento para recoleccion y produccion

de modelos 3D con estudiantes de sexto y séptimo,
cada uno carg6 a classroom o Youtube el modelo di-

sefiado y lo sustentd con base en la informacién in-
vestigada durante cada contenido tematico curricu-
lar.

Resultados

Durante la implementacién del proceso metodolégico se
presenté como apoyo a la orientacion pedagdgica los pro-
ductos de Barker (2020), Gomez Tello (2024a:2024b), Har-
vard (2024) y Palacios Soto (2021) con el objetivo de ofrecer
ejemplos alos estudiantes de los posibles resultados alcanza-
dos al usar estrategias metodolégicas relacionadas con las hu-
manidades digitales y el archacogaming.

Figura 4 Modelo de Pachycephalosanrus RA.
7

Fotografia propia, fuente: Barker. (2020)

En el material de Barker (2020) se encuentran explicaciones
detalladas de especimenes de dinosaurios usando realidad
aumentada. Cada espécimen tiene un sistema de nodos que,
al interactuar ofrece informacion detallada sobre aspectos
funcionales del dinosaurio analizado. Sumado a esto las pa-
ginas explicativas sobre las eras geologicas ofrecen videos en
realidad aumentada que amplian la informacion del texto, ha-
ciéndolo un material ideal para introducir a las humanidades
digitales en el aula; este material se complement6 con una
actividad exploratoria de Archaeogaming utilizando el video-
juego movil de Jurassic World Alive en el que se solicité a los
estudiantes realizar una bisqueda sobre los dinosaurios en
cada era geoldgica, distinguiendo entre las criaturas reales y
las que fueron disefiadas solamente para el juego, la modali-
dad de realidad aumentada de la aplicacion fue de ayuda para
observar escalas en cada uno de los especimenes.
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Figura 5 Replica a escala: Estatna, Aguila o Biho de S an Agustin en RA

Para la orientacioén de los contenidos tematicos sobre civili-
zaciones antiguas se emplearon varias herramientas inclu-
yendo la exploraciéon del proyecto Digital Giza (2024), las
clases predisefiadas de Minecraft Education, y en el caso de los
pueblos prehispanicos en Colombia se usé E/ Bestiario de San
Agustin (Palacios Soto, 2021) y el comic E/ Templo de Bacati
(Gomez Tello, 2024) que contienen interpretaciones artisti-
cas de culturas como la Muisca, la Quimbaya y contienen re-
producciones a escala de las estatuas del Parque Arqueolo-
gico de San Agustin.

Una vez finalizada la capacitacion a estudiantes para el uso
de Minecraft Education, cada persona eligié si presentase su
producto final de cada tematica utilizando una maqueta tra-
dicional o un modelo en tercera dimension utilizando las es-
trategias de reconstruccion de sitios arqueolégicos en ardhaeo-
gaming a través de un mundo de Minecraft Education. E1 primer
hallazgo significativo fue que del total de 136 estudiantes el
73% (100 estudiantes) eligié de forma voluntaria el uso del
videojuego, lo que indica un aumento de la motivacion y en-
ganche en el proceso de aprendizaje; en contraste apenas el
23% (31 estudiantes) usaron la maqueta tradicional debido a
prohibiciones por patte de los padres en el uso de Minecraft
Eduncation u otras aplicaciones, limitaciones y controles paren-
tales en el uso de dispositivos tecnolégicos o porque prefe-
rfan entregar el trabajo en forma fisica.
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Figura 6 Eleccidn de estudiantes entre Minecraft Education y Maguneta tradicional

Eleccion entre Minecraft
Education y Maqueta tradicional

Magqueta Tradicional Minecraft Education No presento trabajo

Fuente: propia.

El segundo hallazgo significativo es que, aunque se promo-
vi6 la reconstruccion de sitios de importancia arqueologica
que apuntaran a una suerte de precision historica y espacial,
muchos de los estudiantes realizaron intervenciones o adi-
ciones a cada uno de sus modelos como. Por ejemplo, mo-
dificaron los materiales utilizados en la construccion de los
modelos (lava, piedra caliza, madera, oro, zafiro, materiales
que aparecen en el software). También, incluyeron secciones
jugables en algunos de ellos, en grado sexto realizaron un
modelo 3D en Minecraft Education de la gran piramide de
Keops que ofrecia una seccion interactiva donde el usuario
podia accionar palancas para representar la forma en la cual
se bloqued el acceso a la camara del rey a través de un sistema
de bloques de granito rojo posicionados en la antecamara.
También incluyeron las rocas que se deslizaron por el canal
ascendente de la piramide para finalizar con el bloqueo del
acceso. Aunque este sistema de palancas no tiene una preci-
sion espacial o arquitectonica fue util como estrategia de
aprendizaje para entender la manera en la cual funcionaba la
Gran Piramide de Keops.

Por otro lado, en los aspectos de precision, los estudiantes
fueron capaces de identificar posicionamientos espaciales de
los sitios arqueologicos en relacion con mapas contempora-
neos de los yacimientos estudiados. De igual manera fueron
capaces de reconocer los materiales utilizados en los sitios
arqueologicos como por ejemplo la distincion entre piedra
caliza, granito y granito rojo en las pirdmides de Guiza.

En total se obtuvieron 310 modelos 3D en Minecraft Educa-
tion de sitios arqueoldgicos de importancia geografica e his-
torica a lo largo del afio 2024 (algunos presentaron mds de
tres), a razon aproximada de 3 por cada estudiante partici-
pante, cada modelo fue sustentado en aula durante espacios
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asignados en clase, asi como en videos o audios cargados por
los educandos a Google Classroom; todas las sustentaciones
contaron con argumentaciones basadas tanto en las explica-
ciones de clase, los complementos en cada médulo predise-
fiado de Minecraft Education, asi como en la investigacion au-
tonoma de cada estudiante. A continuacion, se exploran
muestras de los modelos de pasado en interactivo bajo la me-
todologfa de archacogaming creados por los estudiantes de
la institucion, las tematicas principales donde disefiaron mo-
delos fueron: 1) El sistema solar y las eras geolégicas; 2) Me-
sopotamia — reconstruccién de un Zigurat; 3) Egipto — re-
produccién del Sitio Arqueoldgico de Guiza: a) Exterior de
Keops, Kefrén, Micerino, b) Gran piramide de Keops inte-
rior y exterior, ¢) L.a Esfinge. 4) India - El Taj Mahal; 5)
China -La capital de la dinastia Tang basada en un mundo
predisefiado de Minecraft educacion; 6) Mayas - Chichén
Itza; 7) El Partenén de Atenas; 8) El Coliseo Romano; 9)
Maravillas del mundo antiguo y del mundo moderno y 10)
Castillos Medievales.

En el proceso de modelado del sistema solar, los estudiantes
exploraron la organizaciéon de los cuerpos celestes, algunos
de ellos lo realizaron en complejas combinaciones de vidrio
y magma para representar la combustion solar, mientras que
otros disefiaron sistemas de teletransporte que los llevaban a
cada uno de los cuerpos celestes.

Figura 7 Archaeogaming: Modelos 3D del Sistema Solar en Minecraft Education

——

Fuente: propia.

Para el seguimiento tematico sobre Mesopotamia se hizo uso
de la unidad didactica disefiada como mundo en Minecraft
Education. Esta unidad tenfa como parte de su trabajo la re-
construccion de un zigurat y el analisis de sus funciones liga-
das a lugar de culto, centro administrativo, observatorio as-
tronémico, entre otras.

Figura 8 Archaeogamin: Modelos 3D Zigurats — Antigna Mesopotamia y Gran Pi-
ramide de Keops en Minecraft Education

arqueolégico y el patrimonio a través del pasado inmersivo

Fuente: propia.

En el caso del antiguo Egipto, se utilizaron para la explora-
cién los materiales de las 5 clases toybox en Minecraft Educa-
tion ademas se realiz6 una exploracién auténoma del pro-
yecto Digital Giza. Fue el contenido curricular con mayor
cantidad de estudiantes participando en las actividades pro-
puestas en espacio digital/sintético, un avance con frespecto
al uso de modelos fisicos fue la oportunidad de interactuar
con los pasillos y camaras que se encuentran al interior de la
gran piramide de Keops.

Figura 9 Archaeogaming: Modelos 3D del Tal Mahaly la capital Tang de la anti-
gua China Minecraft Education

Fuente: propia.

En la figura 9 se puede observar, en el lado izquierdo una
reconstruccion de la Gran Pagoda del Ganso Salvaje ubicada
en lo que la actualidad es Xi’an, antigua capital de la dinastia
Tang. Mientras que del lado derecho hay una reproduccion
del Taj Mahal, asociado al emperador musulman Shah Jahan
en la ciudad de Agra. En este caso los modelos fueron mo-
dificados a partir de una base predisefiada en mundos de Mi-
necraft.

Figura 10 Archaeogaming: Modelos 3D del Partenin de Atenas y Coliseo Romano
en Minecraft Edncation

Anekumene



Version preliminar

Numero 27 /ISSN: 2248-5376 /pp. 33-51 Ane

Archacogaming y Humanidades digitales: Investigacion-ensefianza del Tk

espacio arqueoldgico y el patrimonio a través del pasado inmersivo

Fuente: propia.

Las reconstrucciones de la figura 10 fueron disefiadas por
estudiantes de grado séptimo. En el lado izquierdo se ob-
serva el Partenén de Atenas, con el detalle de una reproduc-
cion de la estatua de Atenea que se encontraba dentro del
monumento. Mientras que en el lado derecho se aprecia un
ejercicio de modelado 3D de la cara norte del Coliseo Ro-
mano.

Figura 11 Archaeogaming: Modelos 3D de Chichén 1tza y Cristo Redentor en Mine-
craft Education

Fuente: propia.

Para esta actividad los estudiantes recibieron el reto titulado
“El Mundo es una Maravilla”; para solucionatlo debian in-
vestigar las siete maravillas del mundo antiguo y las siete ma-
ravillas del mundo moderno, analizatr sus caracteristicas his-
toricas y geograficas para finalmente decidir reconstruir al-
guna con la condicién de no ser seleccionada una de las ya
trabajadas en médulos anteriores. En la figura 11 se mues-
tran las exploraciones realizadas en Chichén Itza y el Cristo
Redentor.

En el ¢jercicio final se les solicit6 a los estudiantes realizar un
proceso paso a paso para recrear una ciudad medieval, para
ello comenzaron utilizando el generador de mapas de fanta-
sia de la edad media donde debian incluir un casetio, casas
de artesanos, comerciantes y otros gremios, muralla y una
zona de castillo. En seguida, basados en el disefio elaborado
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previamente crearon el castillo medieval segun la disposicién
en la ciudad y sustentar las partes y funciones del castillo.

Figura 12 Arhacogaming: Modelos 3D de castillos medievales en Minecraft E duca-
tion

Fuente: propia.

Los estudiantes que presentaron modelos 3D en contraste
con los que presentaron maquetas tradicionales se observo
un aumento de la participacion, de la retencion de informa-
cién, de la motivacion y de habilidades transversales ligadas
a otros campos como el tecnoldgico y cientifico gracias al
uso de Minecraft Education. En estos se presencié una com-
prension elevada en elementos espaciales y funcionamiento
de artefactos o partes de los sitios arqueoldgicos, por ejem-
plo, analizando el uso de las secciones que componen un zi-
gurat, las partes de un castillo medieval o los artefactos (es-
tatuas, altares, pinturas, grabados, objetos, decoraciones,
arte, etc) que se encontraban al interior de los lugares traba-
jados.

Como consecuencia del uso del archaeogaming para la investi-
gacion y el proceso de ensefianza-aprendizaje el pasado in-
teractivo a través del espacio arqueologico se logré una me-
jora en la comprension de las relaciones entre historia e in-
teraccion entre grupos sociales y espacio geografico en rela-
cién con las civilizaciones antiguas y la edad media. En este
sentido, la implementacién y aplicacion de una estrategia ex-
perimental que promueve la innovacion a través de las hu-
manidades digitales sin limitarse a la gamificacion logré un
fortalecimiento de los aprendizajes construidos por el grupo
de estudiantes mientras que de forma paralela reforzo la in-
teraccion entre habilidades y conocimiento de distintos cam-
pos de pensamiento como el histérico, el tecnolégico, el
cientifico, el expresivo y el comunicativo.
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Finalmente, un hallazgo no relacionado directamente con los
contenidos, pero que no es menor, fue la promocion de la
reduccion en el uso de materiales fisicos como cartén pin-
tura, cartulina, y por lo tanto una ampliacion de la conciencia
ligada al cuidado de los recursos no renovables y reduccion
del consumo innecesatio de materiales fisicos.

Discusion

El primer punto de la discusion fue la relacion inicial entre
el uso de las HD en el aula y la costumbre de estrategias tra-
dicionales como el uso de maquetas. En este caso varios pa-
dres y estudiantes se mostraron reacios inicialmente en el uso
de la estrategia de archaeogaming porque consideraban mejor
mantener un mayor control sobre los juegos a los que acce-
den sus hijos, asi como un desconocimiento sobre el poten-
cial de los videojuegos en el aprendizaje de la geografia y la
historia.

Esta dificultad se solucioné a través de dos perspectivas, la
primera fue que con base en el PEI del colegio se explicd
que la participacion en el proyecto era voluntaria, por lo que
se permitié a varios estudiantes mantener la presentacion de
sus productos a través de maquetas en fisico. En segundo
lugar, se explicaron las ventajas del uso del archaeggaming en
el aula, esto hizo que los padres, acudientes y cuidadores se
involucraran también en la construccion de los modelos, lle-
gando a casos en los que incluso hubo participacion de pa-
dres, primos y amigos en el disefio de los mundos optimi-
zando el trabajo colaborativo.

Esto indica que el uso de la tecnologia en los procesos de
enseflanza-aprendizaje contiene un potencial que debe ser
orientado en vez de prohibido. Por lo que debe existir una
alfabetizacion tecnoldgica en las escuelas que permita reco-
nocer de manera critica a los educandos los consumos, la in-
formacion, los comportamientos y los tiesgos a los que pue-
den estar expuestos a la hora de acceder a medios masivos,
redes, internet y videojuegos. Una critica comun planteada
por Gonzalez-Vasquez e Igartua-Perosanz (2020) es la des-
humanizaciéon que se observa en algunos videojuegos y es-
pacios sintéticos/digitales. En particular, en los videojuegos
ligados a la guerra se promueven elementos legitimadores del
conflicto bélico, caracteristicas que deshumanizan al
enemigo, comportamientos desindividualizadores de los ju-
gadores y legitimacion de la violencia.

arqueologico y el patrimonio a través del pasado inmersivo

Por ello, es fundamental mantener una relacién ética y pro-
fesional con el artefacto utilizado como instrumento. Aun-
que el archaeggamer es también un jugador, ante todo es un
profesional que accede al recurso bajo lineamiento metodo-
logicos y conceptuales con los que se sirve del videojuego
para el analisis de la historia, el espacio, y la sociedad actual
con el objetivo de construir conocimiento sobre la relacién
contemporanea entre ciencia, tecnologfa y sociedad. Para
esto es vital mantener actualizadas las discusiones sobre el
influjo y la dependencia de la sociedad y el individuo en las
tecnologias y la digitalizacién de la vida para evitar que, a tra-
vés de estas se fortalezcan los dispositivos de control y do-
minacion.

Retos y consideraciones finales

La implementacion de una estrategia de enseflanza del espa-
cio arqueoldgico para la asignatura de Ciencias Sociales en el
Colegio Ciudadela El Recreo Sonia Osorio de Saint-Malo
vinculada a las civilizaciones antiguas a través del pasado in-
mersivo con eje en la metodologia de archaeogaming demostrd
un aumento de la motivacion, la participacion, la retencion
de informacioén, la comprension de la historia, la geografia y
el andlisis critico en los contenidos curriculares de grado
sexto y séptimo sobre las eras geoldgicas, las civilizaciones
antiguas y la Edad Media.

Para conducir procesos de investigacion, ensefianza y apren-
dizaje basados en las Humanidades Digitales, y en este caso
especifico, con eje en el archaeogaming, el primer reto que salta
a la vista es el necesario acceso a los instrumentos TIC y di-
gitales del espacio sintético o ciber espacio. Asi, el uso de
licencias para el caso de software registrado, como es el caso
de Minecraft Education debe facilitarse la gestién con los orga-
nismos encargados de establecer los lineamientos educativos
del pafs. En el caso de Colombia, es el Ministerio de Educa-
cién Nacional, y en Bogota, la Secretaria de Educacion Dis-
trital (SED).

De igual forma, es posible y necesario promover el uso de
software libre, fortaleciendo los enfoques que optan por el
cooperativismo, la colaboracion, la modificacion, la expan-
sion de lo producido, el pyleft, asi como los otros funda-
mentos de la independencia del ciberespacio (Barlow, 1996),
la libertad del conocimiento y el contexto social del softwate
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abierto (Raymond, 1999), lo que mantiene de manera trans-
versal los problemas de segundo orden vinculados a la ética
y la politica de la tecnologfa contemporanea.

En el caso del presente trabajo, algunos estudiantes optaron
por trabajar de manera auténoma en casa usando aplicacio-
nes alternativas como Word Craft, Lunati o Voxelibre. Esto
también aplicé para los estudiantes que no tenfan un correo
institucional y por lo tanto no podian acceder a las licencias.
Por otro lado, es preciso indicar que esta es una metodologfa
utilizable cuando el contexto institucional, familiar e indivi-
dual se desarrolla con bajas brechas de acceso a la tecnologfa,
por lo que es de una aplicaciéon de mayor complejidad en
escenarios donde la poblacion no cuenta con facil acceso a
celulares, tables, computadores e internet.

En el nivel institucional, hace falta promover capacitaciones
entre los equipos docentes en el uso de las TIC, pero tam-
bién en la difusiéon de convenios como el realizado entre la
SED y Microsoft para el uso de este tipo de instrumentos,
modificando las perspectivas punitivas y prohibitivas del uso
de la tecnologfa en el aula y direccionandolas hacia una alfa-
betizacion del softwate y la programacién como lenguaje de
uso cotidiano, tanto como se alfabetiza en la lengua materna
y en una segunda lengua.

En campos o dreas de pensamiento que no se han enlazado
comuinmente al uso de las TIC es necesatio promover el for-
talecimiento multidisciplinar en contenidos informaticos y
de artes. para desarrollar claridad metodolégica y tedrica a la
hora de utilizar enfoques como los de las humanidades digi-
tales que integran programacion, artes, tecnologfa, historia,
filosoffa entre otras.

Es crucial garantizar la financiacion estatal para expandir la
configuracion de las humanidades digitales en América La-
tina y en Colombia, asegurando una ampliacion de proyectos
integradores que velen por el reconocimiento del potencial
articulado entre saberes, instrumentos y metodologfas. En el
caso nacional, existen multiples apropiaciones y practicas
donde las humanidades digitales y el archacogaming pueden
aportar a la construccion de conocimiento actualizado sobre
el espacio arqueolégico del pais, por nombrar algunos como
San Agustin, el Chiribiquete y el Gale6n San José, para Zie-
linski (2021), la gran profundidad temporal del pais y sus ha-
bitantes permite un camino orientable hacia las arqueologias
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prospectivas y experimentales que relacionen el pasado, pre-
sente y futuro a la vez que generan turismo responsable y
sustentable, protegen el patrimonio material y ensefian a su
ciudadania y educandos la importancia de su espacio arqueo-
logico.
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