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Resumen.

El objetivo de esta comunicacion es presentar los objetivos, metodologia y
resultados de una nueva experiencia en la ensefianza/aprendizaje de las TIC en
Arqueologia, llevada a cabo en el marco de la asignatura optativa de cuarto curso
del Grado en Historia de la Universidad de Murcia, TIC para la Historia.
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Abstract.

This paper presents the objectives, methodology and results of a new teaching and
learning proposal which unites Archeology and ICT. This proposal shows the
development of the optional subject of the Degree in History of the University of
Murcia, ICT for History.
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1. Introduccion

La inclusioén en el plan académico del Grado en Historia de la Universidad de Murcia
de la asignatura optativa TIC para la Historia (Cod. 1470), impartida conjuntamente
por las areas de Arqueologia y de Historia Moderna de dicha universidad, ha
permitido a ambas areas materializar planteamientos teéricos y metodoldgicos que,
con respecto a la didactica de las TIC, estaban acometiendo sus respectivos grupos
de investigacion. Con esta comunicacion, pretendemos mostrar los objetivos y
metodologia de esta experiencia de ensefianza/aprendizaje acometida en la UMU,
desde la constatacion empirica de que sus resultados han sido altamente
satisfactorios en la consecucién de las competencias perseguidas en los campos de
TIC y Arqueologia.



En el caso del area de Arqueologia, dichos planteamientos parten de la reflexion que
durante las ultimas décadas ha propiciado la activa labor dentro y fuera de las aulas
universitarias, del Grupo de Investigacion en Arqueologia de la Universidad de
Murcia (en adelante, GIA de la UMU).

En efecto, hemos tratado de volcar en el proyecto educativo que suponia la
imparticion de esta asignatura, experiencias académicas y profesionales que, con un
enfoque critico, integral e integrador, de la epistemologia educativa, insistiese de
forma especial en los avances digitales en el registro, tratamiento, analisis de datos,
gestién, divulgacion y difusion del patrimonio arqueolégico, en tanto herramienta
para una mas eficaz y enriquecedora enseflanza de la Arqueologia y, a fin de
cuentas, de la Historia.

Asi, hemos tenido como punto de partida la exhaustiva reformulaciéon de
planteamientos docentes sobre la ensefianza-aprendizaje de conocimientos
histéricos y patrimoniales que supuso el Proyecto de Innovacion Educativa
“Arqueologia del Mediterraneo”, de la convocatoria Desarrollo de experiencias de
innovacion educativa en el contexto de la Convergencia europea-2006 (Ros et al.,
2008), luego desarrollados en el Grado en Historia y el Master en Arqueologia
Aplicada. Gestion Profesional y estrategias de investigacion en patrimonio
arqueoldgico de la UMU. Tal es asi, que resultado de su aplicacién en este ultimo,
se presenta proximamente, a finales de febrero de 2014, el | Encuentro de Jovenes
Investigadores en Arqueologia murciana en el que, como foro de participacion y
reflexion, los alumnos de dicho Master que ya han realizado su TFM, dan a conocer
sus trabajos al resto de la comunidad universitaria, cientifica y al publico interesado
en general, trabajos en los que el empleo de las TIC ha sido determinante.

Tales esfuerzos imbricaban la aplicacion de las nuevas tecnologias al patrimonio
arqueoldégico murciano, colaborando estrechamente con instituciones y centros
vinculados a este reto, como la Fundacion Integra o el Centro Mediterraneo de
innovacion digital en patrimonio cultural, DIGITALMED, colaboraciones que han
resultado esenciales para una mas fructifera ensefianza/aprendizaje de las TIC en
Arqueologia, perseguidas con esta asignatura.

Igualmente, esta fundamentacion teodrica y articulacion de estrategias metodoldgicas
capaces de asegurar las metas formativas perseguidas, el GIA de la UMU ha
trabajado bajo las premisas de los esquemas colaborativos y la generacion de
conocimiento compartido a través del estimulo a la interactuacién entre los agentes
de la comunidad educativa. De forma especial, algunos de los esfuerzos se han
encaminando a promover propuestas igualmente trasvasables al ambito de la
ensefianza preuniversitaria (Fernandez et al., e.p.(1) y (2).

En conjunto, por tanto, para la imparticion de TIC para la Historia, el GIA de la UMU
partia de una intensa labor de documentacion, fruto de la que resultaban una serie
de lineas de actuacion vertebradas en torno al principio que, en los esquemas de
trabajo colaborativo perseguidos, la geografia del aprendizaje se expande mas alla
del espacio fisico del aula, precisando recurrir a una metodologia pedagdgica que
combinase las teorias del aprendizaje constructivista con las directrices del
aprendizaje significativo.
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2. El planteamiento de la asignatura TIC para la Historia

La asignatura optativa de cuarto curso del Grado en Historia de la UMU, TIC para la
Historia, se imparte en el primer cuatrimestre, contando con un total de 6 créditos
ECTS. A pesar de desarrollarse bajo modalidad presencial, gran parte de las
sesiones formativas se enmarcan en la plataforma virtual de soporte ofrecida por
ATICA, no solo eficaz repositorio de recursos, sino también constante vehiculo de
comunicacién entre docentes y discentes. De este modo, a diferencia de otras
asignaturas impartidas por el area, los informes estadisticos ofrecidos por la misma
Aula Virtual reflejan una multiplicacién exponencial de uso que, si ya fue intensa
durante el curso de partida (2012/2013) se ha visto sensiblemente reforzada en este
segundo curso 2013/2014.

Dadas las especificidades del alumnado de Humanidades y, en concreto de una
titulacion como el Grado en Historia, en principio menos familiarizado con las nuevas
tecnologias de informacién y comunicacion, la asignatura se presenta con un
caracter introductorio, sin exigencia de conocimientos previos, salvo unas nociones
basicas de informatica. Del mismo modo, aunque se recomienda que los discentes
cuenten con equipos informaticos autobnomos, casi la totalidad de las sesiones, tanto
tedricas como practicas, se han impartido en las correspondientes aulas informéaticas
de libre acceso disponibles para el alumnado de la Universidad de Murcia (ALAS).

En el caso del temario de Arqueologia, se desarrolla en dos bloques tedricos que
contemplan un total de tres préacticas. Partiendo de una definicién de las TIC, se
intenta que el alumnado de Historia comprenda la necesidad de emplearlas con
asiduidad y correctamente en su labor investigadora y profesional, en tanto sus
aplicaciones, incluidas en una mas plena y enriquecedora profundizacion en la
competencia digital (Castafieda, 2007; Prendes, 2007), entroncan con las labores
implicitas a la titulacion, en sus vertientes heuristica, critica, hermeneutica y
transmisora del conocimiento histdrico.

Dado que se contempla como propia metodologia educativa de la asignatura,
también se persigue que el alumnado comprenda y asuma las ventajas de trabajar
bajo las premisas de las TAC, con el implicito aprendizaje colaborativo y dinamicas
para compartir conocimientos y recursos, que no solo han de desarrollar durante su
formacion académica sino también exportar en su futura insercion en otros campos
educativos (Barba y Capella, 2010). Dicho de otro modo, nuestra pretension es
asegurar no Unicamente el dominio de determinadas herramientas informaticas,
sino, de forma concreta, incidir en la metodologia y usos didacticos de las nuevas
tecnologias en materia arqueoldgica. Abordando las dimensiones tecnolégico-
instrumental, comunicacional, colaborativa, cognitiva, creativa o0 axioldgica, el
programa de esta asignatura se desarrolla ampliamente en sus vertientes actitudinal,
procedimental o instruccional, capacitando, respectivamente, en el manejo de
técnicas colaborativas, interactivas y expositivas.

Definidos estos principios, se introduce al alumnado en las coordenadas del lenguaje
2.0 en el que se enmarca este proyecto educativo, sensibilizando y estimulando para
la necesidad de trabajar en este nuevo marco de interaccion, participacion y
comunicacion social donde todos estamos llamados a ser participantes activos en
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tanto lectores y redactores. Asi, como resulta propio del espacio Web 2.0, los
docentes desarrollan tanto el concepto como palabras claves, aplicaciones o incluso
ejemplos, operaciones y tecnologia de éste (Fumero y Roca, 2007).

Un siguiente bloque tematico contempla las aplicaciones TIC en Arqueologia,
insistiendo en la esencia multidisciplinar de la misma ciencia arqueoldgica, en cuya
actividad cotidiana necesariamente habran de emplear tales aplicaciones (Pujol,
2004; Gémez, 2013). No en vano, el alumnado de cuarto curso del grado de Historia
es consciente de la irrepetibilidad de la excavacion arqueoldgica, en su riesgo de
andlisis destructivo no ya so6lo de la estratificacion arqueoldgica sino del mismo
proceso de actuacion, razon por la que en esta asignatura pretendemos seguir
concienciando en la necesidad de aprovechar los avances digitales para la
confeccion de programas generales de intervencion, puesta a punto de estrategias
operativas y organizativas, documentacién de evidencias o desarrollo de dindmicas
interpretativas (Zanini, 2006 y 2012).

De este modo, se contemplan sesiones teoricas y practicas acerca del empleo, por
ejemplo, de las TIC en el registro y gestion de la documentacion patrimonial
mediante la confeccién de bases de datos y sistemas integrados de informacion, en
tanto instrumentos de agil, facil y verséatil actualizacion, garantizando la accesibilidad
en red a todos los ciudadanos.

El programa incluye también los principios de la cartografia digital a través del
empleo de SIG (Sistemas de Informacion Geogréafica) o el tratamiento digital de
imagenes mediante una serie de programas informaticos. Dichas sesiones cuentan
también con la participacion de profesorado invitado, no ya sélo con la pretension de
una mas eficaz didactica, sino también ilustrando acerca de la necesidad de
colaborar en grupos de trabajo interdisciplinares. En este sentido, cabe destacar la
colaboracion de la Fundacién Integra, cuya participacion en esta asignatura, se
enmarca dentro de la estrecha interaccion entre esta entidad publica y la UMU. La
exposicién de los objetivos y lineas de trabajo de esta fundacién, pretende que el
alumnado conozca, entre otras cosas, las potencialidades de la realidad virtual en su
vertiente inmersiva o aumentada. No en vano, la recreacion virtual en Arqueologia
se ha convertido en una herramienta de gran utilidad, permitiendo una visualizacién
flexible del yacimiento y su entorno, mediante la simulacion de su contexto original; o
la materializacion de ideas abstractas y la validacion de hipotesis de trabajo
(soluciones arquitectonicas, reconstruccion de objetos fragmentados, transformacion
diacronica de estructuras o materiales...). De hecho, de modo especial insistimos en
el conocimiento y utilizacion de las simulaciones virtuales en Arqueologia, pues, mas
allaA de la simple contemplaciébn pasiva de restos materiales, proporciona
construcciones activas a partir de la simulacion explicativa de la realidad. No hay
gue perder de vista, a este respecto, que estas reconstrucciones virtuales se han
convertido en objeto de estudio en si mismas, ya que, como modelos interpretativos,
explicitan la cadena inferencial, contribuyendo al debate teérico especializado (Pujol,
2004).

En conjunto, perseguimos que el alumnado de TIC para la Historia sea consciente
de las potencialidades y buenas practicas en el empleo de las TIC para la gestion
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integral del patrimonio arqueoldgico, incluyendo también las labores de difusion,
ensefianza y divulgacion (Carreras, 2006).

De modo especial, resume y vertebra este proyecto educativo TIC para la Historia, la
confeccion de un trabajo final tedrico-practico, un blog acerca de un yacimiento o
coleccion patrimonial, como experiencia que, concebida bajo la voluntad de crear,
compartir y cooperar, muestre la formacidn holistica en los ambitos de la
Arqueologia y las TIC. Como demuestra su empleo en otros ambitos educativos o
diversas disciplinas (Solano y Gutierrez, 2007; Martinez, Corzana y Millan, 2013),
creemos que dichos blogs, incentivando la creatividad y criticismo, se convierten en
fructiferos lugares de encuentro, cooperacion, intercambio y reflexion. Junto a
eficaces repositorios de informacion, dichas herramientas se muestran como las méas
versatiles para el aprendizaje, informacion, expresion y divulgacion del conocimiento,
facilitando, implicitamente, una eficaz comunicacién, social, publica, libre y
autogestionada (Fumero y Saez, 2006).

Como vemos, son distintos los objetivos perseguidos con la confeccidén de este blog.
Entre ellos se encuentra, por ejemplo, la concienciacion respecto a la necesidad de
impulsar el acceso virtual a los bienes patrimoniales. No en vano, los principios de
tutela patrimonial, obligan a seguir estudiando medidas garantistas para el derecho
de los ciudadanos al acceso libre y gratuito de los bienes declarados, eliminando las
barreras fisicas e intelectuales. En este mismo sentido, el acceso virtual, dada su
complementariedad con el recurso patrimonial fisico, garantiza evitar impactos
negativos en la conservacion de los bienes.

En el marco de la asignatura, se forma a los alumnos en la confeccion de estos
blogs que, intentando que los conocimientos informaticos no se conviertan en
obstaculo, se realizan sobre todo en Blogger.

El disefio de la estructura de este modelo referencial de blog ha sido confeccionado
segun los estandares de este tipo de bitacoras con fines educativos en entornos de
aprendizaje. De este modo, centrados en la docencia practica y siguiendo los
parametros de las estrategias comunicativas en la gestion patrimonial, nuestro
modelo de blog colaborativo se integra de microcontenidos, persiguiendo la
interaccion de los usuarios (Solanilla, 2002). Intentamos con ello, combinar la
interaccién dirigida con otra mas libre, mediante la inclusibn de actividades
descriptivas en materia de patrimonio arqueologico, ya de exploracion abierta (viajes
virtuales, vinculos tematicos) como de seleccion de medios (album multimedia), asi
como otras de indole analitica, centradas en la construccion de conocimientos, la
busqueda de informacion y la resolucibn de problemas, que igualmente han
trabajado con las practicas realizadas. La misma confeccién y destino de estas
tareas se modela segun los principios de la pedagogia pragmatica de J. Dewey.

Dicho blog debe versar sobre un museo o0 yacimiento de una lista prefijada,
elaborada teniendo en cuenta la accesibilidad fisica y virtual a los recursos
existentes. No obstante, también se establece una categoria abierta, en la que el
alumno, si asi lo decide, se debera enfrentar a la menor disponibilidad de material,
teniendo que suplirlo con trabajo autbnomo.
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Los alumnos a principio de curso notifican al tutor la materia escogida, de forma que
no mas de cinco de ellos trabajen sobre un mismo tema.

Por otra parte, de cara a evitar posibles duplicidades con las bitacoras oficiales de
los recursos patrimoniales existentes, el titulo del blog es TICUMU + centro escogido
+ apellido del alumno.

La informacion elaborada por el alumno se inserta en las diferentes entradas o
gadgets que él mismo escoja, valorandose entre otros muchos aspectos, la
estructuracion dindmica y atractiva del blog. EI nUmero de tales entradas o modulos
gueda abierto a la eleccion del alumno, si bien existen algunas obligatorias:

C.1. - Adecuacién al marco de proteccion juridica y administrativa referente al
patrimonio arqueolégico e histérico (Documentacion relativa en UNESCO, ICOM,
MCU,CARM, etc.).

C.2. Busqueda en Internet de los contenidos virtuales existentes sobre el museo,
yacimiento o elemento patrimonial escogido (existencia de webs, perfiles en redes
sociales, contenidos volcados en portales, buscadores especificos o proyectos de
digitalizacion...), contemplando una evaluacion de los mismos segun los parametros
especificados en las sesiones tedrico-practicas de la asignatura. Este diagndéstico
previo a la confeccién de recursos virtuales se concibe como pieza clave para la
elaboracioén del trabajo final, en tanto punto de partida para que el alumno elabore su
propia estrategia comunicativa.

C.2.1. Eficacia en la aplicacion de las TIC, determinando su aportacion al registro,
conservacion, revalorizacion y comunicacion de los bienes patrimoniales (uso de
recreaciones, realidad virtual, realidad aumentada...).

C.2.2. Cumplimiento de accesibilidad e interactividad.
C.2.3. Grado de actualizacion digital (existencia de hipertextos, etc.)

C.3. Justificacion en la intervencién de la aplicaciéon de las TIC del arquedlogo e
historiador, en tanto profesional encargado del conocimiento e interpretacion del
proceso histdrico, con el deber de gestionar (registrar, conservar...) y transmitir los
elementos patrimoniales que forman parte del legado histérico.

C.4. Propuestas de intervencién en la modificacion y/o generacion de recursos
virtuales sobre los citados bienes, que prevean su consulta, investigacion,
contemplacion y difusion.

C.4.1. Calibrar su “calidad” pedagodgica, evaluando su potencialidad no s6lo como
instrumento divulgativo sino también formativo.

C.4.2. Discernir el valor de la aplicacibn de las TIC como herramientas para
promover el turismo cultural (insercion en itinerarios culturales, “comercializacién de
productos”...).

C.4.3. Propuestas de disefio de estrategias comunicativas (estéticas, pedagodgicas,
lidicas), siguiendo las indicaciones recogidas en documentos comentados en las
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sesiones teodricas como Best practices in Museum Web site design (por qué, quién,
cémo, a quién...).

En lo relativo a la evaluacion, los alumnos remiten al profesorado el enlace al blog
para su seguimiento y evaluacion continua, en tanto dicho blog se concibe como
portafolios de la asignatura.

Ya que la asignatura versa sobre Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
aplicadas a la Historia y la Argueologia, se valora de forma especial que el alumno
explote el maximo de potencialidades de la herramienta virtual, siguiendo las
instrucciones contenidas en la guia confeccionada por el profesorado.

Los criterios para evaluar el trabajo, siguiendo el marco competencial de la
asignatura son:

D.1. Adecuacion al guién establecido.
D.2. Disefio de una estrategia comunicativa atractiva en contenido y forma.

D.3. Estructuracién légica y coherente de los contenidos (Historia de la
Investigacion, localizacion, etc.).

D.4. Dominio de los contenidos teoricos sobre el museo/archivo/yacimiento
escogido, utilizando diferentes fuentes de informacion.

D.5 Originalidad de la propuesta, penalizando la copia de recursos ya existentes. El
alumno ha de utilizar éstos como guia pero en modo alguno reproducirlos de forma
literal.

D.6. Insercion de los contenidos tedrico-practicos impartidos en la asignatura. Ej:
definicién de TIC, bases de datos, posibilidad de empleo de SIG, modificacion de
imagenes mediante el programa photoshop...

D.7. Dominio de una redaccion y expresion correctas, con riqueza léxica. Asi,
algunos de los parametros sugeridos para los contenidos textuales son:

-Jerarquizar el contenido de los textos.

-Motivar la lectura: titulo principal y subtitulo no sélo informativos sino también que
atrapen, valorando su eufonia.

-Distancia de las letras para generar un mayor atractivo visual.
-Diferencias cromaticas
-Definicion de la tipografia de fuente en funcion del contenido;

-Gradacion del tamafio de fuente para crear diversos niveles de lectura, adecuados
a las exigencias de los potenciales usuarios.

-La informacion debe ser clara, breve y concisa.
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D.8. Utilizacion de material diverso en la confeccidon del blog: pdf, imagenes en
diferentes formatos, material audiovisual, enlaces a otras webs o blogs,
presentaciones en ppt...

3. Conclusiones

Creemos que la imparticion de la asignatura TIC para la Historia est4 permitiendo el
desarrollo de una experiencia educativa de aproximacion reflexiva y critica que,
pivotando en torno a la generacién de nuevos recursos didacticos sobre Arqueologia
y TIC, contempla no solo el fomento del conocimiento, valoracion, conservacion y
difusion del patrimonio histérico-cultural de la Regién de Murcia, impulsados por la
Ley de Patrimonio Cultural de la CARM (2007), sino también otras metas formativas
igualmente transversales.

No en vano, si ya en si se contemplan las aplicaciones TIC en las modalidades de
registro, conservacion, revalorizacion y comunicacion de los recursos patrimoniales
arqueoldgicos (Zanini, 2006), se trata, sobre todo, de una apuesta firme por la
metodologia de lectoescritura para la enseflanza/aprendizaje de la Arqueologia que,
vertebrandose en los esquemas mas horizontales y democréticos de la web social,
busca convertir al usuario, ya profesor o alumno, en protagonista, estimulando asi la
conversion de la informacién en conversacion.

Dentro de las premisas de la e-culture, perseguimos pues, fomentar la interactividad,
de forma que el usuario, sobre todo el alumno, se convierta en sujeto activo que
interactle sobre la masa de informacién y pueda aprender a aprender, encontrando
la informacion deseada a partir de sus necesidades e intereses y construyendo de
forma autbnoma su conocimiento (Inda y Rodriguez, 2012).

Aunque dos afios de imparticion (cursos 2012-2013; 2013-2014) son pocos para
calibrar adecuadamente los resultados de esta experiencia educativa acometida en
el Grado en Historia de la UMU, por el momento, si podemos decir que el alto grado
de participacién de docentes y discentes en la misma, su satisfaccion y, en ultima
instancia, los resultados cosechados en las pertinentes evaluaciones, certifican un
buen rumbo que pretendemos ir mejorando sucesivamente.

No en vano, se ha conseguido la plena participacion del alumnado y su estimulacion,
demandando incluso ofertas formativas que excediesen el marco fisico del aula o el
mismo programa académico. En este sentido, por ejemplo, dentro del amplio
abanico de actividades formativas que nuestra asignatura ha llevado a articular,
hemos organizado un curso de Iniciacion al Dibujo Arqueoldgico. Del dibujo a lapiz a
su publicacion digital que, bajo las premisas de un adecuado registro, analisis,
interpretacion y puesta en valor del patrimonio arqueoldgico, tiene como objetivo la
aplicacion de las TIC, especialmente para facilitar el trabajo sobre dicho patrimonio y
la difusion del mismo. Durante un mes aproximadamente, y a través de programas
de disefio grafico y/o tratamiento de imagenes, intentaremos transmitir las
habilidades y conocimientos necesarios para conseguir que conozcan no solamente
las herramientas disponibles a tal efecto, sino también que comiencen a manejarlas
adecuadamente.
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En conjunto, en nuestra opinién, la experiencia desarrollada en TIC para la Historia,
imbuida de las nuevas necesidades educativas, contribuye a replantear el tradicional
discurso unidireccional, cerrado y estatico, conceptualizado y generado
exclusivamente por el docente, donde, hasta ahora, el discente quedaba limitado a
un rol contemplativo pasivo. El trabajo con modelos de blog que, versando sobre
patrimonio arqueoldgico murciano, atienden plenamente a su finalidad educativa,
participativa o evaluativa, se convierten en catalizadores de experiencias educativas
que, plasmando expectativas y necesidades, permiten que la comunidad de usuarios
universitarios sea cogestora, con sus consiguientes ventajas de continua
retroalimentacion.
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