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Resumen

La construccion del nuevo espacio eurgpeo estd propiciando la irrupeion de un rdpido proceso de convergencia que abarca todo tipo de ambitos, como los sociales,
industriales y econdmicos. Entre los aspectos sociales mas demandados en la actualidad destaca el mundo educativo. En este sentido, se esta tratando de realizar un
profundo cambio en el sistema docente, haciendo que sea mas flexible, prdctico y lidico, atendiendo a todo tipo de alumnade. En este contexto, las nuevas
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (T1C) son necesarias para facilitar los procesos de enseiianza-aprendizaje, permitiendo la creacion de un vinculo entre
el patrimonio arqueoldgico y la virtualidad, que posibilita la conversidn de los bienes patrimoniales en anténticos y poderosos recursos al servicio de la escuela y del
ocio cultural.
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Abstract

The construction of the new enropean space is leading to the emergence of a rapid process of convergence that covers all kinds of fields such as social, economic and
industrial. Among the most popular social issues today, bighlights the educational world. In this sense, it is trying to make a profound change in the education
system, making it more flexible, practical and fun, meeting all kinds of students. In this context, the new Information and Communication Technologies (ICT) are
necessary to facilitate the teaching-learning process, enabling the creation of a link between the archacological and the virtual, which enables the conversion of assets
in real and powerful resources to support school and cultural entertainment.
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1. Introduccion

La historia de la mejora de la escuela podria describirse como la
lucha por una reapropiaciéon de los espacios de la experiencia en
su medio maés cercano.

La finalidad de la Educacién es lograr que los alumnos adquieran
los elementos basicos de su cultura, que les preparen para su
incorporaciéon a estudios posteriores y la insercion al mundo

laboral (LOE, 2006).

La responsabilidad del éxito escolar depende de todos y, para
ello, se deben construir entornos de aprendizajes ricos,
motivadores y exigentes.

La sociedad actual tiene la conviccién de que es necesario

mejorar la calidad de la educacién, pero también de que ese
beneficio debe llegar a todos los jévenes, sin exclusiones.

En este contexto, se deben considerar las funciones que han de
cumplir los materiales y los recursos empleados para la
enseflanza de una determinada materia, que se pueden resumir
en las siguientes:

En este sentido, el uso de las TIC se aplica a un proceso de
innovacién que viene a diversificar los ambientes y posibilidades
de aprender lo que, a su vez, contribuye a favorecer mejores
oportunidades de aprendizaje.
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Uno de los fines primordiales de la Escuela es fomentar el
conocimiento y la protecciéon del Patrimonio Cultural entre los
jovenes, en el convencimiento de que es el mejor medio para su
conservacion, difusioén y defensa (LPCCYL, 2002).

En este sentido, la inclusién de la Arqueologia en la enseflanza
formal es fundamental, ya que fomenta la construccién de
individuos humanistas, concientes, reflexivos, criticos y capaces
de incidir en su entorno social.

En el momento presente, hablar de Arqueologia no es cosa de
unos pocos, ya que su radio de accién es inmenso, gracias a
nuevas tecnologfas, como Internet y la virtualidad (excelente
herramienta para investigadores y publico en general).

A dfa de hoy se han hecho proyectos como el impulsado por la
Conserjerfa de Cultura de la Junta de Andalucia, Web ruta de
teatros de Andalucia (CJA, 2010) entre los que se encuentra una
completisima informacién sobre los teatros de época romana,
entre los que figuran los de Baelo Claudia e Itdlica, muestra los
sitios arqueoldgicos a través de su aplicacion “Street View” en
google, incluso Internet apunta a Pompeya, permitiendo hacer
un “tour” virtual de 360 grados, actividad impulsada por el
Ministerio de Cultura italiano para difundir el turismo
arqueolégico (PANTH, 2010).

2. Escuela y sociedad actual

En los comienzos del siglo XXI, nuestra sociedad considera
prioritaria la calidad de la educaciéon que reciben sus jovenes, en
la conviccion de que de ella dependen, tanto el bienestar
individual, como el colectivo. L.a educacion es el medio mas
adecuado para garantizar el ejercicio de la ciudadania
democratica, responsable, libre y critica, que resulta
indispensable para la constitucién de sociedades avanzadas,
dindmicas y justas (LOE, 2000).

La magnitud de este desafio obliga a que los objetivos que deban
alcanzarse sean asumidos por el conjunto de la sociedad. Desde
hace tiempo se ha prestado una atencidén creciente al sistema
educativo, con el objetivo de adecuarlo a las circunstancias
cambiantes y a las expectativas histéricas del momento.

El sistema educativo actual, en el marco de la LOE, lleva
aparejado el término flexibilidad. La exigencia que se le plantea
es la de proporcionar una educacién de calidad y equidad a todo
el alumnado, teniendo en cuenta al mismo tiempo la diversidad
de intereses, caracteristicas y situaciones personales del
alumnado.

Conseguir que todos los jovenes desarrollen al maximo sus
capacidades, dentro del entorno antes referido, convertir los
objetivos generales en logros concretos, adaptar el curriculo y la
accion educativa a las circunstancias especificas, conseguir que
los padres y madres se impliquen en la educacién de sus hijos, es
un reto imposible de alcanzar sin un profesorado comprometido,
con voluntad de crear y mejorar, adaptado a los nuevos tiempos
y a las nuevas demandas sociales (LOE, 2006).

La sociedad y la escuela son dos mundos inseparables en
continuo desarrollo. La evolucién de la sociedad implica que la
escuela haya de adaptarse a aquélla. Pero no es menos
importante el cambio que debemos realizar en la escuela para
que ésta surta sus efectos sobre la sociedad, haciéndola mejor.
Una escuela moderna, con riqueza de formas, con profesores

innovadores, con pluralidad metodoldgica, es el medio para
llegar a conseguir el desaffo que nos plantea la sociedad actual.

En opinién del ilustre filésofo John Dewey, creador de la
pedagogia pragmatica (aprender haciendo), el desarrollo de la
sociedad depende del desatrollo de las personas y, por lo tanto,
de la educacion que éstas reciben. En este sentido, la escuela es
un microcosmos de la vida social, en el cual se concentran las
fuerzas destinadas a reproducir las normas, conductas,
conocimientos y procesos histéricos y culturales de la sociedad
(WESTBROOK, 1993).

3. La arqueologia en el sistema educativo
espanol

En el afan por mantener el testimonio de la herencia cultural del
pasado, fuente y motor de su futuro y legado para las
generaciones venideras, el hombre cuenta en la actualidad con
aliados excepcionales como la Arqueologfa, la Escuela y el
mundo del ocio, en su vertiente del “turismo cultural”.

La Arqueologia se ha preocupado de desenterrar, estudiar y
valorar aquellos restos que sobrevivieron al paso del tiempo. A
través de ellos conocemos mejor nuestros origenes, nuestra
cultura, la forma de vida de nuestros antepasados, sus
costumbres religiosas, ladicas, deportivas, etc., sus practicas
econémicas e incluso, los mecanismos sociales por los que se
regfan.

Ante el cambio sociolégico de las dltimas décadas, se han creado
nuevos publicos con mayores y mas diferenciadas demandas,
con intereses y con grados de formacién muy diferentes a la hora
de conocer nuestro patrimonio. Ante esta situacion, los espacios
culturales deben distintos, abiertos, democraticos, participativos
y adaptados a los nuevos tiempos y a las nuevas demandas
sociales, de forma especial la de nuestros jovenes.

La posibilidad de convertir los bienes patrimoniales en
auténticos y poderosos recursos al servicio de la escuela y al
servicio del ocio cultural es algo hoy cada vez mas palpable.

La escuela debe ser un agente mediador que sirva para dar a
conocer el patrimonio histérico y cultural. Para conseguirlo hay
que crear una clase diferente, atractiva, dindmica y viva, donde se
tengan bien presentes los fines del sistema educativo.

3.1. Finalidad del sistema educativo

En general, los fines que persigue nuestro sistema educativo son
los siguientes:

1) Desarrollar de la personalidad y de las capacidades de
los alumnos.

2) Adquirir habitos intelectuales y técnicas de trabajo,
conocimientos cientificos, técnicos, humanisticos,
histéricos y artisticos.

3) Preparar para el ejercicio de la ciudadanfa y para la
patticipacién activa en la vida econémica, social y
cultural, con actitud critica y responsable y con
capacidad de adaptacién a las situaciones cambiantes de
la sociedad del conocimiento.
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3.2. Objetivos segun el nivel educativo

Segtn los niveles educativos, podemos distinguir los siguientes
objetos relacionados con el patrimonio cultural:

- EDUCACION PRIMARIA -

\ EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA \
| BACHILLERATO |
\ UNIVERSIDAD \

eEEA

A. Educacién Infantil (O.ECIL.3960, 2007)
1) Observar y explorar su entorno familiar, natural y social.

2) Adquirir progresivamente autonomia en sus actividades
habituales.

3) Iniciarse en las habilidades de la lectura y escritura, asi
como en el movimiento, el gesto y el ritmo.

B. Educacion Primaria (O.EDU.1045, 2007)

1) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de
esfuerzo y responsabilidad en el estudio, asi como
actitudes de confianza en si mismo, sentido critico,
iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el
aprendizaje.

2) Conocer y valorar su entorno natural, social y cultural, asi
como las posibilidades de accién y cuidado del mismo.

C. Educacién Secundaria Obligatoria (R.D.1631, 2006)

1) Conocer, valorar y respetar los aspectos basicos de la
cultura y la historia propias y de los demas, asi como el
patrimonio artistico y cultural.

D. Bachillerato (R.D.1178, 1992)

1) Conocer y valorar criticamente las realidades del mundo
contemporaneo, sus antecedentes histdricos y los
principales factores de su evolucion.

2) Participar de forma solidaria en el desarrollo y mejora de
su entorno social.

3) Desarrollar la sensibilidad artistica y literaria, asi como el
criterio  estético, como fuentes de formacién y
enriquecimiento cultural.

E. Universidad (LOU.4, 2007)

1) Aplicar los conocimientos adquiridos a los diferentes
campos de actividad profesional, tanto a los propios de la
docencia e investigacion cientifica, como a los que
responden a la practica profesional, gestion, proteccion y
difusién del patrimonio artistico.

2) Interpretar fenémenos significativos de la historia y
evaluar, en términos tedricos, metodoldgicos y éticos, las
investigaciones arqueoldgicas con el objetivo de emitir
juicios criticos que impliquen una reflexiéon sobre la

problematica actual, y una interpretacion critica del
pasado.

3) Transmitir informacién, ideas, reflexiones y soluciones
que afecten a la disciplina arqueolégica.

4) Desarrollar habilidades de aprendizaje que le permitan
continuar su formacién para llevar a cabo estudios
posteriores con un elevado grado de autonomia.

De todos estos objetivos se desprende el enorme valor que
ofrece el conocimiento de la Arqueologia, el cual nos permitira
conocer mejor nuestra realidad presente y futura.

A este respecto cabe mencionar que la UNESCO, en su
Convencién sobre la proteccion del Patrimonio Mundial,
celebrada en Parfs en 1972, afirmaba que la memoria, tanto
aplicada a los individuos como a los pueblos, es un motor
fundamental de la creatividad, que permite encontrar en el
patrimonio de los paises los puntos de referencia de su identidad
y las fuentes de su inspiracién. En este sentido, los Estados,
mediante programas de educacién, haran todo lo posible por
estimular en sus pueblos el respeto y el aprecio del patrimonio
cultural (UNESCO 1972).

4. El uso de la virtualidad y las TIC en el aula

Los espacios con los que se cuenta dentro de la educacion
formal son tan amplios como la creatividad del docente. Pueden
remitirse solamente a una clase tradicional dentro del aula, o ser
tan innovadoras y ampliar este espacio mas alla de los salones de
clase.

La atencién a la diversidad se establece como principio
fundamental que debe regir toda la enseflanza, con el objetivo de
proporcionar a todo el alumnado una educacién adecuada a sus
caracteristicas y necesidades.

La metodologia adoptada debe ser decidida y dirigida por el
profesor, en funcién del grupo, nivel en el que debe impartir la
materia y los propios intereses de sus alumnos. Los recursos
didacticos utilizados deben  facilitar la transmisiéon de la
informacién y ser atractivos, significativos y practicos
(MORENO CASTANEDA, 2010).

La construcciéon de una materia multidisciplinar se convierte en
un contenido transversal del curticulo, produciéndose un
conocimiento integral del alumno.

Innovar para diversificar y favorecer el aprendizaje histérico
mediante entornos virtuales es algo que se debe tener presente
dentro y fuera del aula ya que la virtualidad posibilita una nueva
dimensién, con mayor calidad y mayor alcance.

La virtualidad aplicada a la Arqueologia permite viajar, en el
espacio y en el tiempo, sin desconectar del curriculo educativo,
siendo una herramienta multidisciplinar, que tiene como fines
principales la investigacién, la conservaciéon y la difusién de
nuestro patrimonio.

Las ventajas que presenta la Arqueologia Virtual son
innumerables (BARRERA MAYO, 2010):

— Rapidez en la informacién
— Facilidad de comprensién

— Interesa a la mayoria de las personas
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—  Precio, generalmente, reducido
— Enorme capacidad pedagdgica

En este sentido se puede afirmar que la Arqueologfa Virtual es
un gran aliado en el futuro de la formacién y de la educacion,
como método de restauracién no destructivo o como vehiculo
ludico para el gran publico que puede deleitarse viendo lo que
fue, frente a lo que es (CORREA GOROSPE, 2005).

Para que todo esto sea posible se debe comenzar por reconocer
la figura del docente como el principal agente de innovacién
educativa.

El docente, utilizando el mundo las TIC, puede generar una
virtualidad que sirva para reproducir escenatios y experiencias
reales, de indole histérica, que sean didacticos, amenos,
atractivos y sorprendentes (CEIC, 2009).

Se debe impulsar el uso de las TIC, para que las tecnologias
alcancen su maximo valor, poniéndolas al servicio del
aprendizaje y sirvan de estimulo para los alumnos, motivindoles
y formandoles para aprender.

Hay que superar el fetichismo tecnolégico y pensar dénde y para
qué sirve la tecnologia, aportando valor afiadido y calidad al
aprendizaje. No es suficiente integrar tecnologia sino que hay
que saber para qué sirve, cémo y cuando.

5. Conclusion

En esta comunicacién se ha pretendido hacer ver cémo la
escuela, siguiendo los pasos de la sociedad, esta cambiando de
forma acelerada. Ante este hecho, el docente ha de adaptarse
rapidamente y debe innovar, con el objetivo primordial de llegar,
mas facilmente y mejor al mayor nimero de alumnos.

Serd a través de las TIC, en general, y de la Arqueologfa Virtual,
en particular, cémo la Historia se convierta en una herramienta
que permita ver el pasado de manera alternativa y palpable
(GRANDE LEON, 2010).
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