Introducciéon

De los millones de aplicaciones que actualmente entran en el mercado de internet,
muy pocas suelen ser objeto de evaluaciéon mds alld de algunos pardmetros que tienen
como objetivo analizar las causas de su éxito o fracaso. Si de estos millones de aplica-
ciones nos fijamos en las que se autodenominan culturales, la cifra disminuye drastica-
mente, y esta disminucion es todavia més evidente cuando se trata de evaluaciones de
cardcter educativo. En resumen, no es exagerado decir que este mundo de las aplicacio-
nes no es objeto de evaluacidn, ni tan siquiera de reflexion, y obviamente ello implica
que tampoco suele ser objeto de investigaciéon més alla de los estudios de mercado.

La pregunta que surge cuando a raiz de una investigacion nos planteamos la usabi-
lidad, el éxito o el fracaso de las apps de caricter educativo es si realmente una aplica-
cion puede ser un instrumento valido para educar. No discutimos aqui la utilidad de
las apps. No se discute su utilidad para buscar alojamiento, restaurante o para comprar
entradas de espectaculos; tampoco su funcién en el campo de la economia y de las
ventas online. Discutimos si realmente son instrumentos educativos, es decir, si son
capaces de producir cambios significativos en nuestras formas de analizar la realidad
y en nuestro comportamiento.

Esta cuestion es inquietante, puesto que, si seguimos la tradicional doctrina maclu-
hiana resumida en el aforismo «el medio es el mensaje> yle anadimos los postulados
del principio general de la comunicacién humana, podemos llegar ala conclusién de
que quizd no se evaliian porque se sospecha su baja rentabilidad didactica y educativa.

Es este planteamiento el que condujo a los equipos de investigaciéon que hemos
participado en la elaboracion de este trabajo a trazar un camino en dos grandes etapas.
En una primera etapa' quisimos recoger y clasificar un buen nimero de aplicaciones

' En el marco del proyecto Musealizacién diddctica de espacios patrimoniales a partir de aplicaciones reacti-
vas con contenidos multiplataforma: telefonia mévil y superficies tdctiles (EDU2011-28684).
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de cardcter puntual que se centraban en temas de patrimonio arqueoldgico y mo-
numental. Introducidos en el espeso bosque de las aplicaciones presentes en Apple
Store y Google Play, intentamos infructuosamente evaluarlas y para ello, después de
proponer una clasificacion provisional, nos decidimos a ensayar la construccion de
algunas aplicaciones con el fin de disponer de todas las herramientas necesarias. El
primer problema que surgi6 ante este empeno de utilizar apps en el campo del pa-
trimonio arqueoldgico y monumental fue la ausencia de reflexion sobre el tema de
la arqueologia virtual y la realidad aumentada aplicable a estos conjuntos. Es decir,
ante un yacimiento arqueoldgico del que emergen unas escasas hileras de piedras,
la arqueologia, con la ayuda de la ingenieria informatica, ofrecia imdagenes a veces
hiperrealistas de los conjuntos arqueolégico-monumentales; la duda surge cuando
nos interrogamos sobre la autenticidad de estas restituciones virtuales y, sobre todo,
cuando legitimamente dudamos sobre su veracidad. En conclusion, pues, en esta pri-
mera fase del proyecto pudimos concluir definiendo lo que creemos que deberia ser
el método para la arqueologia virtual en el campo de las apps y sus limitaciones en el
campo de la didéctica.

En la segunda etapa del proyecto® nos planteamos mds modestamente construir
imdgenes virtuales sobre yacimientos arqueolégicos, siguiendo nuestra propia me-
todologia, y crear aplicaciones de acuerdo con las clasificaciones que se habian ob-
tenido en la primera etapa de la investigacion. Sin embargo, nuestra investigacion,
ahora, no iba a limitarse a nuestras aplicaciones, sino que no renuncidbamos a anali-
zar mediante metodologias diversas otras aplicaciones que encajaban en nuestra cla-
sificacion inicial; es asi como construimos o utilizamos mediante entornos virtuales
imédgenes de conjuntos arqueoldgicos tales como algunos castros protohistéricos del
noroeste salmantino, de un yacimiento fenicio de la isla de Ibiza, de un yacimiento
ibérico de la costa mediterrdnea, de una gran ciudad romana y una fortaleza proto-
historica de la llanura leridana. Ademds, utilizamos referencias obtenidas de otras
investigaciones realizadas en conjuntos prehispanicos de las islas Canarias o de un
museo monogréfico de la ciudad de Madrid. Con base en todo ello, hemos elabo-
rado una secuencia de estudios cuyo objetivo ha sido siempre el mismo: aprender a
evaluar la virtualidad.

Ayudé en ese proceso de andlisis una primera aproximacion a la evaluacion de las
nuevas tecnologias en espacios patrimoniales, tanto en museos como allapperto, en
el marco de un proyecto RecerCaixa® vinculado a temas de inclusion cultural. Este
estudio conté con la participacién de agentes del mundo de los museos, asi como

* En el marco del proyecto Andlisis evaluativo de aplicaciones de m-learning de cardcter inclusivo en espacios
patrimoniales (EDU2014-52675-R).

3 Andlisis de las formulas de exclusion educativa en las aulas de educacion secundaria obligatoria y espacios
patrimoniales: modelos para una educacién inclusiva a partir del patrimonio cultural (2013 ACUP00197).
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con profesionales en el campo de las apps, de la dinamizacion cultural y expertos en
evaluacion educativa.

Todas las reflexiones que aparecen en este volumen, asi como sus escasas conclu-
siones, constituyen el material con el cual se deberan edificar protocolos validos para
que educadores y técnicos del patrimonio sean capaces de calibrar hasta qué punto
las apps pueden tener un cardcter educativo o, por el contrario, hay que reducirlas a
simples herramientas de informacién y entretenimiento. Este es un futuro que sin
duda ha comenzado.

El obligado capitulo de agradecimientos de este trabajo es necesariamente muy
extenso y, sin duda alguna, sin la contribucion decidida de los investigadores, colegas
y entidades diversas que a continuacion se mencionan, la investigacién no hubiera
podido progresar. En primer lugar, merecen ser citados los miembros de los grupos
de investigacion DHIGECS de la Universidad de Barcelona y del Laboratorio de Inter-
pretacion del Patrimonio de la Universidad Auténoma de Madrid. Asi mismo, insti-
tuciones tales como el Museo de Lleida, el Consell Insular de Eivissa y la Diputacién
de Salamanca merecen una especial mencidn, ya que fue con ellos con los que nos
iniciamos en el tratamiento de la virtualidad en los espacios patrimoniales. El desarro-
llo de los trabajos de investigacion pudo realizarse gracias a equipos de arqueologia e
instalaciones museisticas que no regatearon esfuerzos y que proporcionaron la base
arqueoldgica para construir los modelos 3D. Este es el caso de Joan Ramoén, del Con-
sell Insular de Eivissa, de Emili Junyent, de la Universitat de Lleida y responsable de
las campanas de excavaciones Els Vilars, y de los colegas de la Ciutadella Ibérica de
Calafell. Merece una mencién particular don Emilio Vidal, técnico de Patrimonio de
la Diputacién de Salamanca, que con paciencia infinita acompané a nuestros equipos
técnicos por los yacimientos arqueolégicos de la provincia.

Desde el punto de vista tecnoldgico, los trabajos han sido desarrollados con la
colaboraciéon de dos empresas: Develoop Software y Digit S. L., ademas de dos ilus-
tradores de primer orden en el campo de la virtualidad: J. R. Casals y Guillem H.
Pongiluppi.

Finalmente, nuestro agradecimiento infinito al profesorado de los centros edu-
cativos que aparecen a lo largo del texto y a los alumnos del méster de Gestion del
Patrimonio Cultural y Museologia de la Universidad de Barcelona, con los cuales
pudimos discutir tanto los problemas como las propuestas.

Y, para concluir, queremos dar las gracias al MINECO y en especial al programa
I+D+R, ya que las investigaciones se han realizado bajo su patrocinio y financiacién
en el proyecto que lleva por titulo Andlisis evaluativo de aplicaciones de m-learning de
cardcter inclusivo en espacios patrimoniales (EDU2014-52675-R).



