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RESUMEN:

A la caza del mamut es una investigaciéon de corte interdisciplinario y enfoque cualitativo. Su di-
sefo se basa en las fases y momentos para la construccion de la imaginacion histérica mediante
el uso de fuentes (en este caso secundarias), la elaboracién de preguntas problematizadoras, la
visualizacion y el desarrollo de conjeturas. Las técnicas empleadas son 1) el analisis de fuentes
secundarias de investigaciones historicas y arqueoldgicas para la elaboracion de baterias que
se adapten al nivel de conocimiento de la ensefanza de la historia en primaria y 2) la técnica de
experiencia significativa guia del disefo de visualizacion y animacion de modelos 3D. Esta es una
investigacion sustentada en la herramienta tecnoldgica con realidad aumentada cuyo uso permite




la construccion del pensamiento histérico, la imaginacién y el pensamiento creativo, cuyos fun-
damentos se describen en el apartado metodoldgico.

Palabras clave: Didactica - imaginacion - creatividad - gamificacién.
Hunting the mammoth. A proposal for the elaboration of didactic material with augmented reality

ABSTRACT

Hunting the mammoth is an interdisciplinary investigation with a qualitative approach. Its design
is based on the phases and moments for the construction of historical imagination through the
use of sources (in this case, secondary sources), the elaboration of problematizing questions, and
the visualization and the development of speculations. The techniques used are 1) the analysis of
secondary sources of historical and archaeological investigations for the elaboration of batteries
that adapt to the level of knowledge of the teaching of history in primary school; and 2) the te-
chnique of significant experience, which guides the design of visualization and animation of 3D
models. This research is based on the technological tool of Augmented Reality, the use of which
allows for the construction of historical thinking, imagination and creative thinking, the founda-
tions of which are described in the Methodology section.

Keywords: Didactics - imagination - creativity - gamification.

CAGA AO MAMUTE. PROPOSTA PARA A ELABORAGAO DE MATERIAL DIDATICO COM
REALIDADE AUMENTADA

SUMARIO:

A la caza del mammoth é uma investigacao interdisciplinar com abordagem qualitativa. A sua
concepcao assenta nas fases e momentos de construcdao do imaginario historico através da uti-
lizacdo de fontes (neste caso secundarias), da elaboracao de questdes problematizadoras, da
visualizacdo e do desenvolvimento de conjecturas. As técnicas utilizadas sao 1) a analise de fon-
tes secundarias de investigacoes historicas e arqueoldgicas para a elaboracao de baterias que
se adaptem ao nivel de conhecimento do ensino de histéria na escola primaria 2) A técnica de
experiéncia significativa orienta o design de visualizacdao e animacao de modelos 3D. A la caza
del mammoth é uma investigacdo baseada na ferramenta tecnoldégica com Realidade Aumentada
Cujo uso permite a construcao do pensamento histérico, imaginacao e pensamento criativo cujos
fundamentos sdo descritos na secao metodologica.

Palavras-chave: Didatica - imaginacao - criatividade - gamificacao.
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INTRODUCCION:

El propdsito de esta investigacion es explorar las
potencialidades del disefio de material didactico
basado en la imaginacion historica, a través de
la herramienta tecnolégica de realidad aumenta-
da, para la clase de Historia Universal de sexto
grado de primaria, esto es, el contenido de la
prehistoria, de los primeros seres humanos a las
primeras sociedades urbanas'. La ensenanza de
la historia en educacién basica —la especialidad
del equipo de investigacién principal— fue el
punto de partida de la busqueda de diferentes
temas posibles para incorporar en el material.
Después de una revisidon de los libros de texto
oficial, de fuentes secundarias y del analisis del
contexto nacional en cuanto a descubrimientos
historicos recientes, se volvio evidente la impor-
tancia de la prehistoria en México.

Ahora bien, ;por qué abordar el contenido de
la prehistoria en sexto grado de primaria? Los
libros de texto han transmitido una version de
los procesos de hominizacion que se basa en
estereotipos y esta limitada en cuanto al con-
tenido del acontecer historico y del periodo de
la llamada prehistoria. Los trabajos llevados a
cabo en antropologia, prehistoria y arqueolo-
gia pueden calificarse de androcéntricos, ya
que rara vez se concede importancia a las rela-
ciones sociales en las que estan implicadas las
mujeres (Payou-Mathis, 2021).

De estas visiones se siguen nutriendo las image-
nes y narraciones que tienen en sus manos los
maestros y alumnos de las escuelas primarias
en pleno siglo XXI, lo cual es una paradoja, si re-
cordamos que precisamente México es un terri-

torio de mamuts, segun los enormes vestigios
descubiertos recientemente.

Aunado al interés por la ensefianza de la historia
en educacion primaria, la pandemia nos obligo,
entre otras cosas, a repensar la importancia de los
materiales didacticos para el maestro de primaria
en la materia de Historia y en particular de Histo-
ria Universal. A pesar de la introduccién de las tec-
nologias de la informacion y las comunicaciones
(TIC) y los recursos digitales para la ensefanza de
la historia, un gran porcentaje de los docentes se-
guimos utilizando el libro de texto como recurso
principal, lo que limita el uso de la gamificacién
como estrategia didactica en las aulas.

La problematica que dio origen a la presente
investigacion y propuesta fue la necesidad de
disenar un material didactico con tecnologia
capaz de incorporar a los docentes durante el
proceso de creacion. Si bien existe en la red un
amplio numero de contenido descargable, se
observd que la incorporacion de la tecnologia
esta enfocada unicamente al desarrollo de vi-
suales atractivas y deja de lado el fundamento
didactico que enmarca el uso del material, asi
como las habilidades que se pretenden desarro-
llar en los alumnos mediante su uso.

La investigacién es de corte cualitativo y tiene
como enfoque principal la gamificacion como
estrategia didactica para la ensefianza de la his-
toria en la educacién primaria ya que como lo
sefnalan Revelo, Collazos y Jiménez (2018) “La
gamificacién se refiere a la incorporacion de ele-
mentos de juego en diferentes entornos inclu-

1.El curso de sexto grado esta enfocado en el estudio de la vida del ser humano, desde la prehistoria hasta los inicios del siglo XVI; el primer
bloque va de la aparicién de los primeros seres humanos a la conformacion de los primeros asentamientos agricolas. Su objetivo es que el
alumno investigue aspectos de la cultura y la vida cotidiana del pasado y valore su importancia.




yendo los de aprendizaje, y se esta convirtien-
do en un tema de interés predominante entre
los investigadores”. El método es mixto pues
emplea la investigacion historica de fuentes se-
cundarias y museograficas asi como también el
proceso de disefio de juego requirié de lenguaje
de programacion especializado para responder
ante ciertas respuestas. Es decir, las reacciones
de los personajes al momento de cazar al ma-
mut fueron disenadas y programadas de mane-
ra especifica para el material didactico.

Lo anterior suma a la complejidad del proyecto,
pues marca la diferencia entre el material con
RA disefnado de manera genérica y aplicable en
cualquier contexto y el presentado, el cual busca
sumar a una linea especifica del conocimiento.

El diseio de material didactico con realidad
aumentada (RA) es una tarea de investigacion
compleja cuyas fases de disefio e implementa-
cion requiere de un trabajo interdisciplinario en
el que historiadores, ensenantes de educacion
primaria, disenadores, programadores y exper-
tos en tecnologia trabajamos desde la fase de
diseno, pilotaje hasta la implementacién del ma-
terial didactico en el contexto escolar. En las dis-
tintas fases fueron importantes las discusiones,
alternativas y comunicacion entre pares, siendo
uno de los principales retos el lenguaje. Lo an-
terior se explica porque cada area de especia-
lidad posee una via de comunicacion distinta:
en el caso de los historiadores es el texto, los
ensefantes de educacion primaria hacen mayor
uso de lenguaje grafico, mientras que para los
programadores es un sistema alfa numérico el
predominante. Lo anterior dio pie a que las dife-
rentes disciplinas pudieran encontrar un punto
medio para intercambiar ideas y conocimientos.
De esta forma, los especialistas en tecnologia
no necesitaban ser expertos en didactica para
entender los fundamentos de aprendizaje, y de

la misma forma el equipo de investigacion, sin
ser necesariamente expertos en tecnologia, pu-
dieron participar activamente en el diseno del
juego desde las primeras fases hasta las ultimas.

Este articulo expone de manera sintética a) el en-
foque del modelo metodoldgico didactico de la
imaginacion historica; b) la propuesta y el trata-
miento de fuentes secundarias, y c) los elemen-
tos tecnoldgicos de A la caza del mamut, seguido
del apartado de hallazgos y conclusiones.

MODELO METODOLOGICO DIDACTICO

;Por qué los estudiantes se muestran, en mu-
chas ocasiones, indiferentes ante materiales
didacticos que son seleccionados y elaborados
para despertar el interés y propiciar el apren-
dizaje? Una razon importante esta sustentada
en la teoria de las formas de comprension de
Kieran Egan (2007): la indiferencia se corporiza
por la escasa consideracion que se tiene en la
construccion de los dispositivos de ensenanza
de las verdaderas necesidades cognitivas y afec-
tivas de los estudiantes.

Segun la corriente didactica abordada por Egan
existen diferentes factores necesarios para esti-
mular el aprendizaje en los nifios segun su etapa
de desarrollo y dependiendo de las cualidades
en cada estudiante. De acuerdo con el autor, se
pueden encontrar recursos didacticos en el aula
si se tienen en cuenta las multiples formas de
aprendizaje y su representacion, por lo que la
resistencia de los alumnos a ciertas actividades
0 materias se debe pensar como una falla en el
sistema que ofrecen dichos recursos.

La ensefanza de la historia ha sido objeto de
multiples criticas debido a la forma en la que
se acerca ese conocimiento: mediante la me-
morizacién de fechas historicas importantes o
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del nombre de los personajes que han marcado
un cambio en determinado periodo, lo que la
convierte en una materia complicada o tediosa.
Sumado a lo anterior, la ensefianza y el apren-
dizaje de la historia se enfrenta a una dificultad
gue tiene como base la imposibilidad de la ex-
periencia, es decir, que al ser acontecimientos
que ocurrieron en el pasado la capacidad de ver
esos hechos reflejados en la vida cotidiana es
casi imposible.

“Asi pues, la ensefanza de la Historia se
ve reducida a su minima expresion for-
mativa, desde procedimientos y concep-
ciones que privilegian nociones lineales e
ideologizadas del tiempo. Estas se derivan
de disenos curriculares cerrados que impi-
den la comprension de la construcciéon del
conocimiento historico, proceso analiti-
co que es reemplazado por explicaciones
acabadas que no se cuestionan.” (Ibagony
Minte, 2019 p. 111).

Frente a este problema, una salida posible para
estimular el aprendizaje se ancla a un factor
determinante: la imaginacion. De acuerdo con
esto, Egan (2007) presenta una categoria que
nombra la imaginacién educativa, en la que sos-
tiene que “la imaginacion debe ser invocada en
cualquier momento y en todas las areas del cu-
rriculo para enriquecer y hacer que el aprendiza-
je —y la ensenanza— de todos los alumnos sea
mas eficaz.” (p. 51).

Coincidiendo con el autor, el proceso de aprendi-
zaje no puede ser pensado como un ciclo meca-
nico en el que la informacion se va almacenando
a través de la repeticion de datos o informacion,
por el contrario, incentivar la imaginacion es im-
prescindible al momento de ensenar cualquier
materia. Actualmente, la dificultad recae en que
los recursos tecnoldgicos tan avanzados y con

visuales tan realistas han restado capacidad
imaginativa tanto a estudiantes como a maes-
tros. En otras palabras, cada vez hace menos
falta la imaginacién, pues se tienen disponibles
materiales con los que no es necesario poner en
practica esa capacidad.

Un ejemplo puede observarse en las adaptacio-
nes cinematograficas que ofrecen representa-
ciones completas sobre personajes historicos
o animales ya extintos, como los dinosaurios.
Asi, es muy probable que si se le pide a un nifo
describir alguno de estos seres haga referencia
a las cualidades fisicas observadas en las peli-
culas. Lo anterior no es necesariamente negati-
vo, pues ofrece un marco de referencia desde el
que se puede ampliar cierto conocimiento, sin
embargo, recurrir a las peliculas debe ser un re-
curso extra para despertar interés en el alumno
y no un fin didactico.

En la materia de Historia, en el que se premia la
exactitud de la fecha y de los personajes, es im-
portante considerar y hacer notar en el aula que
estos acontecimientos no permanecieron en el
pasado, por el contrario, impactan en la cotidia-
neidad, por lo que su comprension y estudio es
relevante. Ante esto, las formas de acercamien-
to a la materia y el ejercicio imaginativo por par-
te del profesor o profesora son fundamentales,
pues definiran como hacer parte al alumno y
acercarlo a su realidad y sus practicas sociales.

Retomando la propuesta de Kieran Egan (1994),
existen diversas posibilidades para generar ex-
periencias pedagdgicas en los entornos escola-
res, por ejemplo: a) lo afectivo relacionado con
lo narrativo; b) la capacidad de comprender la
experiencia humana, y c) el interés por los ex-
tremos y limites de la experiencia humanay del
mundo natural. Todo ello debera relacionarse
afectivamente con los alumnos para que les
produzca una emocién. Hablando en especifi-




co del tema de la prehistoria y el mamut, una
pregunta que detoné multiples respuestas en
el grupo de investigacion fue jcodmo se sentiria
un hombre o una mujer de la prehistoria al en-
frentarse a un mamut?

El ejercicio propuesto, mas alla de encontrar un
consenso, tiene como intencion apelar a la em-
patia entre el pasado y el presente. El saber que,
independientemente del periodo estudiado, los
afectos como el miedo, la emocion, la tristeza
y demas no son exclusivos del ser humano mo-
derno. De esta forma, es posible conectar tam-
bién con diversos personajes que han marcado
los acontecimientos historicos.

“habra que disenar el curriculum de primaria
de manera que presente a los nifios los gran-
des relatos con los que podemos dar sentido
a nuestro mundo y a nuestra experiencia. No
se trata de relatos de ficcion, sino de las cien-
cias sociales y naturales, de la tecnologia, el
leguaje, la historia, la vida en la tierra, etc.
Por tanto, los contenidos del curriculum de
historia de los primeros afos se construirian
a base de tan poderosos temas, presentados
mediante los materiales historicos mas llama-
tivos y dramaticos, lo que no supone falsificar
la historia. Si lleva consigo una simplificacion,
pero esto ocurre incluso en el relato historico
mas complejo.” (Egan, 1994, p. 30).

Contrario a lo que se piensa, la imaginacion es
un pilar fundamental del aprendizaje y una he-
rramienta cognitiva imprescindible. Los cuentos,
las imagenes y demas formas narrativas de cual-
quier tema poseen la capacidad de reforzar los
marcos de referencia desde los cuales se accede
al conocimiento, pues “solo podemos construir
mundos posibles, esto es, concebir como po-
drian ser las cosas, desde lo que ya sabemos”
(Egan, 1994, p. 31).

Si se considera lo anterior para el disefio y la rea-
lizacion de material didactico que tenga como
principal método el aprendizaje imaginativo es
posible integrar la tecnologia como algo mas que
un recurso extra dentro del aula. Sin embargo, es
importante que el profesor reconozca frente al
grupo por qué la empleay, sobre todo, para qué;
por lo que el momento clave de la integracion de
tecnologia y aprendizaje seria la incorporacion
de profesores y pedagogos en el disefio de mate-
riales didacticos, y que no sean pensados Unica-
mente como operadores de estos.

La propuesta metodoldgica en la que se en-
marca el uso de la tecnologia para la presente
propuesta se desprende del concepto sobre
las formas de comprension dentro de las eta-
pas de aprendizaje (Egan, 1994, p. 60). To-
mando en cuenta que la materia de Historia
se imparte a partir de cuarto afo de primaria,
la forma de comprension que corresponde es
la romantica, con un desarrollo de lenguaje
que tiende hacia la alfabetizacién orientada a
la racionalidad.

“Egan presenta una interrogante muy oportu-
na que permite poner(nos) en situacion:
‘sPor qué los contenidos de El libro Guinness
de los récords tiene mucho mas atractivo
para el nino tipico de 10 afnos de edad que los
libros de texto de matematicas o de geogra-
fia?’ (Egan, 2000: 124). Una de las respuestas
que nos brinda es ‘que estos hechos son mas
romanticos; nos hablan de las maravillas del
mundo, de las experiencias mas extremas, de
los limites de la realidad, de las mas grandes
hazafas, de las formas de vida mas exoticas,
de los sucesos mas asombrosos’” (Carballido,
2016, p. 62).

Estos acercamientos con la historia permiten
al alumno desarrollar sus propias hipotesis,
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lo que conlleva un proceso racional. En esa
edad se busca que aun cuando los relatos
tengan un componente mitico o fantastico,
también se inserten en la vida cotidiana de
los personajes. El saber cdmo vivia un hom-
bre o una mujer de la prehistoria, cuales eran
sus actividades diarias, su dieta y como caza-
ba son apenas unas pistas que nos permiten
comprender mejor la historia, mas alla del
tiempo histérico que lo conformo.

Existen dos tipos de contenido que estructu-
ran la ensenanza de la historia: los contenidos
formales o de primer orden y los contenidos
estratégicos o de segundo orden (metahisto-
ricos). Los primeros estan definidos por te-
mas ligados a criterios cronologicos —fechas,
acontecimientos historicos, sucesos especifi-
cos— y al manejo de informacion histérica de
caracter conceptual.

Los contenidos estratégicos estan directa-
mente vinculados con comprensiones meta-
historicas ligadas a la naturaleza intrinseca
del propio saber histérico (Ibagéon y Minte,
2019). Esto es, contenidos relacionados con
a) el planteamiento de problemas historicos;
b) el analisis y obtencion de evidencias a
partir de fuentes y pruebas histéricas; c) de-
sarrollo de una conciencia historica, y d) la
construccion o representacion narrativa del
pasado histérico.

Es importante que los estudiantes reconozcan
como eran los comportamientos de los sujetos
del pasado, es decir, que comprendan por qué
actuaban de esa manera las personas del acon-
tecimiento historico que estén estudiando, para
lo cual es necesario trabajar con fuentes prima-
rias y secundarias, pues a partir de estas podran
leer, ver, observar o hasta sentir como era el ac-
tuar de las personas, para que posteriormente

puedan describir las diferencias con los sujetos
del presente.

Ibagén y Minte (2019) sefalan que la empa-
tia historica da cuenta de procesos de analisis
ligados a dimensiones emotivas que caracte-
rizan el pasado. Esto es, de principios de ex-
plicacion de las razones que sustentaron las
acciones de los agentes histéricos del pasado.
En este sentido, “requiere un ejercicio de com-
paracion y diferenciacion del pasado respecto
al presente” (p. 115).

La imaginacion histérica es también uno de
los instrumentos de la narracion historica que,
como senala Santiesteban (2010), ayuda a po-
blar los huecos que deja nuestro conocimiento
de la historia, ya que incluso los historiadores
carecen de algunas de las claves del pasado. En
este sentido, la imaginacién histérica no se re-
fiere a los sentimientos de fantasia de la gen-
te sobre el pasado (la pura imaginacién), sino
a una disposicion clave para dar sentido a las
acciones y evidencias historicas.

A LA CAZA DEL MAMUT. UN RELATO PARA
SER CONTADO

En el modelo de Egan (2007) un relato o los frag-
mentos de un relato son fundamentales para pro-
ducir sentido en los ninos de entre 8 y 15 anos,
pues supone la configuracién narrativa de pares
opuestos de un contenido histoérico (p. 52).

En este apartado se exponen los contenidos es-
tratégicos del modelo metodologico-didactico
que guiaron los temas centrales y la seleccion y
el tratamiento de las fuentes secundarias que se
emplearon para la elaboracion de las consignas
de los libros Prehistoria. Libros de preguntas 1y
2 del juego, asi como el disefo tecnoldgico del
material didactico.




A la caza del mamut. Un refato para ser contado
Pares opuestos

Supervivencia/destruccion Competicién/cooperacion
Cambio/continuidad

Ecosistema lacustre y | El mamut: el gigante | La arqueologia La mujeren la

el mamut en México de la prehistoria prehistoria
¢ Qué secretos tiene el | A la caza del mamut | ;Quién estudia el
lago de la cuenca de colombino de Santa | pasado sin haber Luey

México? Lucia estado ahi?

Descubrir lo importante. ;Qué es lo mas importante del tema? ; Por que puede interesar
a los nifios? ; Qué tiene de interesante desde el punto de vista afectivo?

1. Encontrar pares opuestos: jqué pares opuestos con suficiente fuerza captan mejor
la importancia del tema?

2. Organizacion de contenido en forma narrativa: ;qué contenido incluye de modo mas
espectacular los pares opuestos, con el fin de introducir al tema? ;Qué contenido
estructura mejor el tema para su desarrollo en forma de una narracion?

3. Conclusién ¢ Cual es la mejor forma de resolver el dramatico conflicto inherente a los
pares opuestos? ; Qué grado de mediacion entre los pares opuestos conviene buscar?

Figura 1. Los contenidos estratégicos del modelo
(Fuente: elaboracion propia).

SELECCION DE FUENTES SECUNDARIAS

Era importante no perder de vista que los prin-
cipales actores en este proceso son los nifnos de
sexto grado de primaria del siglo XXI, por ello
la investigacion y seleccion de los documentos
sobre la prehistoria y en particular sobre los ma-
muts lanudo y colombino diversificaron la ex-
ploracion de tres tipos de fuentes de informa-
cion: museograficas, articulos de investigacién
y libros de divulgacion. Expongo a continuacion
las caracteristicas principales de estas fuentes y
los criterios de seleccion.

Las visitas al museo del mamut colombino de
Santa Lucia, Estado de México, fueron una fuente
de informacién central, pues permitié compren-
der que a partir de los hallazgos recientes de
los cementerios de mamuts México se convierte
en un laboratorio unico en el mundo para docu-
mentar la riqueza de la biodiversidad de faunay
flora prehistérica. El museo abrid sus puertas en
2022, después de dos afos de intenso trabajo
de exploracion y rescate, y coloca a institucio-

nes como el Instituto Nacional de Antropologia
e Historia (INAH) y a la Universidad Nacional Au-
tonoma de México (UNAM) a la vanguardia en la
investigacion de la prehistoria en Américay, en
particular, sobre los hallazgos del mayor cemen-
terio de mamut del que se tenga registro en el
mundo: j649 osamentas completas!

La museografia es abundante, con informacion
en fichas descriptivas y narrativas sobre la pre-
historia en América, que sintetizan el contenido
especializado paleontoldgico y arqueologico en
un lenguaje accesible, lo que se refuerza con
las imagenes, los esquemas y los vestigios re-
cuperados. El diseno del museo de Santa Lucia
interpela al visitante, al poner atencién en algu-
nos dilemas, procesos o problemas que arrojan
los nuevos hallazgos paleontoldgicos y arqueo-
I6gicos. Las salas integran también actividades
interactivas que se acompanan del audio, que
con voz agradable transcribe las anotaciones y
preguntas-respuestas de las fichas.

El uso de texto breve y las imagenes y graficos
hacen de las fichas una excelente sintesis de
informacién, que suele ser compleja y multidis-
ciplinaria, como puede ser la ubicacion de las
especies del pleistoceno en América y en par-
ticular en la cuenca de México, como el espa-
cio excepcionalmente importante que adquiere
esta biodiversidad.

Las evidencias paleontoldgicas, sobre todo del
mamut colombino, abundan en las salas interac-
tivas del museo, de manera que se logra tener la
sensacion del enorme tamano de estos animales
prehistoricos al reconstruir su habitat.

El equipo de disefio puso atencion en la infor-
macion en la que se desarrollan ideas que com-
paran, describen y establecen hipodtesis, por
ejemplo, sobre el poblamiento de América, que
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con los nuevos hallazgos arqueoldgicos esta a
debate. Algunos ejemplos de los temas que in-
vitan a la reflexion en el pleistoceno tardio son
la intensidad de la extincidn; otras posibilidades
del poblamiento de América, y las teorias mas
aceptadas sobre el poblamiento de América (ac-
tualmente esta en entredicho la teoria del Estre-
cho de Bering).

El museo también permite reconstruir image-
nes del pleistoceno tardio en la cuenca de Mé-
xico, que centran la mirada en temas como la
participacion de las mujeres en la caza del ma-
mut y la ubicacién de las trampas como una
estrategia que no se conocia en Europa. Estas
consignas son muy interesantes, pues com-
binan la informacion con la blusqueda de res-
puestas y se enlazan en una idea que invita a
seguir investigando.

En la sala de arqueologia hay temas novedosos,
se destaca el papel de los arqueodlogos para ge-
nerar nuevas preguntas del pasado; el uso de
fuentes primarias documenta los registros de
gigantes en los codices mesoamericanos; el
asombro de los cientificos decimondnicos y los
museos, y la representacién de los fésiles en el
arte. Un ejemplo se localiza en una coleccién
especial que describe las fuentes primarias de
los codices que registran el imaginario de los
gigantes aludiendo a que estas culturas tuvieron
referencia de la existencia de los animales de
grandes dimensiones y de la fauna pleistocena
que aparecen posteriormente en los codices de
la conquista de América.

Los mapas e imagenes con fichas breves permi-
ten visualizar la migracion de los mamuts. En
los mapamundis interactivos se identifican, por
ejemplo, los momentos de la migracion y la ubi-
cacion espacial de las manadas de mamuts de
distintas especies. Atractivas diapositivas per-

miten ver, en una dimension espacial y de gran
tamano, la migracion de los mamuts africanos y
sus variedades hasta llegar a América, pero tam-
bién dan muestra de las migraciones cruzadas,
y rompe con la idea de la linealidad del espa-
cio. En un total de 14 mapamundis es posible
apreciar la trayectoria del mamut como especie
mundial hasta llegar a Santa Lucia.

La segunda fuente de informacion fue la biblio-
grafica y la hemerografica, especializadas en la
prehistoria europea, principalmente. Se selec-
cionaron seis articulos y cuatro libros cuyas re-
ferencias se integraron al final del informe. En
su mayoria son articulos especializados escritos
por investigadores de la prehistoria, europeos
principalmente, y cuyo contenido central sinteti-
Zo a continuacion.

Fullola, Nadal, Daura, Arias (2020) son profe-
sores de Prehistoria y Arqueologia de la Uni-
versidad de Barcelona, especialistas en la in-
vestigacion en la transicion entre los ultimos
cazadores-recolectores y las primeras socie-
dades neoliticas y de la prehistoria reciente en
general, sobre todo en referencia a las proble-
maticas cronologicas y de la cultura material.
Han dirigido numerosas excavaciones, tanto
profesionales como desde centros de investiga-
cion, del paleolitico superior, neolitico y edad
del bronce. Han publicado libros y numerosos
articulos de investigacion en revistas de ambito
regional, nacional e internacional.

La pregunta guia fue jqué es la prehistoria?
Cada vez mas, la historia y la prehistoria en
particular despiertan interés, puesto que
permiten, por un lado, conocer el pasado vy,
por otro, son una potente herramienta para
construir el presente. Alguno de los grandes
topicos de la prehistoria, como el cambio cli-
matico, las grandes migraciones, las innova-




ciones tecnologicas, etcétera, son temas de
maxima actualidad.

;Cual es, en todo caso, el proceso que siguen
los arqueologos para descubrir, excavar e in-
vestigar un yacimiento? Gracias a la informacion
existente y a los modelos generados por otros
yacimientos, los arqueologos han descubierto
que durante la prehistoria las cuevas, los abri-
gos, las simas, los lugares proximos a fuentes y
a corrientes de agua son susceptibles de conte-
ner yacimientos.

Durante mucho tiempo se ha confundido el
registro conocido de las cuevas con las prefe-
rencias ocupacionales de los antiguos grupos
humanos: se ha creido que los patrones de ha-
bitat que regian las poblaciones prehistéricas
se basaban en el uso de cuevas. Hoy, la loca-
lizacion de un nimero creciente de yacimien-
tos al aire libre, descubiertos a través de inter-
venciones de salvamento que acompanan las
grandes obras, ha llevado a replantear estos
modelos y a considerar que muchas de esas
ocupaciones en cueva serian de tipo esporadi-
co. Los autores abordan la complejidad de los
procesos de la prehistoria:

“Nuestra opcion ha sido la de incidir en los
procesos que han llevado a los humanos a
alcanzar niveles culturales y tecnoldgicos
cada vez mas sofisticados. Al principio, los
procesos a los que nos estamos refiriendo
obedecian a fendmenos globales en el pla-
neta y sucedian en lugares mas localizados,
caso de la hominizacién, o convergentes
en diversas zonas de este, caso de la neo-
litizacion, por ejemplo. Pero a medida que
avanzamos en el tiempo y disponemos de
mayor y mejor registro arqueologico, la re-
construccion de las sociedades humanas es
cada vez mas compleja, aparece la regiona-

lizacion y la compartimentacion cultural se
hace infinita; por ello, hemos elegido aque-
llos procesos que nos han parecido mas
significativos y representativos para expli-
car la prehistoria reciente” (p. 15).

Un tema novedoso que se esta documentando
ya en las investigaciones europeas y de Ameérica
del Norte se refiere a los hallazgos de nifios y
mujeres en la prehistoria: la infancia en el Cana-
da artico (Park, 2010; Herrero, 2013) y sobre la
presencia y representacion de la infancia en el
paleolitico superior europeo (Lombo, Hernando,
Alconchel y Lanau, 2013).

Estos articulos, escritos en un lenguaje comple-
jo y especializado, requirieron de una lectura
para elaborar fichas de contenido a partir de los
temas de interés que generaban y que aqui re-
sumo: el contexto y el paleolitico superior euro-
peo; la interpretacion de los juguetes las huellas
ceramicas y ejemplos de manufactura infantil;
la talla litica y la interpretacion de los juguetes;
las huellas de pies y manos en el espacio caver-
nario, denominado también grafismo subterra-
neo, y la representacion de manos (intenciona-
lidad grafica) que trasciende el tiempo/espacio.
La hipotesis que subyace en estos interesan-
tes hallazgos arqueoldgicos europeos es que
se puede deducir que los individuos infanti-
les, en contra de la visidon tradicional, tiene
una importancia destacable en la sociedad
paleolitica, bien como potenciales miembros
productivos y reproductivos (en el caso de
los infantes) o como generadores de registro
arqueologico (Lombo, Hernando, Alconchel y
Lanau, 22013, p. 50).

Un libro de divulgacion clave para el pro-
yecto fue El hombre prehistorico es también
una mujer, de Payou-Mathis (2021). La histo-
ria de la invisibilidad de las mujeres fue cen-

I
a
Ll
=
o
o
a
(]
x




tral en el debate sobre la vision masculina
de los humanos prehistéricos. Los primeros
prehistoriadores reproducian en su objeto
de estudio el modelo patriarcal del reparto
de los roles entre los sexos. Esa vision mar-
cada por el género llegd hasta principios de
la segunda mitad del siglo XX, periodo en
que el estudio de la evolucion humana se-
guia siendo una esfera intelectual dominada
basicamente por hombres. Los trabajos lle-
vados a cabo en antropologia, prehistoria y
arqueologia pueden calificarse de androcén-
tricos, ya que rara vez se concede importan-
cia a las relaciones sociales en las que estan
implicadas las mujeres (p. 2).

También se hizo la traduccion de dos capitu-
los del libro de divulgacion cientifica sobre
el mamut lanudo siberiano de Payou-Mathis
(2015), cuyo contenido actualiza los hallazgos
arqueologicos europeos y abre nuevas pregun-
tas sobre la importancia de este animal prehis-
torico y, en particular, sobre su valor cultural
y alimenticio en el lejano oriente. Los mamuts
son animales prehistoricos que siempre han
estado en nuestra imaginacion, de acuerdo
con los primeros descubrimientos se les ubi-
ca en los suelos gélidos de Siberia. De ahi la
imagen del mamut lanudo como habitante de
la Edad del Hielo.

Esta obra de divulgacion cientifica aporta
elementos novedosos para formular pregun-
tas sobre el mamut siberiano y los ultimos
descubrimientos arqueologicos; documen-
ta ademas la leyenda de la existencia de ce-
menterios de mamuts que fue propagada por
navegantes que decian haber descubierto
montafas de huesos en ciertas regiones, en

especial en la nueva Siberia; las representa-
ciones fantasticas del mamut siberiano; las
leyendas chinas, las expediciones cientificas
a Siberia desde el siglo XVIII hasta la actuali-
dad y los principales hallazgos, y una riqui-
sima informacién sobre la caza del mamut,
las tacticas y utilizacion de los elementos del
mamut, hasta las conjeturas sobre las causas
de su extincion en Europa.

ARMADO DE LAS PREGUNTAS DEL JUEGO
DIDACTICO

Esta actividad representd un reto para el equipo
de disefio pedagogico, pues estabamos ciertos de
que la propuesta del juego didactico y los conteni-
dos serian construidos a partir de la metodologia
de Egan sobre la imaginacion histérica, pero en las
sesiones de trabajo fueron apareciendo temas de
interés cuya relevancia llevo a preguntarnos: ;jes-
tamos eligiendo temas de interés para nosotros o
para los ninos de primaria para quien realmente
va dirigido el juego?

En mayo y junio de 2022 visitamos nuevamente el
museo de Santa Lucia con una consigna clara: que
los nifos nos dijeran qué les habia interesado del
museo?. La sorpresa fue grande al constatar que
temas como la botanica o la actividad de los ar-
gueodlogos captaron su atencion, asi como la bus-
queda de contrastacion de hipotesis que ellos ya
tenia como conocimientos previos, por ejemplo:

;Qué tamano tenian los mamuts en relacién con
nosotros?

;Qué son los fosiles?

;Las mujeres cazaban?

;/Qué hace un arquedlogo?

;Existieron caballos en el pleistoceno?

2.Las maestras y el maestro que integran el equipo de pedagogia tienen hijos en el rango de edad de aquellos a los que se iba a dirigir el
juego, por lo que fue posible registrar sus intereses y reacciones ante las tematicas.
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Figura 2. Imagen de museo de Santa Lucia, México, 2022
(Fuente: elaboracion propia).

De esta experiencia regresamos a nuevas miradas
e interrogantes para las fichas elaboradas, y asi se-
leccionar nuevamente los temas que bajo los princi-
pios del modelo metodologico y el descubrimiento
de los intereses de los ninos se concentro finalmen-
te en los siguientes contenidos estratégicos.

1. El ecosistema lacustre y el mamut en Méxi-
co. La pregunta detonadora: jqué secretos crees
que tiene el Lago de la cuenca de México por
descubrir? Identificar lo importante: la cuenca
de México, conformada por lagos y volcanes,
es un ecosistema complejo de megafauna que
constituye un espacio excepcionalmente impor-
tante para que el nifio de sexto grado de prima-
ria descubra una biodiversidad hasta hoy inédita
en el mundo.

¢Por qué puede interesar a los nifios? ;CoOmo
era la cuenca de México cuando los mamuts
la recorrian? (se busca que el alumno cons-
truya una imagen) ;Qué pistas tenemos para
conocer el paleoambiente del pasado? jQué
tiene de interesante desde el punto de vista

afectivo? ;Como empezd esta historia hace
12,000 anos?

2. A la caza del mamut colombino de Santa Lu-
cia, México. El mamut ingeniero del ecosistema
(siberiano y colombino). La pregunta detonado-
ra: jsabias que somos tierra de gigantes, tierra
de mamuts? ;COmo y por qué cazaban mamuts
los hombres y mujeres de hace 12,000 anos?
Imaginatelo. ;Qué es lo mas importante del
tema? La cuenca de México es el lugar donde se
ha encontrado el mayor yacimiento de mamuts
en el mundo. Y este hallazgo se suma a otros
que permiten inferir que existieron mamuts en
practicamente todo el pais durante el pleistoce-
no tardio. jPor qué puede interesar a los nifnos?
¢Sabes cuantos mamuts colombinos se han en-
contrado en México?

Una historia extraordinaria. En México hay ac-
tualmente 300 localidades con restos de ma-
mut. Tan solo el yacimiento de Santa Lucia lleva
registrados 649 restos de mamuts colombinos.
;/Qué tiene de interesante desde el punto de vista
afectivo? ;Sabias que somos tierra de gigantes?
;Tierra de mamuts? ;CoOmo y para qué cazaban
mamuts los hombre y mujeres de hace 12,000
anos? Imaginatelo.

3. La arqueologia. ;Quién estudia el pasado
sin haber estado ahi? Descubrir lo importante.
;/Qué es lo mas importante del tema? La ciencia
tiene mas preguntas que respuestas y con los
hallazgos arqueoldgicos de Santa Lucia las con-
jeturas sobre el poblamiento de América y las
teorias se multiplican y surgen nuevas hipote-
sis. El laboratorio del arquedlogo, para descu-
brir las huellas en los sitios cuya exploracion,
conservacion e importancia requiere, necesi-
ta que en la escuela primaria los identifiquen
como un patrimonio que a los nifos les habla
de su pasado, su presente, y su futuro.
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¢Por qué puede interesar a los nifios? ;Como sa-
ben los arquedlogos quiénes llegaron primero
a poblar la cuenca de México? ;CoOmo arman un
esqueleto de mamut? ;Qué tiene de interesante
desde el punto de vista afectivo? Si la clave para
la comprension del pasado se encuentra en el
presente, reconozcamos también que el pasado
nos dara pistas para planear la conservaciéon de
la vida en la tierra.

4. Las mujeres en la prehistoria. ;Qué es lo
mas importante del tema? Los hallazgos so-
bre las mujeres en la prehistoria desmontan
los estereotipos que se han construido sobre
ellas, como la afirmacion de que no cazabany
que se dedicaban a la recoleccion de alimen-
tos, preparacion y cuidado de las crias. jPor
qué puede interesar a los nifos? El papel de
los nifnos y las nifas en la prehistoria invita a
imaginarnos sus actividades en la caza de los
mamuts, en la vida cotidiana en las cuevas y
en los espacios cotidianos.

La elaboraciéon de las consignas, asi como su
disefo, representd nuevamente un reto ma-
yusculo para el equipo de pedagogia. Cada
uno de los dos libros de preguntas del juego
didactico consta de 50 preguntas. La seleccion
tematica y la construccion de la consigna no
fueron tareas faciles, pues las primeras pre-
guntas se revisaron nuevamente, dado que
se estructuraron con una redaccion comple-
ja, que usaba conceptos como biodiversidad,
hominizacion, prehistoria, glaciaciones, etapa
litica, etcétera.

La eleccién del tipo de consignas —falso-ver-
dadero, opcion multiple, juego de palabras,
visualizacion— fue un ejercicio en el que tam-
bién enfrentamos dificultades. Tenemos que
reconocer que a los maestros nos hacen falta
mas referentes tedricos sobre los conocimien-

tos previos y las conjeturas que pueden hacer
los nifios para construir las baterias de res-
puestas posibles.

DISENO DE JUEGO, VISUALES Y ASSETS

Es importante conocer la totalidad de ele-
mentos que conforman A la caza del mamut
para explicar cdbmo funcionan el juego y sus
visuales, pues estos evolucionaron y se fue-
ron modificando conforme se ponia a prueba
la efectividad del material didactico. Una cues-
tion central se planted al pensar la tecnologia
como una herramienta y no como una limitan-
te, pues la realidad de los contextos educati-
vos en el pais obliga a la resolucién de diferen-
tes problematicas.

En este sentido, uno de los mayores logros del
material es la posibilidad de que sea jugado de
dos maneras: en caso de no contar con dispo-
sitivo movil para la visualizacion de la realidad
aumentada (RA) existe la alternativa de jugar
unicamente con hojas de registro de respues-
tas y, la segunda, si se tiene la posibilidad de
contar con dispositivo movil para la interaccion
con las visuales.

De acuerdo con lo anterior, el kit de cada juego
didactico esta conformado por:

1. Dos libros de juego en formato doble car-
ta con 50 preguntas diferentes cada uno, con
diseno editorial similar al de las visuales en la
app y su correspondencia en el orden de las
preguntas. De esta forma se incentiva a que
el seguimiento de la lectura de las preguntas
y las opciones de respuesta para los nifios y
ninas sea a través de estos libros y no a través
de la pantalla. Se pretende que se utilice en
ambas modalidades de juego (con o sin dispo-
sitivo movil).




Prehistoria

LIBRO DE PREGUNTAS

Figura 4. Libro Prehistoria 2 (Fuente: elaboracion propia).

2. Hojas de registro de personaje en formato ta-
mano carta. Cada hoja es personal, en ella los
alumnos pueden colorear su avatar, colocar su
nombre y su alias y también mirar la evolucion
de sus armas. Se entrega el prototipo y cada pro-
fesor debera sacar las copias necesarias segun
el numero de alumnos con el que cuente. Las
hojas también seran utilizadas en ambas moda-
lidades de juego.

3. Hoja de caza y evolucion en formato tamano
carta, estan pensadas para que sean usadas en
caso de no contar con dispositivo moévil. En es-
tas se cuenta con el registro de evolucién y con
cada respuesta correcta se ira marcando cada
cuadro sobre el mamut. Al llegar al ultimo cua-
dro lo habran cazado.

4. Marcadores y tapete, ambos funcionan como
la vinculacion fisica para activar las visualizacio-
nes en RA. Impresién de tapete en lona, formato
230x230 cm, y marcadores 80x80 cm, plastifi-
cado. Utilizables en la modalidad con acceso a
dispositivo movil.

Figura 5. Marcadores y tapetes (Fuente: elaboracion propia).

5. Aplicacion movil del juego descargable a una
tableta o celular con sistema operativo Android.
En este se encuentra el repositorio completo de
las preguntas que también vienen en los libros
y las interacciones con RA.

EL JUEGO, SUS INSTRUCCIONES
Y LAS PANTALLAS QUE LO CONFORMAN

Se parte de una simple premisa: acumular el
mayor nimero de respuestas correctas para ca-
zar al mamut. Se plantea como un juego sin un
numero definido de participantes, pues pueden
jugar desde 2 hasta 25 divididos en equipos. En
cualquier caso, se hace una importante acota-
cion: el profesor es el Unico que cuenta con la
aplicacién en su dispositivo movil. De esta forma
se asegura de que la operacion del juego quede
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a manos de quien dirige toda la actividad, puede
prestar el celular o la tablet, segun sea el caso,
Unicamente para la interaccion con las visualiza-
ciones en realidad aumentada.

La primera instruccién es sobre la eleccion del
personaje o avatar. Cada nifio y nina debe elegir
el nombre que les hubiera gustado tener en la
prehistoria y lo registra en su hoja de personaje
(figura 6). En la hoja de registro cada participan-
te podra colorear a los personajes que estan en
contorno para una mayor interacciéon; el color
de vestimenta, de piel y de armas son libres de
elegir, asi como su nombre, y se incentiva a que
imaginen alguna caracteristica sobre su perso-
naje prehistoérico.

2

Nombre: __Javier
Alias:____Fuego
Equipo:_

Algo acerca de mi :
Mi comida favorita es la carne

Algo acercade mi :
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Figura 6. Hoja de registro (Fuente: elaboracion propia).

Al iniciar el juego, en la app se propone una
primear interaccion con RA: la visualizacion
de los hominidos como una introduccion para
conocer sus fases de evolucion con los que
se jugara (figura 7). En este momento se ex-
plica que todos los jugadores empiezan en la
primera fase evolutiva y conforme vayan acu-
mulando respuestas correctas sus personajes

iran cambiando de arma a una mas apta para
cazar a un mamut.

Figura 7. Pantalla de inicio (Fuente: elaboracion propia).

Registro de evolucién. Cada
participante puede registrar
su propio avance

Figura 8. Visualizacion (Fuente: elaboracion propia).

Estas primeras visuales sirven para que los ni-
nos se familiaricen con la tecnologia de la RA,
asi como una introduccién hacia las fases evolu-
tivas de los hominidos, el uso de armas corres-
pondientes, escalas, etcétera.

Posterior a ello, el profesor debe hacer el re-
gistro de los participantes en la app, ya sea




individual o por equipos, segun el numero de
alumnos. Es importante que haya un registro
personalizado en la app, ya que en esta se pre-
sentaran los turnos para la contestacion de las
preguntas y el registro de evolucion. En este
momento se les incentiva a los nifios a colocar
el nombre de su avatar o que elijan su nombre
de equipo para crear una mayor cercania con
sus personajes. En las figuras 9y 10 se puede
observar la interfaz que relaciona los nombres
con los alias.

S iCrea tu tribu!

@ REINICIAR TRIBU

1 l*d!!nlnhu% Martha Tormenta

Jugadores de la tribu
Javier . © commsn

@ ©eomm
@ Oz
Montaa @ Owmm

(O AGREGAR JUGADOR

Figura 9. Pantalla de registro de tribu (Fuente: elaboracion propia).

EXISTEN CAMBIOS EN EL CLIMA DEBIDO A FACTORES EXTERNOS QUE NO
PODEMOS CONTROLAR. ALGUNOS EJEMPLOS SON:

o B. L0S EXTRATERRESTRES
A. CAMBIOS EN CICLOS ORBITALES DEL PLANETA ¥
RADIACION SOLAR

Figura 10. Pantalla de preguntas (Fuente: elaboracion propia).

Una vez que concluye el vaciado de nombres,
estan listos para jugar. En las siguientes pan-
tallas se presenta la pregunta que le toca a

cada avatar y tiene tres opciones para contes-
tarla. Segun sea correcta o incorrecta se vera
en la interfaz de la aplicacién.

Segun la respuesta, la aplicacion mostrara el
mensaje correspondiente y cambiara de turno
al siguiente jugador. De esta forma se van mos-
trando las preguntas y respuestas en la aplica-
cion, pero se encuentran correspondidas en los
libros de preguntas. Asi, no es necesario que to-
dos los participantes estén leyendo las pregun-
tas desde la pantalla movil, por el contrario, la
intencion es que tengan un mayor uso del libro
para esta actividad.

Experiencia pedagogica de imaginacion histori-
ca. lgual que en la prehistoria, la estrategia debe
plantearse en equipo, pues para que logren ca-
zar al mamut todos los personajes deben estar
en la ultima fase evolutiva. En este sentido, es
importante que los profesores eviten crear una
dinamica de competencia, por el contrario, que
sea de cooperacion entre las tribus. Al final, to-
dos cazan y todos comen.

Para cazar tienen el botéon que indica “jA cazar,
tribu!”; es decision de las jugadoras y los ju-
gadores el momento para hacerlo, pues segun
el grupo algunos prefieren acumular un mayor
numero de respuestas correctas antes de visua-
lizar el marcador o, por el contrario, algunos
prefieren visualizar el tablero cada ronda.

Es importante que el jugador se coloque sobre
el suelo encima del tapete para una correcta
visualizacion. Como se puede apreciar, al mo-
mento de mirar en RA la caza existe una refe-
rencia del personaje junto con el alias que cada
alumno eligid. Esto apela al proceso de apren-
dizaje que vincula la empatia con los persona-
jes historicos segun el periodo.
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Figura 11. Imagen de la visualizacion (Fuente: elaboracién propia).

Es posible también observar la linea de vida arri-
ba del mamut, que indica que aun faltan pregun-
tas por responder para lograr cazarlo. Después
de la pantalla en la que se indica que aun faltan
respuestas correctas por acumular para cazar al
mamut, el juego continua con las preguntas has-
ta que con cada intento la linea de vida va dismi-
nuyendo y logran el cometido. En ese momento
final aparece el mensaje de felicitacién y se activa
una tercera interaccion con RA: mamut a escala.

/ iFelicidades tribu, cazaron al mamut!
ieren ver cual era su tamafio real?

1. Toma el hexagono “mamut” del pisoy pegalo en la pared a un
metro de distancia del suelo, ;listo?
2. Ahora pidele a un valiente cazador de tu tribu que se pare al lado
del hexdgono que acabas de pegar.
3. Mantén la camara de tu tablet apuntando al hexagono y cuando
esté preparada la tribu presiona el siguiente botdn:

Figura 12. Mensaje (Fuente: elaboracién propia).

Era enorme ;verdad?
mamut colombing como esfa hembra que estds
viendo media 3.5 metros de altura.

R e

Figura 13. Visualizacién final (Fuente: elaboracion propia).

Al finalizar el juego se visualiza el mamut a escala
para que los jugadores puedan tomarse una foto
interactuando con la RA o mirarlo desde la pan-
talla. Es importante decir que todos los modelos
representados, desde los hominidos, la fase de la
cazay el mamut, cuentan con movimiento y soni-
do, por lo que no son imagenes en 3D estaticas,
sino que cuentan con una animacion especial. De
esta forma concluye el juego, en el que es impor-
tante retomar la idea de trabajo en equipo y de
ayuda mutua, para lo cual es de suma importan-
cia que el profesor que dirige la actividad fomen-
te valores de cooperacion y no de competencia.

HALLAZGOS

LAS CONSIGNAS DETONANTES
DE LA IMAGINACION HISTORICA

El disefo del modelo didactico de pares opuestos
del juego A la caza del mamut permitié construir
experiencias que ayudaron a los estudiantes de
primaria a elaborar conjeturas y nuevas pregun-
tas e incentivaron la imaginacion historica. Un
ejemplo es el papel de la mujer en la prehistoria,
que se explica por una primera version e inter-
pretacion que esquematizamos en la figura 14.

F

Débiles
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\

Figura 14. Esquema de contenido desde una visién patriarcal
(Fuente: elaboracion propia).




Desde la actualizacion historiografica de la pre-
historia y los nuevos métodos de analisis de los
yacimientos y de los restos arqueologicos, de
las tumbas y de los restos humanos que conte-
nian, asi como de los estudios de las humerosas
representaciones que los cazadores recolectores
prehistéricos han dejado, proporcionan informa-
ciones que permiten reconsiderar el papel de las
mujeres en el proceso de la evolucion. jCuales
eran sus funciones econémica, social, cultural y de
culto? ;Cual era su estatus? ;Existieron sociedades
matriarcales? ;Cuando y por qué se impusieron la
division sexual del trabajo y la jerarquizacion de
los sexos, en detrimento de las mujeres?

Es necesario cuestionar las imagenes que hemos
construido sobre el pasado en torno al papel rol
de las mujeres:

“Un hombre ocupa el centro del escenario y
una mujer se halla relegada a un segundo pla-
no. El hombre enarbola armas, abate fieras
terribles, es fuerte, valiente, protector, esta
de pie; la mujer es débil y dependiente, a ve-
ces esta ociosa, rodeada de ninos y ancianos,
sentada a la entrada de la cueva. Hasta media-
dos del siglo XX, cuadros, esculturas, libros,
ilustraciones de revistas y manuales escolares
crearon un imaginario colectivo y transmitie-
ron un solo mensaje: jla prehistoria es cosa
de hombres! Deconstruir los paradigmas en
los que se basa este ostracismo permite abrir
nuevas perspectivas en el proceso cientificoy
cambiar nuestra mirada sobre el humano pre-
historico” (Payou-Mathis, 2021, p. 5).

Estas reconstrucciones de las formas de vida de los
humanos prehistoricos y en particular de los pue-
blos cazadores-recolectores estan impregnadas de
androcentrismo, pues reproducen a menudo los
estereotipos sobre el papel de las mujeres y los
hombres en las sociedades del pleistoceno tardio.

Al asumir una perspectiva critica de la prehisto-
ria podemos elaborar nuevas preguntas que se
sustentan en hallazgos arqueolégicos y paleon-
tolégicos recientes en el continente americano
Yy, en particular, para la region de Santa Lucia, en
México, que traduce el papel de la mujer en la
prehistoria en un nuevo contenido de ensefian-
za, que se ejemplifica en la figura 15.

Artistas

[ p—
mujer sexuada
o  del trabajo

Figura 15. Esquema de contenido desde la nueva historiografia
(Fuente: elaboracién propia).

La intencion de las consignas de pares opuestos per-
mite construir una experiencia que sea detonante de
nuevas preguntas, pues no busca la construccion de
consignas memoristicas, sino que sean empaticas y
reflexivas, que les permita desarrollar el pensamien-
to historico y critico (Santiesteban, 2009).

El formato visual y la materialidad de los libros
de consignas son un complemento significativo.
Si bien las experiencias de las jévenes generacio-
nes se asocian con el predominio de una cultura de
lo visual, este proyecto le dio un peso importante
al diseno de los libros impresos de preguntas-res-
puestas, a partir de que en la fase de pilotaje se
puso en evidencia que para el lector infantil este
formato es amigable y le ayuda a la compresion de
las consignas. Fue un hallazgo este interés por el
texto escrito en los estudiantes de primaria, pues
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originalmente se habia considerado solamente el
registro de las consignas en el formato virtual.

Las 100 preguntas-respuestas que se formula-
ron, el disefo atractivo de las ilustraciones y la
sintesis de las respuestas fundamentadas en las
fuentes especializadas nos llevan a concluir que
la didactica de la historia debe revisar las pre-
guntas que se hacen en el aula a partir de los
intereses de los estudiantes y también de la ac-
tualizacion de enfoques y contenidos de la his-
toria y del tratamiento de las fuentes historicas.

Fue importante constatar también la importancia
de la hoja de registro del juego colaborativo, pues
los equipos rapidamente ubicaron la estrategia
de ir avanzando en la solucion de las consignas
para evolucionar en el perfeccionamiento de las
herramientas de caza del mamut, asi como en la
forma de organizacion del equipo. Los equipos
se autorregularon y respetaron las reglas del jue-
go, ademas, se les dio identidad con la seleccién
de un avatar que en todos los casos se identifica
con sus propios gustos: nifias y nifnos por igual
dedicaron tiempo a la actividad y quedaron regis-
tro de sus nombres y avatar o alias: “Leta” “hom-
bre de negro”, “Natel”’, y se tomaron el tiempo
para identificar sus colores y representaciones.

Nombre: A\
Alias:
Equipo:

Algo acerca de mi :

ISR VI T TR VO
I

Y-Ooe ol

cnn Ao o Mg

| Respuestas correctas:

\ = L & (9
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Figura 16. Fotografia de la fase de pilotaje. Estado de México, 2022
(Fuente: elaboracion propia).

LAS EMOCIONES EN EL JUEGO
COLABORATIVO

En el trascurso del juego y en la medida en que
cada uno de los participantes se involucraba
en las rondas de preguntas y respuestas, la vi-
sualizacion de la caza del mamut y el registro
de sus avances la emocion iba creciendo. Cada
participante respetd su ronda de participacion
y les entusiasmaba la obtencion de respuestas
correctas y el trabajo cooperativo.

Las exclamaciones de jubilo empezaron a ser re-
currentes cuando faltaba poco para evolucionar
con el arma que ya era posible cazar al mamut.
Sin embargo, era notorio que el proceso como
tal les resultd6 mas divertido que la conclusién
de este, es decir, que a diferencia de los adultos
no existia una prisa por llegar a cazar al mamut
mas que la de emocionarse con cada ronda que
pasaba. Entre los nifios y nifias se animaban a
participar, aunque pertenecieran a equipos di-
ferentes, pues entendian que el juego estaba
principalmente centrado en armar estrategias
y equipos. El tiempo y espacio propiciaron las
interacciones libres y autorreguladas de los in-
tegrantes de cada equipo.

VISUALIZACION Y EXPERIENCIA LUDICA

El avance de sus estrategias tuvo como pro-
ceso de interés la visualizacion de la caza del
mamut en su trayecto de evolucion de las he-
rramientas de cazay el avance de cada uno en
la colaborativa. Los alumnos se entusiasmaron
cuando evolucionaban de nivel y marcaban en
sus hojas el turno para ir a la caza. En esta fase
se desarrollaron estrategias particulares “con-
testar correctamente mayor numero de pre-
guntas para tener fuerza”, etcétera. De igual
forma, mirar la representacion del nombre de




su equipo en el tablero en RA causé emocion
y entusiasmo.

La experiencia previa en videojuegos que de-
sarrollan los nifios es un elemento que se ex-
plora en la generacion de interés, pero sobre
todo permite recuperar una practica recurren-
te en sus vidas cotidianas, que les introduce
a los patrones de las consignas colaborativas.
En este sentido, no se manifiesta contradic-
cion entre la exploraciéon individual como ac-
tividad tecnolégica y la posibilidad de trabajar
grupalmente, al contrario, la organizacion de
este tipo es un espacio cuyas consignas, rit-
mos y tiempos de participacion y registro de
avances son ampliamente compartidas por ni-
nos y ninas.

EL DISENO TECNOLOGICO COMO
GENERADOR DE LA IMAGINACION
HISTORICA

Para generar experiencias pedagdgicas imagina-
tivas se proporcionaron elementos innovadores
que permitieron al jugador la visualizacion de
los hominidos en 3D para que tuvieran la prime-
ra impresion del juego, lo que causo sorpresa,
interés y mayor concentracion en la actividad
de inicio. Esta experiencia visual permitio hacer
conjeturas sobre las caracteristicas de nuestros
antepasados hominidos.

Las pruebas y el pilotaje que se hicieron también
con los maestros de primaria (figuras 17 y 18)
mostraron que existe el interés por esta primera
visualizacién que reconstruye, con las medidas
que nos dan los datos paleontoldgicos, el tama-
no de hombres y mujeres de hace aproximada-
mente 15,000 anos, en las que cohabitaron en
las zonas lacustres del Valle de México con los
mamuts colombinos.

Eran pequenios ;cierto?
Un australopithecus adulto en promedio
eramas pequefio que td.

Figura 17. Fotografia. Fase de pilotaje. Estado de México, 2022
(Fuente: elaboracion propia).

Los escenarios de la caza del mamut y la visualiza-
cion del entorno permitieron a los jugadores iden-
tificar sus estrategias colaborativas, lo que tuvo
como recompensa la visualizacion del gigante que
le ha dado el nombre a la laguna del valle Tierra
de Gigantes y la dimension de este regulador del
ecosistema lacustre del pais, cuya imagen inunda
nuestra escuelay patio y convive en nuestro entor-
no virtual. Es una experiencia excitante.

Era enorme ;jverdad?
Unmamut colombino como esta hembra que estas
viendo med/a 3.5 metros de altura.

Figura 18. Fotografia. Fase de pilotaje. Estado de México, 2022
(Fuente: elaboracién propia).

CONCLUSIONES

La elaboracion de materiales didacticos es una
tarea compleja que involucra a los docentes
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frente a grupo, pedagogos y equipo especializa-
do en tecnologia. Para los didactas de la historia
representa una experiencia Unica, pues nos obli-
ga a replantear el punto de partida y construc-
cion de proyectos de investigacion: los protago-
nistas centrales de la historia son los intereses e
interrogantes de las ninas y los nifios del signo
XXI. Estos estudiantes infantiles que transitan
por la escuela y cuyos espacios de interaccion
se han limitado a las cuatro paredes del aula y
a las actividades que matan la curiosidad y la
imaginacién historica.

La investigacion y disefio pedagdgico requiere
también de nuevas formas de trabajo interdisci-
plinario, cuyo punto de partida pone en el mis-
mo nivel los conocimientos y experiencias del
profesor y el pedagogo. Ambos requieren tra-
bajar conjuntamente, sobre todo en la explora-
cion de fuentes, transposicion didactica, diseno
de consignas y narrativas, asi como en la comu-
nicacion de resultados, interaccion grupal y or-
ganizacion de juegos interactivos. Los maestros
debemos recuperar también el interés por el
descubrimiento, la sorpresa y la actividad ladica
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