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RESUMEN:

A la caza del mamut es una investigación de corte interdisciplinario y enfoque cualitativo. Su di-
seño se basa en las fases y momentos para la construcción de la imaginación histórica mediante 
el uso de fuentes (en este caso secundarias), la elaboración de preguntas problematizadoras, la 
visualización y el desarrollo de conjeturas. Las técnicas empleadas son 1) el análisis de fuentes 
secundarias de investigaciones históricas y arqueológicas para la elaboración de baterías que 
se adapten al nivel de conocimiento de la enseñanza de la historia en primaria y 2) la técnica de 
experiencia significativa guía del diseño de visualización y animación de modelos 3D. Esta es una 
investigación sustentada en la herramienta tecnológica con realidad aumentada cuyo uso permite 

A LA CAZA DEL MAMUT. PROPUESTA PARA LA ELABORACIÓN DE MATERIAL 
DIDÁCTICO CON REALIDAD AUMENTADA

María Guadalupe Mendoza Ramírez
Investigadora y docente

Campos de investigación abordados: Comunicación y Educación
Afiliación institucional: Universidad Pedagógica 

Nacional, Unidad Toluca, México
Correo electrónico personal: mmendozaupntoluca@gmail.com

Martha Teresa Castillo Romero 
Docente de Grupo 

Campos de investigación abordados: Comunicación y Educación
Afiliación institucional: Escuela Primaria Jaime Torres Bodet, CCT 

15DPR3297T, México
Correo electrónico personal: marcasrom.1109@gmail.com

Geovanny Bello Cortés
Docente frente a grupo

Campos de investigación abordados: Comunicación y Educación
Afiliación institucional: Primaria Juan José Arreola, CCT.15DPR3280T 

Correo electrónico personal: geovannybello0@gmail.com

Fecha de recepción: 17 de junio de 2023
Aceptación final: 26 de agosto de 2023 



RE
D 

CO
M

ED
H

I

99

la construcción del pensamiento histórico, la imaginación y el pensamiento creativo, cuyos fun-
damentos se describen en el apartado metodológico.

Palabras clave: Didáctica - imaginación - creatividad - gamificación.

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.

CAÇA AO MAMUTE. PROPOSTA PARA A ELABORAÇÃO DE MATERIAL DIDÁTICO COM 
REALIDADE AUMENTADA

SUMÁRIO:

A la caza del mammoth é uma investigação interdisciplinar com abordagem qualitativa. A sua 
concepção assenta nas fases e momentos de construção do imaginário histórico através da uti-
lização de fontes (neste caso secundárias), da elaboração de questões problematizadoras, da 
visualização e do desenvolvimento de conjecturas. As técnicas utilizadas são 1) a análise de fon-
tes secundárias de investigações históricas e arqueológicas para a elaboração de baterias que 
se adaptem ao nível de conhecimento do ensino de história na escola primária 2) A técnica de 
experiência significativa orienta o design de visualização e animação de modelos 3D. A la caza 
del mammoth é uma investigação baseada na ferramenta tecnológica com Realidade Aumentada 
cujo uso permite a construção do pensamento histórico, imaginação e pensamento criativo cujos 
fundamentos são descritos na seção metodológica.
 
Palavras-chave: Didática - imaginação - criatividade - gamificação.
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INTRODUCCIÓN:   

El propósito de esta investigación es explorar las 
potencialidades del diseño de material didáctico 
basado en la imaginación histórica, a través de 
la herramienta tecnológica 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 urbanas1.  La enseñanza de 
la historia en educación básica —la especialidad 
del equipo de investigación principal— fue el 
punto de partida de la búsqueda de diferentes 
temas posibles para incorporar en el material. 
Después de una revisión de los libros de texto 
oficial, de fuentes secundarias y del análisis del 
contexto nacional en cuanto a descubrimientos 
históricos recientes, se volvió 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 versión de 
los procesos de hominización que se basa en 
estereotipos y está limitada en cuanto al con-
tenido del acontecer histórico y del periodo de 
la llamada prehistoria. Los trabajos llevados a 
cabo en antropología, prehistoria y arqueolo-
gía pueden calificarse de androcéntricos, ya 
que rara vez se concede importancia a las rela-
ciones sociales en las que están implicadas las 
mujeres (Payou-Mathis, 2021).

De estas visiones se siguen nutriendo las imáge-
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, según los enormes vestigios 
descubiertos recientemente. 

Aunado al interés por la enseñanza de la historia 
en educación primaria, la pandemia nos obligó, 
entre otras cosas, a repensar la importancia de los 
materiales didácticos para el maestro de primaria 
en la materia de Historia y en particular de Histo-
ria Universal. A pesar de la introducción de las tec-
nologías de la información y las comunicaciones 
(TIC) y los recursos digitales para la enseñanza 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 gamificación 
como estrategia didáctica en las aulas.

La problemática que dio origen a la presente 
investigación y propuesta fue la necesidad de 
diseñar un material didáctico con tecnología 
capaz de incorporar a los docentes durante el 
proceso de creación. Si bien existe en la red un 
amplio número de contenido descargable, se 
observó que la incorporación de la tecnología 
está enfocada únicamente al desarrollo de vi-
suales atractivas y deja de lado el fundamento 
didáctico que enmarca el uso del material, así 
como las habilidades que se pretenden desarro-
llar en los alumnos mediante su uso. 

La investigación es de corte cualitativo y tiene 
como enfoque principal la gamificación como 
estrategia didáctica para la enseñanza de la his-
toria en la educación primaria ya que como lo 
señalan Revelo, Collazos y Jiménez (2018) “La 
gamificación se refiere a la incorporación de ele-
mentos de juego en diferentes entornos inclu-

1.El curso de sexto grado está 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 aparición de los primeros seres humanos a la conformación de los primeros asentamientos agrícolas. Su objetivo es que el 
alumno investigue aspectos de la cultura y la vida cotidiana del pasado y valore su importancia. 
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yendo los de aprendizaje, y se está convirtien-
do en un tema de interés predominante entre 
los investigadores”. El método es mixto pues 
emplea la investigación histórica de fuentes se-
cundarias y museográficas así como también el 
proceso de diseño de juego requirió de lenguaje 
de programación especializado para responder 
ante ciertas respuestas. Es decir, las reacciones 
de los personajes al momento de cazar al ma-
mut fueron diseñadas y programadas de mane-
ra específica para el material didáctico. 

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

El diseño de material didáctico con realidad 
aumentada (RA) es una tarea de investigación 
compleja cuyas fases de diseño e implementa-
ción requiere de un trabajo interdisciplinario en 
el que historiadores, enseñantes de educación 
primaria, diseñadores, programadores y exper-
tos en tecnología trabajamos desde la fase de 
diseño, pilotaje hasta la implementación del ma-
terial didáctico en el contexto escolar. En las dis-
tintas fases fueron importantes las discusiones, 
alternativas y comunicación entre pares, siendo 
uno de los principales retos el lenguaje. Lo an-
terior se explica porque cada área de especia-
lidad posee una vía de comunicación distinta: 
en el caso de los historiadores es el texto, los 
enseñantes de educación primaria hacen mayor 
uso de lenguaje gráfico, 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 tecnología 
no necesitaban ser expertos en didáctica para 
entender los fundamentos de aprendizaje, y de 

la misma forma el equipo de investigación, sin 
ser necesariamente expertos en tecnología, pu-
dieron participar activamente en el diseño del 
juego desde las primeras fases hasta las últimas.
 
Este artículo expone de manera sintética a) el en-
foque del modelo metodológico didáctico de la 
imaginación histórica; b) la propuesta y el trata-
miento de fuentes secundarias, y c) los elemen-
tos tecnológicos de A la caza del mamut, seguido 
del apartado de hallazgos y conclusiones.

MODELO METODOLÓGICO DIDÁCTICO

¿Por qué los estudiantes se muestran, en mu-
chas ocasiones, indiferentes ante materiales 
didácticos que son seleccionados y elaborados 
para despertar el interés y propiciar el apren-
dizaje? Una razón importante está sustentada 
en la teoría de las formas de comprensión de 
Kieran Egan (2007): la indiferencia se corporiza 
por la escasa consideración que se tiene en la 
construcción de los dispositivos de enseñanza 
de las verdaderas necesidades cognitivas y afec-
tivas de los estudiantes.

Según la corriente didáctica abordada por Egan 
existen diferentes factores necesarios para esti-
mular el aprendizaje en los niños según su etapa 
de desarrollo y dependiendo de las cualidades 
en cada estudiante. De acuerdo con el autor, se 
pueden encontrar recursos didácticos en el aula 
si se tienen en cuenta las múltiples formas de 
aprendizaje y su representación, por lo que la 
resistencia de los alumnos a ciertas actividades 
o materias se debe pensar como una falla en el 
sistema que ofrecen dichos recursos. 

La enseñanza de la historia ha sido objeto de 
múltiples críticas debido a la forma en la que 
se acerca ese conocimiento: mediante la me-
morización de fechas históricas 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 enseñanza y el apren-
dizaje de la historia se enfrenta a una dificultad 
que 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. 

“Así pues, la enseñanza de la Historia se 
ve reducida a su mínima expresión for-
mativa, desde procedimientos y concep-
ciones que privilegian nociones lineales e 
ideologizadas del tiempo. Estas se derivan 
de diseños curriculares cerrados que impi-
den la comprensión de la construcción del 
conocimiento histórico, proceso analíti-
co que es reemplazado por explicaciones 
acabadas que no se cuestionan.” (Ibagón y 
Minte, 2019 p. 111).

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

Coincidiendo con el autor, el proceso de aprendi-
zaje no puede ser pensado como un ciclo mecá-
nico en el que la información se va almacenando 
a través de la repetición de datos o información, 
por el contrario, incentivar la imaginación es im-
prescindible al momento de enseñar cualquier 
materia. Actualmente, la dificultad recae en que 
los recursos tecnológicos 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 imaginación, pues se tienen disponibles 
materiales con los que no es necesario poner en 
práctica esa capacidad. 

Un ejemplo puede observarse en las adaptacio-
nes cinematográficas que ofrecen representa-
ciones completas sobre personajes históricos 
o animales ya extintos, como los dinosaurios. 
Así, es muy probable que si se le pide a un niño 
describir alguno de estos seres haga referencia 
a las cualidades físicas observadas en las pelí-
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 películas debe ser un re-
curso extra para despertar interés en el alumno 
y no un fin didáctico. 

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 comprensión 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 definirán cómo hacer parte al alumno y 
acercarlo a su realidad y sus prácticas sociales. 
Retomando la propuesta de Kieran Egan (1994), 
existen diversas posibilidades para generar ex-
periencias pedagógicas 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 límites de la experiencia humana y del 
mundo natural. Todo ello deberá relacionarse 
afectivamente con los alumnos para que les 
produzca una emoción. Hablando en específi-
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co del tema de la prehistoria y el mamut, una 
pregunta que detonó múltiples respuestas en 
el grupo de investigación fue ¿cómo se sentiría 
un hombre o una mujer de la prehistoria al en-
frentarse a un mamut? 

El ejercicio propuesto, más allá de encontrar un 
consenso, tiene como intención apelar a la em-
patía entre el pasado y el presente. El saber que, 
independientemente del periodo estudiado, los 
afectos como el miedo, la emoción, la tristeza 
y demás no son exclusivos del ser humano mo-
derno. De esta forma, es posible conectar tam-
bién con diversos personajes que han marcado 
los acontecimientos históricos. 

“habrá que diseñar el curriculum de primaria 
de manera que presente a los niños los gran-
des relatos con los que podemos dar sentido 
a nuestro mundo y a nuestra experiencia. No 
se trata de relatos de ficción, sino de las cien-
cias sociales y naturales, de la tecnología, el 
leguaje, la historia, la vida en la tierra, etc. 
Por tanto, los contenidos del curriculum de 
historia de los primeros años se construirían 
a base de tan poderosos temas, presentados 
mediante los materiales históricos más llama-
tivos y dramáticos, lo que no supone falsificar 
la historia. Sí lleva consigo una simplificación, 
pero esto ocurre incluso en el relato histórico 
más complejo.” (Egan, 1994, p. 30).

Contrario a lo que se piensa, la imaginación es 
un pilar fundamental del aprendizaje y una he-
rramienta cognitiva imprescindible. Los cuentos, 
las imágenes y demás 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 cómo po-
drían ser las cosas, desde lo que ya sabemos” 
(Egan, 1994, p. 31).

Si se considera lo anterior para el diseño y la rea-
lización de material didáctico que tenga como 
principal método el aprendizaje imaginativo es 
posible integrar la tecnología como algo más que 
un recurso extra dentro del aula. Sin embargo, es 
importante que el profesor reconozca frente al 
grupo por qué la emplea y, sobre todo, para qué; 
por lo que el momento clave de la integración de 
tecnología y aprendizaje sería la incorporación 
de profesores y pedagogos en el diseño de mate-
riales didácticos, y que no sean pensados única-
mente como operadores de estos. 

La propuesta metodológica en la que se en-
marca el uso de la tecnología para la presente 
propuesta se desprende del concepto sobre 
las formas de comprensión 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 año de primaria, 
la forma de comprensión que corresponde es 
la romántica, con un desarrollo de lenguaje 
que tiende hacia la alfabetización orientada a 
la racionalidad. 

“Egan presenta una interrogante muy oportu-
na que permite poner(nos) en situación: 
‘¿Por qué los contenidos de El libro Guinness 
de los récords tiene mucho más atractivo 
para el niño típico de 10 años de edad que los 
libros de texto de matemáticas o de geogra-
fía?’ (Egan, 2000: 124). Una de las respuestas 
que nos brinda es ‘que estos hechos son más 
románticos; nos hablan de las maravillas del 
mundo, de las experiencias más extremas, de 
los límites de la realidad, de las más grandes 
hazañas, de las formas de vida más exóticas, 
de los sucesos más asombrosos’” (Carballido, 
2016, p. 62).

Estos acercamientos con la historia permiten 
al alumno desarrollar sus propias hipótesis, 
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lo que conlleva un proceso racional. En esa 
edad se busca que aun cuando los relatos 
tengan un componente mítico o fantástico, 
también se inserten en la vida cotidiana de 
los personajes. El saber cómo vivía un hom-
bre o una mujer de la prehistoria, cuáles eran 
sus actividades diarias, su dieta y cómo caza-
ba son apenas unas pistas que nos permiten 
comprender mejor la historia, más allá del 
tiempo histórico que lo conformó.

Existen dos tipos de contenido que estructu-
ran la enseñanza de la historia: los contenidos 
formales o de primer orden y los contenidos 
estratégicos o de segundo orden (metahistó-
ricos). Los primeros están definidos por te-
mas ligados a criterios cronológicos —fechas, 
acontecimientos históricos, sucesos específi-
cos— y al manejo de información histórica de 
carácter conceptual. 

Los contenidos estratégicos están directa-
mente vinculados con comprensiones meta-
históricas ligadas a la naturaleza intrínseca 
del propio saber histórico (Ibagón y Minte, 
2019). Esto es, contenidos relacionados con 
a) el planteamiento de problemas históricos; 
b) el análisis y obtención de evidencias a 
partir de fuentes y pruebas históricas; c) de-
sarrollo de una conciencia histórica, y d) la 
construcción o representación narrativa del 
pasado histórico. 

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

puedan describir las diferencias con los sujetos 
del presente.

Ibagón y Minte (2019) señalan que la empa-
tía histórica da cuenta de procesos de análisis 
ligados a dimensiones emotivas que caracte-
rizan el pasado. Esto es, de principios de ex-
plicación de las razones que sustentaron las 
acciones de los agentes históricos del pasado. 
En este sentido, “requiere un ejercicio de com-
paración y diferenciación del pasado respecto 
al presente” (p. 115). 

La imaginación histórica es también uno de 
los instrumentos de la narración histórica que, 
como señala 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 imaginación histórica no se re-
fiere a los sentimientos de fantasía de la gen-
te sobre el pasado (la pura imaginación), sino 
a una disposición clave para dar sentido a las 
acciones y evidencias históricas.

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 niños de entre 8 y 15 años, 
pues supone la configuración narrativa de pares 
opuestos de un contenido histórico (p. 52).
En este apartado se exponen los contenidos es-
tratégicos del modelo metodológico-didáctico 
que guiaron los temas centrales y la selección y 
el tratamiento de las fuentes secundarias que se 
emplearon para la elaboración de las consignas 
de los libros Prehistoria. Libros de preguntas 1 y 
2 del juego, así como el diseño tecnológico del 
material didáctico.
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SELECCIÓN DE FUENTES SECUNDARIAS  

Era importante no perder de vista que los prin-
cipales actores en este proceso son los niños de 
sexto grado de primaria del siglo XXI, por ello 
la investigación y selección de los documentos 
sobre la prehistoria y en particular sobre los ma-
muts lanudo y colombino diversificaron la ex-
ploración de tres tipos de fuentes de informa-
ción: museográficas, artículos de investigación 
y libros de divulgación. Expongo a continuación 
las características principales de estas fuentes y 
los criterios de selección.

Las visitas al museo del mamut colombino de 
Santa Lucía, Estado de México, fueron una fuente 
de información central, pues permitió compren-
der que a partir de los hallazgos recientes de 
los cementerios de mamuts México se convierte 
en un laboratorio único en el mundo para docu-
mentar la riqueza de la biodiversidad de fauna y 
flora prehistórica. El museo abrió sus puertas en 
2022, después de dos años de intenso trabajo 
de exploración y rescate, y coloca a institucio-

nes como el Instituto Nacional de Antropología 
e Historia (INAH) y a la Universidad Nacional Au-
tónoma de México (UNAM) a la vanguardia en la 
investigación de la prehistoria en América y, en 
particular, sobre los hallazgos del mayor cemen-
terio de mamut del que se tenga registro en el 
mundo: ¡649 osamentas completas! 

La museografía es abundante, con información 
en fichas descriptivas y narrativas sobre la pre-
historia en América, que sintetizan el contenido 
especializado paleontológico y arqueológico en 
un lenguaje accesible, lo que se refuerza con 
las imágenes, los esquemas y los vestigios re-
cuperados. El diseño del museo de Santa Lucía 
interpela al visitante, al poner atención en algu-
nos dilemas, procesos o problemas que arrojan 
los nuevos hallazgos paleontológicos y arqueo-
lógicos. Las salas integran también actividades 
interactivas que se acompañan del audio, que 
con voz agradable transcribe las anotaciones y 
preguntas-respuestas de las fichas. 

El uso de texto breve y las imágenes y gráficos 
hacen de las fichas una excelente síntesis de 
información, que suele ser compleja y multidis-
ciplinaria, como puede ser la ubicación 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 paleontológicas, sobre todo del 
mamut colombino, abundan en las salas interac-
tivas del museo, de manera que se logra tener la 
sensación del enorme tamaño de estos animales 
prehistóricos al reconstruir su hábitat.

El equipo de diseño puso atención en la infor-
mación en la que se desarrollan ideas que com-
paran, describen y establecen hipótesis, por 
ejemplo, sobre el poblamiento de América, que 

Figura 1. Los contenidos estratégicos del modelo 
(Fuente: elaboración propia).
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con los nuevos hallazgos arqueológicos está a 
debate. Algunos ejemplos de los temas que in-
vitan a la reflexión en el pleistoceno tardío son 
la intensidad de la extinción; otras posibilidades 
del poblamiento de América, y las teorías más 
aceptadas sobre el poblamiento de América (ac-
tualmente está en entredicho la teoría del Estre-
cho de Bering).

El museo también permite reconstruir imáge-
nes del pleistoceno tardío en la cuenca de Mé-
xico, que centran la mirada en temas como la 
participación de las mujeres en la caza del ma-
mut y la ubicación de las trampas como una 
estrategia que no se conocía en Europa. Estas 
consignas son muy interesantes, pues com-
binan la información con la búsqueda de res-
puestas y se enlazan en una idea que invita a 
seguir investigando. 

En la sala de arqueología hay temas novedosos, 
se destaca el papel de los arqueólogos para ge-
nerar nuevas preguntas del pasado; el uso de 
fuentes primarias documenta los registros de 
gigantes en los códices mesoamericanos; el 
asombro de los científicos decimonónicos y los 
museos, y la representación de los fósiles en el 
arte. Un ejemplo se localiza en una colección 
especial que describe las fuentes primarias de 
los códices 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 códices de 
la conquista de América.

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

miten ver, en una dimensión espacial y de gran 
tamaño, la migración 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 Lucía. 

La segunda fuente de información fue la biblio-
gráfica y la hemerográfica, especializadas en la 
prehistoria europea, principalmente. Se selec-
cionaron seis artículos y cuatro libros cuyas re-
ferencias se integraron al final del informe. En 
su mayoría son artículos especializados escritos 
por investigadores de la prehistoria, europeos 
principalmente, y cuyo contenido central sinteti-
zo a continuación.

Fullola, Nadal, Daura, Arias (2020) son profe-
sores de Prehistoria y Arqueología de la Uni-
versidad de Barcelona, especialistas en la in-
vestigación en la transición entre los últimos 
cazadores-recolectores y las primeras socie-
dades neolíticas y de la prehistoria reciente en 
general, sobre todo en referencia a las proble-
máticas cronológicas y de la cultura material. 
Han dirigido numerosas excavaciones, tanto 
profesionales como desde centros de investiga-
ción, del paleolítico superior, neolítico y edad 
del bronce. Han publicado libros y numerosos 
artículos de investigación en revistas de ámbito 
regional, nacional e internacional.

La pregunta guía fue ¿qué es la prehistoria? 
Cada vez más, la historia y la prehistoria en 
particular despiertan interés, puesto que 
permiten, por un lado, conocer el pasado y, 
por otro, son una potente herramienta para 
construir el presente. Alguno de los grandes 
tópicos de la prehistoria, como el cambio cli-
mático, las grandes migraciones, las innova-
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ciones tecnológicas, etcétera, son temas de 
máxima actualidad. 

¿Cuál es, en todo caso, el proceso que siguen 
los arqueólogos para descubrir, excavar e in-
vestigar un yacimiento? Gracias a la información 
existente y a los modelos generados por otros 
yacimientos, los arqueólogos han descubierto 
que durante la prehistoria las cuevas, los abri-
gos, las simas, los lugares próximos 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 creído que los patrones de há-
bitat que regían las poblaciones prehistóricas 
se basaban en el uso de cuevas. Hoy, la loca-
lización de un número creciente de yacimien-
tos al aire libre, descubiertos a través de inter-
venciones de salvamento que acompañan las 
grandes obras, ha llevado a replantear estos 
modelos y a considerar que muchas de esas 
ocupaciones en cueva serían de tipo esporádi-
co. Los autores abordan la complejidad de los 
procesos de la prehistoria:

“Nuestra opción ha sido la de incidir en los 
procesos que han llevado a los humanos a 
alcanzar niveles culturales y tecnológicos 
cada vez más sofisticados. Al principio, los 
procesos a los que nos estamos refiriendo 
obedecían a fenómenos globales en el pla-
neta y sucedían en lugares más localizados, 
caso de la hominización, o convergentes 
en diversas zonas de este, caso de la neo-
litización, por ejemplo. Pero a medida que 
avanzamos en el tiempo y disponemos de 
mayor y mejor registro arqueológico, la re-
construcción de las sociedades humanas es 
cada vez más compleja, aparece la regiona-

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

Un tema novedoso que se está documentando 
ya en las investigaciones europeas y de América 
del Norte se refiere a los hallazgos de niños y 
mujeres en la prehistoria: la infancia en el Cana-
dá ártico (Park, 2010; Herrero, 2013) y sobre la 
presencia y representación de la infancia en el 
paleolítico superior europeo (Lombo, Hernando, 
Alconchel y Lanau, 2013).

Estos artículos, 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 aquí re-
sumo: el contexto y el paleolítico superior euro-
peo; la interpretación de los juguetes las huellas 
cerámicas y ejemplos de manufactura infantil; 
la talla lítica y la interpretación de los juguetes; 
las huellas de pies y manos en el espacio caver-
nario, denominado también grafismo subterrá-
neo, y la representación de manos (intenciona-
lidad gráfica) que trasciende el tiempo/espacio.
La hipótesis que subyace en estos interesan-
tes hallazgos arqueológicos europeos es que 
se puede deducir que los individuos infanti-
les, en contra de la visión tradicional, tiene 
una importancia destacable en la sociedad 
paleolítica, bien como potenciales miembros 
productivos y reproductivos (en el caso de 
los infantes) o como generadores de registro 
arqueológico (Lombo, Hernando, Alconchel y 
Lanau, 22013, p. 50).

Un libro de divulgación clave para el pro-
yecto fue El hombre prehistórico es también 
una mujer, de Payou-Mathis (2021). La histo-
ria de la invisibilidad de las mujeres fue cen-
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tral en el debate sobre la visión masculina 
de los humanos prehistóricos. Los primeros 
prehistoriadores reproducían en su objeto 
de estudio el modelo patriarcal del reparto 
de los roles entre los sexos. Esa visión mar-
cada por el género llegó hasta principios de 
la segunda mitad del siglo XX, periodo en 
que el estudio de la evolución humana se-
guía siendo una esfera intelectual dominada 
básicamente por hombres. Los trabajos lle-
vados a cabo en antropología, prehistoria y 
arqueología pueden calificarse de androcén-
tricos, ya que rara vez se concede importan-
cia a las relaciones sociales en las que están 
implicadas las mujeres (p. 2).

También se hizo la traducción de dos capítu-
los del libro de divulgación científica sobre 
el mamut lanudo siberiano de Payou-Mathis 
(2015), cuyo contenido actualiza los hallazgos 
arqueológicos europeos y abre nuevas pregun-
tas sobre la importancia de este animal prehis-
tórico y, en particular, sobre su valor cultural 
y alimenticio en el lejano oriente. Los mamuts 
son animales prehistóricos que siempre han 
estado en nuestra imaginación, de acuerdo 
con los primeros descubrimientos se les ubi-
ca en los suelos gélidos de Siberia. De ahí la 
imagen del mamut lanudo como habitante de 
la Edad del Hielo.

Esta obra de divulgación científica aporta 
elementos novedosos para formular pregun-
tas sobre el mamut siberiano y los últimos 
descubrimientos arqueológicos; documen-
ta además la leyenda de la existencia de ce-
menterios de mamuts que fue propagada por 
navegantes que decían haber descubierto 
montañas de huesos en ciertas regiones, en 

especial en la nueva Siberia; las representa-
ciones fantásticas del mamut siberiano; las 
leyendas chinas, las expediciones científicas 
a Siberia desde el siglo XVIII hasta la actuali-
dad y los principales hallazgos, y una riquí-
sima información sobre la caza del mamut, 
las tácticas y utilización de los elementos del 
mamut, hasta las conjeturas sobre las causas 
de su extinción en Europa.

ARMADO DE LAS PREGUNTAS DEL JUEGO 
DIDÁCTICO
 
Esta actividad representó un reto para el equipo 
de diseño pedagógico, pues estábamos ciertos de 
que la propuesta del juego didáctico y los conteni-
dos serían construidos a partir de la metodología 
de Egan sobre la imaginación histórica, pero en las 
sesiones de trabajo fueron apareciendo temas de 
interés cuya relevancia llevó a preguntarnos: ¿es-
tamos eligiendo temas de interés para nosotros o 
para los niños de primaria para quien realmente 
va dirigido el juego? 

En mayo y junio de 2022 visitamos nuevamente el 
museo de Santa Lucía con una consigna clara: que 
los niños nos dijeran qué les había interesado del 
museo2.  La sorpresa fue grande al constatar que 
temas como la botánica o la actividad de los ar-
queólogos captaron su atención, así como la bús-
queda de contrastación de hipótesis que ellos ya 
tenía como conocimientos previos, por ejemplo: 

¿Qué tamaño tenían los mamuts en relación con 
nosotros?
¿Qué son los fósiles?
¿Las mujeres cazaban?
¿Qué hace un arqueólogo?
¿Existieron caballos en el pleistoceno?

2.Las maestras y el maestro que integran el equipo de pedagogía 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 temáticas.



RE
D 

CO
M

ED
H

I

109

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

1. El ecosistema lacustre y el mamut en Méxi-
co. La pregunta detonadora: ¿qué 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 niño de sexto grado de prima-
ria descubra una biodiversidad hasta hoy inédita 
en el mundo. 

¿Por qué puede interesar a los niños? ¿Cómo 
era la cuenca de México cuando los mamuts 
la recorrían? (se busca que el alumno cons-
truya una imagen) ¿Qué pistas tenemos para 
conocer el paleoambiente del pasado? ¿Qué 
tiene de interesante desde el punto de vista 

afectivo? ¿Cómo empezó esta historia hace 
12,000 años?

2. A la caza del mamut colombino de Santa Lu-
cía, México. El mamut ingeniero del ecosistema 
(siberiano y colombino). La pregunta detonado-
ra: ¿sabías que somos tierra de gigantes, tierra 
de mamuts? ¿Cómo y por qué cazaban mamuts 
los hombres y mujeres de hace 12,000 años? 
Imagínatelo. ¿Qué es lo más 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 
prácticamente todo el país durante el pleistoce-
no tardío. ¿Por qué puede interesar a los niños? 
¿Sabes cuántos 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 Lucía lleva 
registrados 649 restos de mamuts colombinos. 
¿Qué tiene de interesante desde el punto de vista 
afectivo? ¿Sabías que somos tierra de gigantes? 
¿Tierra de mamuts? ¿Cómo y para qué cazaban 
mamuts los hombre y mujeres de hace 12,000 
años? Imagínatelo.

3. La arqueología. ¿Quién estudia el pasado 
sin haber estado ahí? Descubrir lo importante. 
¿Qué es lo más importante del tema? La ciencia 
tiene más preguntas que respuestas y con los 
hallazgos arqueológicos de Santa Lucía las con-
jeturas sobre el poblamiento de América y las 
teorías se multiplican y surgen nuevas hipóte-
sis. El laboratorio del arqueólogo, para descu-
brir las huellas en los sitios cuya exploración, 
conservación e importancia requiere, necesi-
ta que en la escuela primaria los identifiquen 
como un patrimonio que a los niños les habla 
de su pasado, su presente, y su futuro. 

Figura 2. Imagen de museo de Santa Lucía, México, 2022
 (Fuente: elaboración propia).
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¿Por qué puede interesar a los niños? ¿Cómo sa-
ben los arqueólogos quiénes llegaron primero 
a poblar la cuenca de México? ¿Cómo arman un 
esqueleto de mamut? ¿Qué tiene de interesante 
desde el punto de vista afectivo? Si la clave para 
la comprensión del pasado se encuentra en el 
presente, reconozcamos también que el pasado 
nos dará pistas para planear la conservación de 
la vida en la tierra. 

4. Las mujeres en la prehistoria. ¿Qué es lo 
más importante del tema? Los hallazgos so-
bre las mujeres en la prehistoria desmontan 
los estereotipos que se han construido sobre 
ellas, como la afirmación de que no cazaban y 
que se dedicaban a la recolección de alimen-
tos, preparación y cuidado de las crías. ¿Por 
qué puede interesar a los niños? El papel de 
los niños y las niñas 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 elaboración de las consignas, así como su 
diseño, representó nuevamente un reto ma-
yúsculo para el equipo de pedagogía. Cada 
uno de los dos libros de preguntas del juego 
didáctico consta de 50 preguntas. La selección 
temática y la construcción de la consigna no 
fueron tareas fáciles, pues las primeras pre-
guntas se revisaron nuevamente, dado que 
se estructuraron con una redacción comple-
ja, que usaba conceptos como biodiversidad, 
hominización, prehistoria, glaciaciones, etapa 
lítica, etcétera.

La elección del tipo de consignas —falso-ver-
dadero, opción múltiple, juego de palabras, 
visualización— fue un ejercicio en el que tam-
bién enfrentamos dificultades. Tenemos que 
reconocer que a los maestros nos hacen falta 
más referentes teóricos sobre los conocimien-

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

DISEÑO DE JUEGO, VISUALES Y ASSETS
 
Es importante conocer la totalidad de ele-
mentos que conforman A la caza del mamut 
para explicar cómo funcionan el juego y sus 
visuales, pues estos evolucionaron y se fue-
ron modificando conforme se ponía a prueba 
la efectividad del material didáctico. Una cues-
tión central se planteó al pensar la tecnología 
como una herramienta y no como una limitan-
te, pues la realidad de los contextos educati-
vos en el país obliga a la resolución de diferen-
tes problemáticas. 

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 móvil para la visualización de la realidad 
aumentada (RA) existe la alternativa de jugar 
únicamente con hojas de registro de respues-
tas y, la segunda, si se tiene la posibilidad de 
contar con dispositivo móvil para la interacción 
con las visuales. 

De acuerdo con lo anterior, el kit de cada juego 
didáctico está conformado por:

1. Dos libros de juego en formato doble car-
ta con 50 preguntas diferentes cada uno, con 
diseño 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 niños y 
niñas 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 móvil).
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2. Hojas de registro de personaje en formato ta-
maño carta. Cada hoja es personal, en ella los 
alumnos pueden colorear su avatar, colocar su 
nombre y su alias y también mirar la evolución 
de sus armas. Se entrega el prototipo y cada pro-
fesor deberá sacar las copias necesarias según 
el número de alumnos con el que cuente. Las 
hojas también serán utilizadas en ambas moda-
lidades de juego.

3. Hoja de caza y evolución en formato tamaño 
carta, están pensadas para que sean usadas en 
caso de no contar con dispositivo móvil. En es-
tas se cuenta con el registro de evolución y con 
cada respuesta correcta se irá marcando cada 
cuadro sobre el mamut. Al llegar al último cua-
dro lo habrán cazado. 

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

Figura 3. Libro Prehistoria 1 (Fuente: elaboración propia).

Figura 4. Libro Prehistoria 2 (Fuente: elaboración propia).
5. Aplicación móvil 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 número de respuestas correctas para ca-
zar al mamut. Se plantea como un juego sin un 
número definido de participantes, pues pueden 
jugar desde 2 hasta 25 divididos en equipos. En 
cualquier caso, se hace una importante acota-
ción: el profesor es el único que cuenta con la 
aplicación en su dispositivo móvil. De esta forma 
se asegura de que la operación del juego quede 

Figura 5. Marcadores y tapetes (Fuente: elaboración propia).
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a manos de quien dirige toda la actividad, puede 
prestar el celular o la tablet, según sea el caso, 
únicamente para la interacción con las visualiza-
ciones en realidad aumentada.

La primera instrucción es sobre la elección del 
personaje o avatar. Cada niño y niña 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 podrá colorear a los personajes que están en 
contorno para una mayor interacción; el color 
de vestimenta, de piel y de armas son libres de 
elegir, así como su nombre, y se incentiva a que 
imaginen alguna característica sobre su perso-
naje prehistórico.  

Estas primeras visuales sirven para que los ni-
ños se familiaricen con la tecnología de la RA, 
así como una introducción hacia las fases evolu-
tivas de los homínidos, 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 

Al iniciar el juego, en la app se propone una 
primear interacción con RA: la visualización 
de los homínidos como una introducción para 
conocer sus fases de evolución con los que 
se jugará (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 

Figura 6. Hoja de registro (Fuente: elaboración propia).
Figura 8. Visualización (Fuente: elaboración propia).

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

irán cambiando de arma a una más apta para 
cazar a un mamut.
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individual o por equipos, según el número de 
alumnos. Es importante que haya un registro 
personalizado en la app, ya que en esta se pre-
sentarán los turnos para la contestación de las 
preguntas y el registro de evolución. En este 
momento se les incentiva a los niños a colocar 
el nombre de su avatar o que elijan su nombre 
de equipo para crear una mayor cercanía con 
sus personajes. En las figuras 9 y 10 se puede 
observar la interfaz que relaciona los nombres 
con los alias.

cada avatar y tiene tres opciones para contes-
tarla. Según sea correcta o incorrecta se verá 
en la interfaz de la aplicación. 

Según la respuesta, la aplicación mostrará el 
mensaje correspondiente y cambiará de turno 
al siguiente jugador. De esta forma se van mos-
trando las preguntas y respuestas en la aplica-
ción, pero se encuentran correspondidas en los 
libros de preguntas. Así, no es necesario que to-
dos los participantes estén leyendo las pregun-
tas desde la pantalla móvil, por el contrario, la 
intención es que tengan un mayor uso del libro 
para esta actividad. 
 
Experiencia pedagógica de imaginación históri-
ca. Igual 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 última fase evolutiva. En este sentido, es 
importante que los profesores eviten crear una 
dinámica de competencia, por el contrario, que 
sea de cooperación entre las tribus. Al final, to-
dos cazan y todos comen.

Para cazar tienen el botón que indica “¡A cazar, 
tribu!”; es decisión de las jugadoras y los ju-
gadores el momento para hacerlo, pues según 
el grupo algunos prefieren acumular un mayor 
número 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 
visualización. 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 eligió. Esto apela al proceso de apren-
dizaje que vincula la empatía con los persona-
jes históricos según el periodo.
 

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

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

Una vez que concluye el vaciado de nombres, 
están listos para jugar. En las siguientes pan-
tallas se presenta la pregunta que le toca a 
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Es posible también observar la línea de vida arri-
ba del mamut, que indica que aún faltan pregun-
tas por responder para lograr cazarlo. Después 
de la pantalla en la que se indica que aún faltan 
respuestas correctas por acumular para cazar al 
mamut, el juego continúa con las preguntas has-
ta que con cada intento la línea de vida va dismi-
nuyendo y logran el cometido. En ese momento 
final aparece el mensaje de felicitación y se activa 
una tercera interacción con RA: mamut a escala.

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 homínidos, la fase de la 
caza y el mamut, cuentan con movimiento y soni-
do, por lo que no son imágenes en 3D estáticas, 
sino que cuentan con una animación 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 cooperación y no de competencia. 

HALLAZGOS

LAS CONSIGNAS DETONANTES 
DE LA IMAGINACIÓN HISTÓRICA

El diseño del modelo didáctico de pares opuestos 
del juego A la caza del mamut permitió construir 
experiencias que ayudaron a los estudiantes de 
primaria a elaborar conjeturas y nuevas pregun-
tas e incentivaron la imaginación histórica. Un 
ejemplo es el papel de la mujer en la prehistoria, 
que se explica por una primera versión e inter-
pretación que esquematizamos en la figura 14.

Figura 11. Imagen de la visualización (Fuente: elaboración propia).

Figura 12. Mensaje (Fuente: elaboración propia).

Figura 13. Visualización final (Fuente: elaboración propia).
Figura 14. Esquema de contenido desde una visión patriarcal 

(Fuente: elaboración propia).
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Desde la actualización historiográfica de la pre-
historia y los nuevos métodos de análisis de los 
yacimientos y de los restos arqueológicos, de 
las tumbas y de los restos humanos que conte-
nían, así como de los estudios de las numerosas 
representaciones que los cazadores recolectores 
prehistóricos han dejado, proporcionan informa-
ciones que permiten reconsiderar el papel de las 
mujeres en el proceso de la evolución. ¿Cuáles 
eran sus funciones económica, social, cultural y de 
culto? ¿Cuál era su estatus? ¿Existieron sociedades 
matriarcales? ¿Cuándo y por qué se impusieron la 
división sexual del trabajo y la jerarquización de 
los sexos, en detrimento de las mujeres? 

Es necesario cuestionar las imágenes 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, está 
de pie; la mujer es débil y dependiente, a ve-
ces está ociosa, rodeada de niños 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: ¡la prehistoria es cosa 
de hombres! Deconstruir los paradigmas en 
los que se basa este ostracismo permite abrir 
nuevas perspectivas en el proceso científico y 
cambiar nuestra mirada sobre el humano pre-
histórico” (Payou-Mathis, 2021, p. 5).

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

 Al asumir una perspectiva crítica de la prehisto-
ria podemos elaborar nuevas preguntas que se 
sustentan en hallazgos arqueológicos y paleon-
tológicos recientes en el continente americano 
y, en particular, para la región de Santa Lucía, en 
México, que traduce el papel de la mujer en la 
prehistoria en un nuevo contenido de enseñan-
za, que se ejemplifica en la figura 15.

Figura 15. Esquema de contenido desde la nueva historiografía 
(Fuente: elaboración propia).

La intención de las consignas de pares opuestos per-
mite construir una experiencia que sea detonante de 
nuevas preguntas, pues no busca la construcción de 
consignas memorísticas, sino que sean empáticas y 
reflexivas, que les permita desarrollar el pensamien-
to histórico y crítico (Santiesteban, 2009).

El formato visual y la materialidad de los libros 
de consignas son un complemento significativo.
Si bien las experiencias de las jóvenes generacio-
nes se asocian con el predominio de una cultura de 
lo visual, este proyecto le dio un peso importante 
al diseño 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 compresión de 
las consignas. Fue un hallazgo este interés por el 
texto escrito en los estudiantes de primaria, pues 
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originalmente se había considerado solamente el 
registro de las consignas en el formato virtual. 

Las 100 preguntas-respuestas que se formula-
ron, el diseño atractivo de las ilustraciones y la 
síntesis de las respuestas fundamentadas en las 
fuentes especializadas nos llevan a concluir que 
la didáctica 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-
tualización de enfoques y contenidos de la his-
toria y del tratamiento de las fuentes históricas.
 
Fue importante constatar también la importancia 
de la hoja de registro del juego colaborativo, pues 
los equipos rápidamente ubicaron la estrategia 
de ir avanzando en la solución de las consignas 
para evolucionar en el perfeccionamiento de las 
herramientas de caza del mamut, así como en la 
forma de organización del equipo. Los equipos 
se autorregularon y respetaron las reglas del jue-
go, además, se les dio identidad con la selección 
de un avatar que en todos los casos se identifica 
con sus propios gustos: niñas y niños 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.

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-
sualización de la caza del mamut y el registro 
de sus avances la emoción iba creciendo. Cada 
participante respetó su ronda de participación 
y les entusiasmaba la obtención de respuestas 
correctas y el trabajo cooperativo. 

Las exclamaciones de júbilo 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 resultó más divertido que la conclusión 
de este, es decir, que a diferencia de los adultos 
no existía una prisa por llegar a cazar al mamut 
más que la de emocionarse con cada ronda que 
pasaba. Entre los niños y niñas se animaban a 
participar, aunque pertenecieran a equipos di-
ferentes, pues entendían 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.

VISUALIZACIÓN Y EXPERIENCIA LÚDICA

El avance de sus estrategias tuvo como pro-
ceso de interés la visualización de la caza del 
mamut en su trayecto de evolución de las he-
rramientas de caza y 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 número de pre-
guntas para tener fuerza”, etcétera. De igual 
forma, mirar la representación del nombre de Figura 16. Fotografía de la fase de pilotaje. Estado de México, 2022 

(Fuente: elaboración propia).
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su equipo en el tablero en RA causó emoción 
y entusiasmo.

La experiencia previa en videojuegos que de-
sarrollan los niños es un elemento que se ex-
plora en la generación de interés, pero sobre 
todo permite recuperar una práctica recurren-
te en sus vidas cotidianas, que les introduce 
a los patrones de las consignas colaborativas. 
En este sentido, no se manifiesta contradic-
ción entre la exploración individual como ac-
tividad tecnológica y la posibilidad de trabajar 
grupalmente, al contrario, la organización de 
este tipo es un espacio cuyas consignas, rit-
mos y tiempos de participación y registro de 
avances son ampliamente compartidas por ni-
ños y niñas.

EL DISEÑO TECNOLÓGICO COMO 
GENERADOR DE LA IMAGINACIÓN 
HISTÓRICA

Para generar experiencias pedagógicas imagina-
tivas se proporcionaron elementos innovadores 
que permitieron al jugador la visualización de 
los homínidos en 3D para que tuvieran la prime-
ra impresión del juego, lo que causó sorpresa, 
interés y mayor concentración en la actividad 
de inicio. Esta experiencia visual permitió hacer 
conjeturas sobre las características de nuestros 
antepasados homínidos. 

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 
visualización que reconstruye, con las medidas 
que nos dan los datos paleontológicos, el tama-
ño de hombres y mujeres de hace aproximada-
mente 15,000 años, en las que cohabitaron en 
las zonas lacustres del Valle de México con los 
mamuts colombinos.

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

Figura 17. Fotografía. Fase de pilotaje. Estado de México, 2022 
(Fuente: elaboración propia).

Figura 18. Fotografía. Fase de pilotaje. Estado de México, 2022 
(Fuente: elaboración propia).

CONCLUSIONES

La elaboración de materiales didácticos es una 
tarea compleja que involucra a los docentes 
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frente a grupo, pedagogos y equipo especializa-
do en tecnología. Para los didactas de la historia 
representa una experiencia única, pues nos obli-
ga a replantear el punto de partida y construc-
ción de proyectos de investigación: los protago-
nistas centrales de la historia son los intereses e 
interrogantes de las niñas y los niños del signo 
XXI. Estos estudiantes infantiles que transitan 
por la escuela y cuyos espacios de interacción 
se han limitado a las cuatro paredes del aula y 
a las actividades que matan la curiosidad y la 
imaginación histórica. 

La investigación y diseño pedagógico 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-
ción de fuentes, transposición didáctica, diseño 
de consignas y narrativas, así como en la comu-
nicación de resultados, interacción grupal y or-
ganización de juegos interactivos. Los maestros 
debemos recuperar también el interés por el 
descubrimiento, la sorpresa y la actividad lúdica 

que rompa con la idea de juego competitivo que 
ha estado arraigada en las prácticas escolares.
 
Esta propuesta se presenta como un punto de 
partida desde el cual se pueden ampliar conte-
nidos para la enseñanza en la educación básica 
con el uso de la tecnología y sus herramientas 
para potenciar el aprendizaje. Desde nuestra 
perspectiva, el proyecto sienta un precedente, 
pues es posible incluir a los profesores en el 
diseño de material didáctico desde las etapas 
de diseño, desarrollo y aplicación sin que estos 
sean necesariamente expertos en las nuevas he-
rramientas tecnológicas. 

Finalmente, el reto que se nos presentó con la 
pandemia y con el proceso después de ella es 
trabajar con recursos tecnológicos en nuestras 
aulas, pues el contacto que nuestros alumnos 
tuvieron con las tecnologías en el confinamien-
to es fructífero, por lo que no podemos dejar lo 
anterior solo como una experiencia que vivieron 
nuestros pupilos, sino aprovechar lo que apren-
dió el estudiante para mejorar el aprendizaje de 
la historia a través de recursos tecnológicos.
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