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La historia es el futuro: el tiempo progresivo
de nuestra imaginacion: la reapertura, las
mejoras de la exposicion permanente y la
evolucion de las narrativas expositivas del
Museo Nacional de Historia de Taiwan.

Chen-hsiao CHAI

Jefe de la Division de Exposiciones del Museo
Nacional de Historia de Taiwan

*  Abstracto

En julio de 2018 se puso en marcha un proyecto a gran escala para renovar la estructura, la fachada y el uso del espacio del
Museo Nacional de Historia, con mas de cien afios de antigliedad, que concluyé en enero de 2024. Este fue el primer
proyecto sustancial y ambicioso desde la fundacién del NMH en 1955, con el objetivo de modernizar los espacios y servicios
del museo. También se renovaron las exposiciones permanentes del NMH para darle a las instalaciones una imagen
completamente nueva que resalta la historia del desarrollo y los valores sociales del museo. La primera exposicion
permanente desde la reapertura del museo presenta algunas de sus reliquias mas emblemaéticas: artefactos histéricos,
pinturas y obras de caligrafia cuidadosamente seleccionadas, para destacar la dindmica participacién comunitaria del NMH y
el publico taiwanés. En resumen, el NMH es literalmente "un museo dedicado a explorar el desarrollo social y cultural
contemporaneo y moderno de Taiwan". Ademas, el NMH organiza talleres con destacados artistas taiwaneses
contemporaneos para debates en profundidad y fomenta la participacién del publico para explorar y replicar colecciones
personales. De este modo, una mayor variedad de objetos procedentes de donantes privados se incorpora al museo; en
otras palabras, la experiencia cotidiana del presente se transforma en una coleccién perdurable para el futuro. Esta
exposicion representa, por lo tanto, un «<movimiento artistico» para el Museo Nacional de Historia Natural (NMH) que
inaugura una nueva era, «para que el museo sea accesible a todos». Estamos convencidos de que la historia trasciende la
experiencia pasada, nuestra identidad, nuestro origen y nuestras vivencias; se trata, mas bien, de la energia creativa del
momento y del futuro progresista de nuestra imaginacién.

Palabras clave:Rrenovacion de museos, reapertura de museos, mejoras en las exposiciones permanentes, narrativas de las
exposiciones, Museo Nacional de Historia, Taiwan

* Prefacio

El Museo Nacional de Historia (en adelante, «el Museo») fue objeto de una renovacién estructural, iniciada el 1 de
julio de 2018. Este proyecto de modernizacién y desarrollo buscaba revitalizar y optimizar el uso del edificio
centenario del museo. El Museo reabrid sus puertas al publico el 21 de febrero. La renovacién representé la primera
remodelacion integral, incluyendo la modernizacién de sus exposiciones permanentes, desde su fundacién en 1955.
Esta renovacién marcé el comienzo de una nueva etapa para el Museo (Fig. 1).

El director Wang Chang-hua, quien asumié el cargo el 1 de agosto de 2023, lideré al equipo curatorial y de exposiciones para
convertir las exposiciones permanentes en la base del programa de exposiciones y actividades del Museo, reorganizando los archivos
de exposiciones permanentes, donde anteriormente se daba protagonismo a artefactos y curiosidades. Este nuevo enfoque resalta el
compromiso del Museo con el publico y el nuevo valor que este conlleva: en otras palabras, el Museo aspira a desarrollar una
narrativa inspirada en los artefactos que ponga de relieve su preocupacién por la humanidad y su papel en la representacién cultural,
para involucrar a la comunidad en un didlogo. A partir de ahi, se propuso una nueva narrativa expositiva del arte para presentar la
evolucién social y el cambio cultural que el Museo y el publico taiwanés experimentaron en los Ultimos 70 afios, atravesando juntos las
cuatro fases: «Desplazamiento, convergencia, asentamiento y Formosa siempre verde», con el objetivo de lograr «una organizacién
museistica dedicada a la historia contemporanea y modernay al desarrollo cultural de Taiwan».



Figura 1. La renovacién significé una imagen completamente nueva y una nueva era para el NMH.

* Herencia

El tema central de la exposicidon permanente es el patrimonio, que nos remite a la creacién del Museo y al archivo de
sus objetos. En diciembre de 1955, Taiwan, en la posguerra, acababa de experimentar una transicién de poder, la
retirada del gobierno nacionalista de laisla y el inicio de la Guerra de Corea. Gracias al Tratado de Defensa Mutua
entre Estados Unidos y la Republica de China, el albergue para huéspedes de la Exposicién Industrial de Taiwan, un
edificio de la época colonial japonesa de alrededor de 1916, fue reconvertido y se fundé oficialmente el Museo
Nacional de Artefactos Histéricos y Bellas Artes. En 1957, pasé a llamarse Museo Nacional de Historia, convirtiéndose
asi en el primer espacio de exhibicién moderno y la primera organizacién cultural de Taiwan con categoria nacional.

La primera coleccién albergada en el Museo consistia principalmente en bronces, jades, piezas de cerdmica, tallas de
piedra, artefactos religiosos y curiosidades literarias recuperadas en lotes de los japoneses después de que estallara la
guerra sino-japonesa; la otra coleccién comprendia ceramica de colores prehistérica, escrituras en huesos oraculares,
bronces ysancay(Ceramica vidriada tricolor) desenterrada como hallazgos arqueolégicos en Xinzheng, provincia de Henan, e
Yinxu, ciudad de Anyang. Estos invaluables artefactos constituyen la base vital de los archivos del Museo, y tras afios de
restauracion, reparaciones y estudios sistematicos, cinco piezas han sido declaradas oficialmente tesoros nacionales; 46
conjuntos, antigiedades significativas. El Museo es la Unica institucién dependiente del Ministerio de Cultura con el mayor
numero de colecciones reconocidas como patrimonio cultural. Estas colecciones estaran abiertas al publico tras la renovacion

(Fig. 2).

Entre las colecciones se encuentran cerca de 4000 piezas de escrituras en huesos oraculares de Yinxu, que
llegaron desde Henan tras varios traslados, hasta finalmente encontrarse en el Museo. Se trata de algunos de los
artefactos histéricos mas raros, cuyos misterios alin no se han resuelto, y, una vez interpretadas, resultaran de gran
importancia académica. Por ello, en 2013, el Museo se asocié con el Instituto de Historia y Filologia de la Academia
Sinica para lanzar el Proyecto de Investigacién y Colaboracién sobre Inscripciones en Huesos Oraculares de Yinxu.
Tras la categorizacién sistematica y el estudio de las escrituras en huesos oraculares, se creé una base de datos
digitalizada que complet? la digitalizacién de capturas de imagenes, calcos antiguos y réplicas. Un minucioso trabajo
de comparacioén e interpretacién ha dado como resultado un asombroso descubrimiento de textos y simbolos Unicos,
cruciales para recuperar el eslabén perdido en la comprensién de la antigua civilizacién humana y explorar nuevas
fronteras.



Como primer museo dedicado a exhibir y albergar artefactos y curiosidades histéricas emblematicas en el Taiwan de la
posguerra, cumple una doble funcién: forjar una identidad cultural entre el publico taiwanésy, al mismo tiempo, promover y
consolidar la marca nacional de Taiwan en el extranjero (Hsiao Chiung-rui, 2024:14). Para realzar la percepcién internacional
de la "cultura china en Taiwan", el museo recibié el encargo de crear los "Cofres Culturales Chinos" entre 1969 y 1986, con el
fin de replicar sistematicamente artefactos, imagenes, utensilios, vestimentas y otros objetos inspirados en la cultura china.
Entre ellos se encuentran exquisitas réplicas de obras de notables caligrafos, escultores y artistas como Chang Dai-chien, Pu
Xinyu, Huang Chun-pi y Yang Yuyu, por mencionar solo algunos. Estas réplicas se han entregado a los aliados de Taiwan en
todo el mundo en lotes: entre 1970 y 1980, estas piezas se transportaron a mas de 40 regiones, abarcando mas de 30 paises
en los cinco continentes. Este proyecto del Museo, que combina la conservacién de artefactos con campafias de promocién
cultural, ha demostrado ser una respuesta eficaz en un momento en que el pais contaba con muy poco margen de maniobra
diplomatica.

Fig.2 Estos invaluables artefactos son la base vital de los archivos del Museo, y cinco piezas han sido

Declaradas oficialmente tesoros nacionales; 46 conjuntos, antigliedades de gran valor.

* Convergencia

“Convergencia” es el segundo tema de las exposiciones permanentes que explora el proceso de reconstruccion de las
tradiciones étnicas desde una perspectiva moderna, a cargo del Museo. En 1949, el gobierno nacionalista se retir6 a Taiwan,
acompafiado de numerosos artistas. Entre los primeros en llegar se encontraban tradicionalistas como Chang Dai-chien, Pu
Xinyu y Huang Chun-pi, quienes recrearon en papel los majestuosos valles y montafias de China, con un enfoque
marcadamente nostalgico. Sin embargo, al salir de sus estudios y contemplar los paisajes y sonidos de Taiwan, estos artistas
se inspiraron: el magnifico desfiladero de Taroko, el mar de nubes y el paisaje boscoso del monte Ali (Alishan), el acantilado
de Qingshui, la carretera de Suhua, los océanos verde esmeralda a lo largo de Dali en Yilan y Lanyu, ademas de otros paisajes
naturales caracteristicos de Taiwan. Artistas como Fu Chuan-fu y Lin Yushan exploraron nuevos territorios artisticos con sus
bocetos, reinventando técnicas tradicionales con pinceladas texturizadas. Como resultado, sus obras manifiestan un
horizonte artistico fresco, inspirado en Taiwan.

Ademas de ser un centro de coleccion de artefactos histéricos chinos, el Museo también impulsé una serie de actividades de
intercambio y campafias de promocién de la caligrafia y la pintura. Entre 1956 y 1973, el Ministerio de Educacion le encarg6 al
Museo la busqueda de obras de arte para representar a Taiwan en la Bienal de Arte de Sdo Paulo, en Brasil. La "nueva
escuela de pintura" fue el criterio de seleccién para asegurar una plataforma para los jévenes artistas taiwaneses en la
escena artistica internacional, una oportunidad para que el arte moderno taiwanés exhibiera su talento. En 1961, el Museo
fundé la "Galeria Nacional" para exhibir y albergar obras de artistas modernos, convirtiéndose en la sala de exposiciones mas
emblematica de Taiwan en aquel entonces. Los caligrafos, pintores al éleo, grabadores en madera e incluso artistas chinos
residentes en el extranjero mas célebres eligieron el Museo como su lugar de exposicién preferido. La trayectoria del Museo
puede compararse con una breve resefia del panorama artistico taiwanés de la posguerra.



Entre estos visionarios, el artista Ma Pai-Shui combiné la pintura oriental con tinta y la acuarela occidental,
explorando el uso de pigmentos, papel, pinceladas y principios estéticos para ser pionero en la "pintura de acuarela
con tinta de color". Su obra monumental,La belleza de TarokoLa obra, compuesta por 24 paneles inspirados en la
brisa primaveral, la lluvia veraniega, los rojos otofales, los blancos invernales, la luz del dia y la luz de la luna, rinde
homenaje a las maravillas del desfiladero de Taroko en las cuatro estaciones, tanto de dia como de noche. Esta obra
maestra, declarada bien cultural nacional, es un tributo a las montafias y los océanos de Taiwan. Durante las
renovaciones, el Museo realizé trabajos de restauracion y reparacion de las obras, y produjo audiovisuales tematicos
que sirven de comentarios para sus piezas, con el fin de dar mayor visibilidad a Taiwan, su paisaje, las trayectorias
creativas de diversos artistas autoctonos y la evolucidn del arte en el pais.

* El conocimiento del pasado proporciona informacion sobre el futuro.

El tercer tema de las exposiciones permanentes es "El conocimiento del pasado nos brinda una visién del futuro", cuyo
espiritu cobré vida en una obra creada especialmente para la ocasién por el artista contemporaneo Tu Wei-Cheng (1969-), a
quien se le encargd esta tarea.

El origen de esta pieza fue un evento previo, “Casa de las Gemas Secretas”, que animd al publico a
participar en talleres y convocatorias en linea, entrevistas con figuras clave vinculadas al Museo para la
seleccién de objetos, seguidos de la creacion de moldes, réplicas, coloracion, pintura y envejecimiento
artificial. Los objetos se ensamblan y exhiben en forma de “gabinete de curiosidades”, permitiendo que
donaciones o colecciones privadas ingresen al Museo y se exhiban junto con otros objetos histéricos
(Fig. 3). El proceso transforma la experiencia cotidiana en una pieza de coleccidon del futuro. La
especificidad de los objetos resalta las humanidades, la cultura, los recuerdos histéricos y la singularidad
del Museo, complementando a la perfeccién la exhibicion multimedia de sus objetos de archivo (Fig. 4).

La otra pieza expuesta junto a «Conocimiento» es «El Recipiente del AlIma Escapada», una creaciéon que Tu presentd en
exposiciones individuales por invitacién del Rijksmuseum en 2019 y del Musée Départemental des Arts Asiatiquesa de Niza en
2022. Esta pieza es también una de las obras mas importantes de «Civilizacién Bu-nam», una coleccién que Tu comenzé a
reunir en el afio 2000. Dispositivos tecnolégicos modernos, como un ratén, una memoria USB, un puerto y un cable, estan
dispuestos en un patrén de volutas sobre una brujula gigante, envejecida para asemejarse a una reliquia antigua. También
incorpora flora y mariposas autéctonas de Taiwan para formar un tétem elaborado y deslumbrante. Metaféricamente, la
pieza toma prestados elementos del singular ecosistema y la vibrante escena tecnolégica de Taiwan, en homenaje a las
exposiciones permanentes actualizadas del Museo. Se espera que la inspiracién que brindan estas exposiciones pueda

won

marcar una nueva era para que el Museo inicie un "movimiento", y que en su reapertura "reexamine la historia", "apoye la
diversidad" y "abrace el futuro".

Fig. 3. Los objetos de antigiiedades se retinen y exhiben en forma de “gabinete de curiosidades” para permitir la observacién privada.

Donaciones o colecciones que deseen ingresar al Museo y ser exhibidas junto con otros objetos histéricos.



Figura 4: la visualizacién multimedia de sus artefactos archivados.

* Conclusién

El museo cuenta con una extraordinaria coleccién, que abarca desde escrituras en huesos oraculares hasta bronces,sancay
Piezas, jades y valiosos artefactos de las eras Shang y Zhou transportados por el gobierno nacionalista a Taiwan, asi como
arte paisajistico tradicional de Chang Dai-chien, Pu Xinyu, Huang Chun-pi, Fu Chuan-fu, Lin Yu-shan y otros; igualmente
notables son las acuarelas de tinta de Ma Pai-Shui y las inspiraciones estéticas del FiftthMoonGroup y el TonFanGroup.
Ademas, la Galeria Nacional instalada en el museo ha sido durante mucho tiempo una sala de exposiciones muy aclamada en
la comunidad artistica de Taiwan. El Museo también selecciona obras de jévenes artistas taiwaneses para su presentaciéon en
la Bienal de Arte de S&o Paulo. Los "Cofres Culturales Chinos" se relinen y envian al extranjero para promover la diplomacia
cultural y artistica, y para documentar el desarrollo del arte en Taiwan durante los 70 afios posteriores a la Segunda Guerra
Mundial. El Museo planea rotar y actualizar periédicamente los artefactos de sus exposiciones permanentes para revitalizar
el contenido curatorial, agregar valor a los archivos y lanzar programas de exposiciones tematicas que se consideran
favoritos tanto del publico como de la curaduria, haciendo que sus colecciones sean mas accesibles para todos.

La migracién y los desafios que Taiwan y su gente han afrontado no les impiden honrar su herencia histérica y
cultural; por el contrario, logran salir fortalecidos al abrazar el caracter Unico de Taiwan para forjar la increible

resiliencia social que presenciamos hoy. Con su reapertura, el Museo se compromete a impregnar sus archivos
con aspiraciones centradas en Taiwan y a emprender el camino hacia una mayor colaboracién internacional.

Desde “Patrimonio”, “Convergencia”, “El conocimiento del pasado ofrece perspectivas sobre el futuro” hasta otras
exposiciones tematicas, el Museo pone en practica su vision para iluminar la dinamica de la historia en la vida cotidiana;
cuenta las historias de la gente de esta tierra desde las perspectivas del patrimonio y la migracién, tanto en trazos generales
como en detalles delicados. Quiere involucrar a la comunidad en la construccién de un futuro trazando la trayectoria
histérica de Taiwan, y anticipa la coprosperidad en “Formosa Evergreen”, extrayendo fuerza de alli para aventurarse en el
futuro. nuevo época.



Evolucion de las narrativas de los yacimientos arqueolégicos en

China.

zhao na

Curadora ejecutiva, Museo del Sitio de Jinsha
fduzhaona@163.com

*  Abstracto

En China, la presentacién de sitios arqueoldgicos comenzé con exposiciones espontaneas in situ organizadas por
arquedlogos, evolucionando con el tiempo hacia museos de sitios arqueolégicos estructurados. En los ultimos 70 afios, la
narrativa de las exhibiciones de sitios arqueoldgicos en China ha experimentado exploracién, desarrollo y transformacién. La
etapa inicial (1953-1978) se centr6 en la proteccién de los sitios con una narrativa tefiida por ideologias politicas especificas.
Su objetivo era propagar la ideologia marxista, dilucidar las leyes de desarrollo social y representar objetivamente la
evolucion de la sociedad humana. La segunda etapa (1979-2004) vio la excavacion y exhibicion simultaneas, enfatizando la
interpretacién y mostrando la importancia histérica y cultural de los sitios. La tercera etapa (2005 hasta la actualidad)
introdujo los parques de sitios arqueolégicos como un modelo de exhibicion novedoso, marcando dos cambios narrativos.
En primer lugar, hubo un énfasis en la participacién publica y la representacién social. En segundo lugar, adopté un enfoque
holistico, considerando tanto el sitio como su entorno, evolucionando asi hacia un sistema de presentacién integral que
comprende la exhibicién del sitio, la exhibicién museistica y la exhibicién del paisaje del sitio. Hoy en dia, los parques
arqueoldgicos se han convertido en nuevos espacios culturales publicos donde la presentacién del sitio ya no implica una
transmisién unidireccional de valores, sino que fomenta un proceso de comunicacién bidireccional, satisfaciendo la memoria
histérica publica y la resonancia emocional.

Palabras clave:Narrativas del sitio, Parque arqueoldgico, Sistema de presentacién, China

* Introduccién

Durante el tltimo siglo, China ha logrado avances significativos en arqueologia, con descubrimientos importantes que surgen
constantemente. Como resultado, los museos de yacimientos arqueolégicos —creados a partir de estos descubrimientos— se han
convertido en una categoria destacada dentro de los museos chinos. Si bien las estadisticas incompletas indican que el nimero de
estos museos en China ha superado los 120, lo que representa aproximadamente el 2 % del total, la investigacién sobre estas
instituciones se ha desarrollado paralelamente a su crecimiento. En las Gltimas siete décadas, los investigadores han examinado
exhaustivamente temas como la definicién, las caracteristicas, las categorias de exhibicién, los métodos de presentaciény la
interaccion con el publico de los museos de yacimientos arqueolégicos. Sin embargo, los estudios sistematicos sobre la evolucién
narrativa de los yacimientos arqueolégicos chinos siguen siendo limitados.

La narrativa en torno a los yacimientos arqueolégicos chinos no solo se desarrolla dentro del contexto de las tradiciones
culturales chinas, sino que también estd influenciada por la evolucién global de las ideas museolégicas y del patrimonio
cultural. Esta interaccién ha dado lugar al singular modelo de "parque arqueolégico”. Estos parques desempefian un papel
crucial en la promocién de la proteccién colectiva de los yacimientos arqueolégicos, ofreciendo recursos educativos
accesibles e intuitivos y facilitando la difusién de los resultados de la proteccién de los mismos.

* Exhibicion de sitios con enfoque en la conservacién (1953-1978)

Este periodo estuvo marcado por la inauguracion del Pabellén de Exposiciones de Zhoukoudian en 1953 y del Museo de Banpo de
Xi'an en 1958. El Pabell6n de Exposiciones de Zhoukoudian representé un cambio con respecto a las practicas anteriores, sentando un
precedente al establecer museos in situ para exhibir los resultados de las excavaciones. La apertura del Museo de Banpo de Xi'an en
1958 consolidé alin mas este enfoque al presentar el sitio como una exposicién permanente. Cabe destacar que esta fue la primera
vez que un sitio arqueolégico se presenté al publico como un museo contemporaneo.

El formato de "sala de sitio y sala de exposiciones" se convirtié en un estdndar durante este periodo, con un claro énfasis en la
presentacion del sitio como elemento central. Las salas de exposiciones asumieron funciones secundarias, centradas principalmente
en la conservacién y exhibicién de objetos culturales muebles.

Exhibicién en el sitio

Durante este periodo, los yacimientos arqueoldgicos se exhibieron en su estado original. Por ejemplo, el Museo de
Dingling abri6 la cdmara funeraria directamente al publico. El Museo Xi'an Banpo construyé una gran estructura en el
propio yacimiento, que ha sido descrita por los académicos japoneses como un hito histérico.(Fig. 1). En términos de
presentacion e interpretacion, el Museo Banpo empled técnicas de exhibicién integrales con una



Se hizo hincapié en el contenido explicativo, facilitando una comprensién intuitiva del significado especifico del sitio. En los pasillos
que albergaban las reliquias clave, se utilizaron letreros explicativos para aclarar los artefactos, mientras que cada unidad de reliquia
individual proporcionaba al publico una comprensién mas detallada del sitio.

Figura 1. Exposicion permanente del sitio de Banpo.

Exposicion en la sala de exposiciones

En este tipo de exposiciones, el enfoque se mantuvo en la disposicién y organizacién basicas de los objetos, con la
incorporacién inicial de técnicas complementarias como la restauracién de figuras y la creacién de modelos, como se
ejemplifica en la exhibicién de la "Nifia de Banpo" (Fig. 2) en el Museo de Banpo. Sin embargo, el enfoque principal
siguié priorizando la presentacion directa de los objetos, en lugar de ofrecer una difusién exhaustiva de la
informacién.



Figura 2. La exposicién "Banpo Girl" en el Museo de Banpo.

Concepto 1: El concepto de exhibicién estd dominado por un matiz politico especifico.

La Sala de Exposiciones de Zhoukoudian y el Museo de Banpo se establecieron con el respaldo oficial del Estado. Su creacién
fue fundamental para afirmar el papel ideolégico del marxismo, descubrir patrones de desarrollo social y enfatizar la
importancia del ser humano en el progreso de la sociedad. Estos principios se han convertido desde entonces en elementos
centrales de los conceptos de exhibicién en sitios arqueolégicos. Por ejemplo, las exhibiciones en Zhoukoudian en la década
de 1960 se centraron en temas como la "Evolucién Humana", el "Papel del Trabajo en el Desarrollo Humano" y los avances
paleoantropolégicos de China después de 1949.1Sin embargo, este enfoque con connotaciones politicas corre el riesgo de
disminuir la singularidad de las exposiciones, asemejandolas mas a presentaciones generales de museos que a muestras
especificas del lugar.

Concepto 2: La dicotomia entre la exhibicién in situ y la exposicién en museos.

Si bien el modelo de "exposicién in situ y exposicién en museo" se establecié tempranamente, del discurso pertinente
se desprende que, segun los valores predominantes de la época, los yacimientos arqueoldgicos inamovibles y las
reliquias culturales mueble en los museos se consideraban distintos. Durante este periodo, el papel de los museos
como instrumentos de educacion patridtica prevalecié sobre su funcién de transmitir informacién sobre los
yacimientos, lo que contribuyé a una division entre el contenido expuesto en el propio yacimiento y el que se
mostraba en el museo.

Concepto 3: La investigacién sobre conservacion tiene prioridad, mientras que la exhibicién queda rezagada.

La orientacién predominante hacia la preservacion influye significativamente en la construccién de museos de yacimientos
arqueoldgicos, donde el disefio de las exposiciones generalmente se planifica solo después de que se haya reconocido el alto
valor del sitio mediante excavaciones e investigaciones. La preservacion sigue siendo el objetivo principal al inicio de la
construccién. Este enfoque genera la maxima cantidad de datos de investigacién a partir de las excavaciones arqueolégicas,
pero también resulta en la fragmentacion irreversible del sitio, dejando solo un conjunto inconexo de unidades excavadas
con espacio limitado para la exposicién una vez concluida la excavacion.

Liu, YJ (2016).Estudio sobre el desarrollo de la exhibicion y la presentacion en los museos de sitio chinos...
Xi'an: Universidad Noroccidental, pag. 12.



* Exposicién integral desde el lugar hasta los alrededores (1979-2004)

A medida que avanzaban los esfuerzos arqueolégicos y se desarrollaba la infraestructura, surgieron una serie de
descubrimientos y excavaciones importantes. Durante este periodo, proliferaron los museos de yacimientos arqueolégicos,
cuyo alcance se amplié para incluir no solo tumbas y asentamientos, sino también ciudades y museos dedicados a la ciencia
y la tecnologia antiguas.

Simultdneamente, la presentacién de los parques arqueoldgicos se diversificd. En 1987, se inauguré el Museo de
las Ruinas de Yin en Anyang, Henan, que integraba las ruinas con un paisajismo moderno para extender los
métodos de exhibicion tradicionales al entorno al aire libre. En 1988, se inaugurd el Parque del Sitio de
Yuanmingyuan, lo que marcé la creacion del primer parque arqueolégico de China.

Exhibicién en el sitio

Las exhibiciones de conservacién evolucionaron mas alla de los cobertizos protectores y las exhibiciones al aire libre para centrarse en
descripciones informativas, dando lugar al modelo de exhibicién de «contraste por capas». En el museo del sitio del mausoleo del emperador
Qinshihuang, fosa n.° 3, la mitad de los artefactos fueron restaurados, mientras que la otra mitad se conservé en su estado original. Este
método permitié a los visitantes experimentar las etapas previas, durante y posteriores a la excavacién, transmitiendo conocimientos
histéricos y arqueolégicos. Otros museos pronto adoptaron este enfoque. El Museo Yinxu reconstruy6 las salas de la dinastia Shangy la
tumba de Fu Hao (Fig. 3), mientras que el Museo de la Tumba de la Dinastia Han Occidental de Dabaotai combiné la restauracién con la

excavacion para preservar la autenticidad del sitio y recrear la apariencia original de la tumba.

Figura 3. La restauracién de la tumba de Fu Hao.
En cuanto al contenido de la exposicidn, esta fase hizo hincapié en la excavacion y la presentacién de informacién relacionada con el
yacimiento. Ademaés de las vitrinas de identificacion, la Sala del Pozo n.° 3 del Museo del Mausoleo del Emperador Qinshihuang utilizé
cajas de luz alrededor de las paredes para presentar informacién sobre la arquitectura, las figurillas de cerdmica, las armas y otros
artefactos en secciones diferenciadas.

Exposicion del museo

Durante este periodo, las exposiciones de los museos pasaron de la divulgacién general al anélisis mas profundo de la cultura del yacimiento y a
la popularizacién de la investigacién arqueoldgica. La Sala de Exposiciones de Zhoukoudian fue renovada para resaltar la importancia cultural
del yacimiento, centrandose en la vida de los primeros hominidos. Los métodos de exhibicién incluyeron esculturas, pinturas, fotografias,
reproducciones y multimedia. Por ejemplo, el Museo del Yacimiento de Xinle utiliz6 maquetas para mostrar la funcién de una rueca. Elementos
interactivos, como la reproduccién de hachas de piedra y las peceras con forma de rostro humano del Museo de Banpo, permitieron a los
visitantes interactuar directamente con las exposiciones.2.

Shen, ZR (1998). Revisién de cuarenta afios de la exposicion del Museo Banpo.£studios prehistoricospags. 449-4532



Pantalla extendida

Durante esta fase, el concepto de exhibicién de sitios arqueolégicos evolucioné mas alla del entorno museistico tradicional,
extendiéndose a espacios al aire libre y adoptando una presentacién similar a la de un parque. En 1987, se fundé el Museo Yinxu, que
hacia hincapié en la reconstruccién de sitios arqueolégicos combinada con arte paisajistico y paisajes culturales, integrando asi los
yacimientos arqueoldgicos a gran escala con el disefio paisajistico. En mayo de 1994, se completé la reconstrucciéon de la aldea de
Banpo, lo que permitié a los visitantes experimentar una recreacion de la aldea y la vida cotidiana de sus habitantes. Los visitantes
también podian participar en actividades como la pesca, la alfareria y el tiro con arco. Estas innovaciones sentaron las bases para el
desarrollo de los parques arqueolégicos.

Concepto 1: Mejora de la iniciativa de exhibicion durante la excavacién

En esta fase, se observé un notable aumento en la iniciativa de los trabajos arqueolégicos orientados a la exhibicién de los
yacimientos. Algunas instituciones y arqueélogos comenzaron a planificar la proteccién y exhibicién de los yacimientos desde
el inicio o durante el proceso de excavacion. En ciertos casos, la excavacién solo se inici6é después de la construccion de
estructuras de proteccién y salas de exposicién. Por ejemplo, la excavacién del Pozo n.° 2 en el yacimiento de los Guerreros y
Caballos de Terracota de Qin Shihuang comenzé solo después de que se establecié una sala de exposicién protectora. Este
periodo también vio la creacién de un nuevo modelo de "excavar y exhibir", que puso en primer plano el a menudo
misterioso proceso de excavacién arqueoldgica. Este enfoque permitié que el publico se involucrara mas de cerca con el
trabajo arqueolégico y contribuy6 a la popularizacién del conocimiento arqueoldgico.

Concepto 2: Cambio en la exposicién hacia la importancia histérica y cultural de los sitios.

A diferencia de la fase anterior, centrada principalmente en la propaganda ideoldgica, este periodo marcé un cambio hacia la
difusién de narrativas culturales e histéricas vinculadas al propio yacimiento. Por ejemplo, el Museo del Horno de Yaozhou en
Tongchuan se organizé en torno a cinco sistemas clave: la historia de la produccién de hornos de Yaozhou, un area de
demostracion interactiva, una seccién de investigacién, un taller de produccién de antigliiedades y una exposicion del
yacimiento arqueolégico. Cada uno de estos elementos contribuyé a una comprensién mas profunda de su significado
cultural e histérico.

La transmisién jerarquica de informaciéon directamente desde el sitio, los cambios en el contenido de las exposiciones
del museo y la incorporacién de materiales auxiliares junto a las muestras de restauracion fueron esfuerzos
significativos para mejorar la comprensién del publico sobre el valor histérico y cultural del sitio. Sin embargo, este
cambio en el enfoque de la difusion de informacién, si bien notable, parecié ser mas un intento de innovacién formal
que uno basado en un analisis cientifico sistematico.

Concepto 3: El surgimiento del prototipo del modelo Park

Con el inicio de la década de 1980, la integracién de los métodos occidentales de presentacién de sitios arqueoldgicos con el turismo y
la industria cultural propicié un creciente reconocimiento del valor econémico de los sitios patrimoniales, tanto en el &mbito
académico como en la practica. Este periodo fue testigo del surgimiento de un modelo de exhibicién tipo parque, que amplié
significativamente el concepto de presentacion de sitios arqueolégicos. Un ejemplo notable de esta tendencia fue la construccién del
Museo de las Ruinas de Yin en 1987, que integré con éxito las ruinas antiguas con un disefio de jardin moderno. La posterior creaciéon
del Parque del Sitio de Yuanmingyuan en 1988 marcé el inicio del primer parque arqueolégico en China. El cambio hacia el concepto
de parque para los sitios patrimoniales durante este periodo refleja una transicién social mas amplia en la presentacion de sitios
arqueolégicos, pasando de centrarse en la difusién del conocimiento y la educacién patriética a un mayor énfasis en satisfacer las
necesidades de entretenimiento del publico.

* Reparto universal de la proteccion y utilizacion de los yacimientos arqueolégicos (2005-

presente)
El afio 2005 marcé un punto de inflexién en la historia de los museos chinos, coincidiendo con el centenario de los museos
modernos en China. Un desarrollo clave fue la introduccién deMedidas para la gestion de fondos especiales destinados a la
proteccion de grandes reliquias del patrimonio.Emitido por el Ministerio de Finanzas y la Administracion Estatal del
Patrimonio Cultural. Este cambio de politica modificé las practicas de conservacién del patrimonio. Posteriormente, la
Administracion Estatal del Patrimonio Cultural implementé los Planes Quinquenales XI al XIV, orientando los esfuerzos
locales en investigacion arqueoldgica, proteccion de reliquias y la creacidon de parques arqueolégicos para la conservacion
avanzada de los sitios.

Exhibicién en el sitio

Durante esta fase, las exhibiciones in situ evolucionaron para adoptar un enfoque interpretativo mas holistico. Un
ejemplo notable de este cambio es la renovacién del Museo Banpo, que reestructuré el sitio en siete unidades
tematicas: "Prélogo", "Hogar", "Ritual", "Construccion”, "Ceramica", "Funeral" y "Caza". Esta reorganizacion tenia
como objetivo presentar una narrativa completa del mundo del pueblo Banpo. Ademas, la integracién de
multimedia y animaciones 3D mejor6 la experiencia interpretativa, permitiendo una comprensién multifacética del
sitio.(Figura 4) .



Figura 4. Visualizacién digital de la tumba de Haihunhou.
En este contexto, la prioridad en la exhibicién in situ se centré en garantizar la seguridad y la estabilidad de los propios yacimientos. Por
consiguiente, la presentacion de los restos arqueolégicos es en gran medida estatica, y los métodos habituales incluyen la exhibicién in situ, la
proteccion en salas de exposiciones, la sefializacion, el relleno para su proteccién y las exhibiciones de restauracion. Estas estrategias aseguran

que se mantenga la integridad del yacimiento a la vez que ofrecen una interpretacion significativa para los visitantes.

Tabla 1. Lista de modos de visualizacién en el sitio

Modos de visualizacién in situ El caso

Visualizacién del estado original

Parque Arqueolégico Nacional de Zhoukoudian

Exhibicion de la sala de proteccion

Parque Arqueoldgico Nacional de Jinsha




Exhibicién de letreros

Parque Arqueolégico Nacional de Panlongcheng

Pantalla de proteccién de relleno

Parqgue Arqueoldgico Nacional de Erlitou

Exhibicién de restauracion

Parque Arqueolégico Nacional de Suitang, ciudad de Luoyang

Exposicion del museo
El rapido crecimiento del sector museistico ha realzado la importancia de las exposiciones en yacimientos arqueoldégicos, priorizando

a menudo la construccién de museos junto con la conservacion de los sitios. Influenciadas por la evolucién de los conceptos
expositivos, muchas exposiciones adoptan ahora enfoques narrativos tematicos, utilizando diversos medios para transmitir relatos
socioculturales y contextos histéricos. Las exposiciones se organizan en torno a temas que exploran la importancia social, histérica,

tecnoldgica y artistica del yacimiento.

Los museos modernos se han expandido tanto en espacio como en contenido, y los museos renovados y de nueva
construccién han aumentado sus areas de exposicién. Por ejemplo, el museo del Parque Arqueolégico Nacional de Yinxu
contara con seis salas dedicadas a diferentes aspectos de la dinastia Shang. Algunos museos, como la Sala de Divulgaciéon
Cientifica de Zhoukoudian (Fig. 5), incorporan experiencias interactivas para mejorar la participacién y la educacién de los
visitantes. Estos avances buscan ofrecer narrativas completas sobre yacimientos y artefactos arqueolégicos, con recursos
multimedia digitales que enriquecen el aprendizaje mediante métodos participativos e inmersivos.



Figura 5. Sala de experiencias de divulgacion cientifica en Zhoukoudian.
Visualizacion del paisaje del sitio
Los parques arqueoldgicos se han convertido en un modelo clave para la preservacién y utilizacién del patrimonio
arqueoldgico. Estos parques van mas alla de las exhibiciones tradicionales al incorporar paisajes distintivos que
realzan la presentacién de los hallazgos. Los paisajes, que incluyen elementos naturales y culturales, encarnan la
esencia cultural del sitio. Los paisajes naturales reflejan el entorno de la época, mientras que los paisajes culturales
resaltan aspectos significativos del sitio a través de interpretaciones tematicas o narrativas. Por ejemplo, el Parque
Arqueolégico Nacional del Palacio Daming presenta esculturas y maquetas que capturan la esencia cultural de la
dinastia Tang. De manera similar, el sitio de Hemudu recrea escenas de la vida de hace 7000 afios. El Parque
Arqueoldgico Nacional de Jinsha integra paisajes como el "Sendero de Jade" y el "Jardin de los Ciervos de Jinsha" para
brindar a los visitantes una comprensiéon mas profunda de la antigua civilizacién Shu y su entorno ecolégico (Fig. 6).

Figura 6. Paisaje del "Sendero de Jade" del Parque Arqueolégico Nacional de Jinsha.
Concepto 1: Atencién a la presentacién y utilizacién de los sitios web
Durante esta fase, la presentacién de los parques de sitios arqueolégicos evolucioné de un enfoque introspectivo dentro de
la disciplina a una estrategia nacional mas amplia, lo que marcé un cambio significativo. El "14.° Plan Quinquenal" describe
dos objetivos principales: "mejorar el nivel de presentacién y utilizaciéon de las Grandes Reliquias del Patrimonio" y



"Promover el desarrollo de alta calidad de los parques arqueolégicos nacionales."sPracticas especificas, como el
aumento del ndmero de parques arqueoldgicos y museos, la ampliacién de las zonas de exposicién y la
diversificacién de los métodos de exhibicién, apuntan a una mayor atencién a la presentacién y utilizacién de los
yacimientos, lo que refleja un nuevo nivel de desarrollo.

Concepto 2: Transicion a la interpretacion

Los grandes cambios sociales han influido constantemente en la evolucién de las filosofias museisticas. En la década de 1960, el auge
del movimiento por los derechos civiles infundié a los museos una tendencia mas populista. La crisis econémica mundial de finales de
la década de 1970y los consiguientes recortes en la financiacién publica en la década de 1980 obligaron a los museos a buscar la
autosuficiencia y el apoyo social. En la década de 1990, las influencias posmodernas provocaron una crisis generalizada y una
profunda reflexién en las humanidades, incluido el sector museistico.sEste cambio dio lugar a una transicién de un enfoque centrado
en el objeto a uno centrado en las personas, reconociendo que el publico ya no era un receptor pasivo del conocimiento. Las
exposiciones tuvieron que adaptarse, pasando de la mera difusion a la interpretacién activa. Esta transformacién también impact6 las
exhibiciones en los sitios arqueolégicos, lo que llevé a un enfoque en précticas narrativas e informativas. Los curadores comenzaron a
organizar las exposiciones en torno a marcos tematicos, utilizando la arqueologia como eje central y realizando interpretaciones
multinivel, multidngulo y multidisciplinarias de las reliquias. Este enfoque conectd los artefactos con contextos histéricos y culturales
especificos, dotdndolos de relevancia situacional y capacidad narrativa.

Concepto 3: Establecimiento del Sistema de Presentacién de la Trinidad

El concepto de presentacién del sitio dentro de los parques arqueoldgicos ha evolucionado y se ha expandido
significativamente. "Declaracion de Xi'an"En 2005 se hizo hincapié en la integracién de los yacimientos arqueolégicos con
sus entornos circundantes, mientras que"Consenso de Liangzhu"y"Declaracién de LuoyangEn 2009 se reforzé el papel del
liderazgo gubernamental en la proteccion del sitio y la construccién del parque. La introduccién de la"Medidas de gestion
del Parque Nacional de Sitios ArqueoldgicossSe establecié un nuevo modelo para la proteccién de sitios a gran escala,
centrandose en el sitio y su entorno como un espacio publico para la investigacion, la educacién y la recreacién, con una
importancia ejemplar a nivel nacional.

En este contexto, todo el parque se concibe como un espacio expositivo, con los paisajes del lugar integrados en la
presentacion. Estos paisajes se convierten en componentes esenciales que transmiten fielmente la esencia cultural del sitio.
Junto con las exposiciones del museo y las muestras in situ, conforman un sistema de presentacion integral y multifacético
dentro del parque. Este sistema permite a los visitantes interactuar con el patrimonio cultural a la vez que disfrutan de una
experiencia recreativa.

* Conclusiones y recomendaciones

En los Ultimos 70 afios, las narrativas sobre los yacimientos arqueolégicos de China se han transformado significativamente. Desde
reuniones informales hasta la creacién de museos y parques arqueoldgicos, se ha desarrollado un sistema de exhibicién tripartito:
exposiciones in situ, exposiciones en museos y exhibiciones paisajisticas. Influenciado por las politicas nacionales y campos como la
arqueologia, la museologia y la conservacién del patrimonio, se observan dos cambios clave: un enfoque holistico que integra el
yacimiento, los artefactos y el entorno, y un giro hacia narrativas interpretativas que fomentan la comunicacién bidireccional en lugar
de la transmisién unidireccional de valores. Estos cambios enriquecen tanto la memoria histérica puablica como la conexién
emocional con los yacimientos. Con base en esta evolucién, se formulan recomendaciones para seguir mejorando los museos y
parques arqueoldgicos.

1. Fortalecimiento de la colaboracién interdisciplinaria

Para enriquecer alin mas la narrativa y la interpretacién de las exposiciones de yacimientos arqueoldgicos, es fundamental fomentar
una mayor colaboracién entre arquedlogos, musedlogos, expertos en patrimonio cultural, urbanistas y especialistas en tecnologia.
Este enfoque interdisciplinario garantizara que las exposiciones no solo sean cientificamente rigurosas, sino también atractivas,
innovadoras y que respondan al interés del publico. Asimismo, los esfuerzos de colaboracién deben hacer hincapié en la integracién
de nuevas tecnologias, como la realidad virtual (RV) o las pantallas digitales interactivas, para mejorar la experiencia de los visitantes.

3Administracién Estatal del Patrimonio Cultural. (12 de octubre de 2021). Aviso sobre la publicacion del «14.° Plan Quinquenal
para la Proteccién y Utilizacién de los Principales Sitios Patrimoniales». Consultado el 11 de noviembre de 2024., de https://
www.gov.cn/zhengce/zhengceku/2021-11/19/content_5651816.htm.

4Yin, K.(2018).Reinventando y transformando el museo: Una visién general de las ideas contemporaneas sobre el
museo. Cultura del Sudeste,(264)4:82.

sAdministracion Estatal del Patrimonio Cultural. (17 de diciembre de 2009). Aviso sobre la publicacién de las «Medidas Provisionales

para la Gestion de los Parques Nacionales de Sitios Arqueoldgicos». Recuperado el 11 de noviembre de 2024, de

http://www.ncha.gov.cn/art/2020/9/15/art_2407_155.html.



2. Enfasis en la sostenibilidad y la preservacién del sitio.
Es fundamental seguir priorizando la preservacién a largo plazo de los yacimientos arqueolégicos. Los planes futuros deben incluir estrategias
para protegerlos del dafio ambiental y reducir el impacto del turismo. Es importante encontrar un equilibrio entre el acceso de los visitantes y

las iniciativas de conservacion.

3. Ampliar la participacién y la educacién publica.

A medida que el papel de los museos y parques arqueoldgicos se orienta cada vez mas hacia la interpretacion, se deben
redoblar los esfuerzos para involucrar al publico en el aprendizaje activo. Esto incluye desarrollar programas educativos para
diversos publicos y ampliar las exhibiciones interactivas y participativas para que los visitantes puedan explorar los procesos
arqueoldgicos, simular la restauracién de artefactos o contribuir a la investigacién en curso mediante iniciativas de ciencia
ciudadana. Ademas, es necesario desarrollar programas de divulgacién que acerquen el conocimiento arqueolégico a las
comunidades marginadas.

4. Integracion de elementos culturales y naturales del paisaje.

Como se observa en ejemplos como el sitio arqueolégico de Jinsha y el del Palacio Daming, la fusién de la restauracion fisica
del sitio con el paisajismo ofrece a los visitantes una experiencia mas completa e inmersiva de los entornos histéricos. Los
futuros parques arqueologicos deberian seguir explorando formas creativas de combinar elementos naturales y culturales,
utilizando las caracteristicas del paisaje para realzar la narrativa del significado histérico y cultural del sitio.

5. Adaptacion a las tendencias globales emergentes

Dado el interés global en la conservacién del patrimonio, los museos y parques arqueoldgicos chinos deberian
considerar la colaboracién internacional y la adaptacion de las mejores practicas de todo el mundo. Participar en
didlogos internacionales y adoptar estandares reconocidos internacionalmente para la conservacion, la accesibilidad
y el disefio de exposiciones mejorara el prestigio mundial del patrimonio arqueolégico chino. Ademas, adaptarse a
las nuevas tendencias en ecoturismo y turismo cultural permitird que los sitios arqueolégicos chinos atraigan a un
publico mas amplio y fomenten un turismo sostenible.

6. Mejorar la accesibilidad y la inclusién

Es fundamental que los museos y parques arqueoldgicos hagan sus exposiciones mas accesibles a un publico diverso. Esto
incluye proporcionar sefializacién y guias multilingles para visitantes internacionales, asi como garantizar la accesibilidad
fisica para personas con discapacidad. Ademas, se deben desarrollar programas especiales para grupos marginados o
desfavorecidos a fin de asegurar un acceso equitativo a las oportunidades educativas y culturales que ofrecen estos sitios.
Lograr que los sitios patrimoniales sean mas inclusivos contribuird a fomentar una conexién mas profunda con el pasadoy a
promover la conciencia cultural.

7. Investigacion a largo plazo y evaluacién continua

La investigacién a largo plazo deberia evaluar cémo los diferentes métodos de presentacién influyen en la comprensién y apreciacién de los
yacimientos arqueolégicos por parte de los visitantes, centrdndose en la participacién, la retencién del conocimiento y las respuestas
emocionales. Esta investigacion orientara las mejoras en las practicas de exhibicién y perfeccionara la narrativa general. La retroalimentacién
periédica mediante encuestas a los visitantes y consultas con la comunidad académica y local garantizara que las exposiciones sigan siendo

relevantes y dinamicas.

A medida que evolucionan los museos y parques arqueoldgicos de China, estas recomendaciones buscan promover un enfoque
integral, sostenible y orientado al publico para la presentacién del patrimonio. Al preservar los tesoros arqueolégicos y hacerlos
accesibles, China puede salvaguardar su patrimonio cultural y, al mismo tiempo, fomentar la apreciacién global de la historia
compartida de la humanidad.
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* Abstracto
La analogia de los museos como maquinas del tiempo es omnipresente en el discurso museolégico. A pesar del uso frecuente de esta metafora, los
fundamentos tedéricos de cémo los museos facilitan la navegaciéon temporal y la naturaleza de estas experiencias siguen sin estar suficientemente
explorados. Tradicionalmente, el tiempo se percibe como un continuo lineal que abarca el pasado, el presente y el futuro. Los museos se
consideran principalmente vehiculos que transportan al publico al pasado. Sin embargo, esta narrativa dominante requiere una reevaluacion critica
para incluir representaciones temporales mas amplias y matizadas. Es necesaria una perspectiva museoldgica critica que examine las
construcciones temporales implicitas y explicitas dentro de las exposiciones museisticas. La pregunta clave es si los museos pueden ir mas alla de
su funcién tradicional de preservar la historia para también ayudarnos a reflexionar sobre el futuro. ;Pueden los museos crear experiencias que nos
lleven no solo al pasado, sino también a pasados y futuros potenciales? El desarrollo de estas experiencias temporales duales dentro de los
museos podria mejorar significativamente su papel en la configuracién de la comprensién publica tanto de la historia como de las posibilidades

futuras.
Palabras clave:Mdquinas del tiempo

* Introduccién: Investigando los significados mas alla de una metafora
¢Alguna vez has viajado en el tiempo? ;O visto una maquina del tiempo? Quizas si, si has visitado un museo. La metafora del museo

como una "maquina del tiempo" es popular y evocadora, ya que compara las visitas a sus salas con viajes a través de diferentes épocas
histéricas. Sin embargo, a pesar de su uso frecuente, los fundamentos tedricos de esta metafora siguen sin estar suficientemente
estudiados. El concepto de tiempo es tan intrinseco y esta tan arraigado en la experiencia museistica moderna que rara vez se ha
cuestionado. La idea comun de que los museos principalmente "viajan" al pasado necesita ser evaluada criticamente, ya que limita
nuestra comprension de cémo los museos exhiben e interpretan el tiempo de maneras peculiares, lo que se conoce como temporalidad
museistica. Este articulo, por lo tanto, busca analizar la relacién entre la maquina del tiempo y la temporalidad museistica, junto con la
direccion del viaje en el tiempo, para contribuir a los estudios criticos sobre museos.

Como ilustran los linguistas cognitivos George Lakoff y Mark Johnson en su libro.Las metdforas que nos guian en la vidalas
metaforas son mas que un simple recurso linguistico; constituyen una forma particular de ver y practicar (1980:4-7). Lakoff y Johnson
afirman que la mayoria de los conceptos fundamentales, como vida, tiempo, didlogo, etc., estan estructurados metaféricamente. En otras
palabras, las metaforas no solo dan forma al lenguaje, sino también a los marcos conceptuales esenciales para la comprensién humana,
revelando conexiones invisibles entre elementos aparentemente dispares. Por ello, las metaforas no son meras analogias; son métodos
intuitivos que abren nuevas vias de investigacién, permitiéndonos explorar lo desconocido relacionandolo con lo conocido, o viceversa.

* Viajes en el tiempo, maquinas del tiempo y el museo moderno.

Para comprender mejor el concepto del museo como una maquina del tiempo que tradicionalmente viaja al pasado, es esencial explorar
primero el contexto histérico en el que surgieron las ideas de los viajes en el tiempo y las maquinas del tiempo, especialmente como temas en la
ciencia ficcion. El historiador literario Franco Moretti destaca cémo las obras literarias reflejan e influyen en las ideologias y los valores de sus
sociedades. En suSignos tomados por prodigios: Sobre la sociologia de las formas literarias (1983Moretti destaca como la literatura refleja los
desarrollos sociales, politicos y culturales. Partiendo de esta idea, podemos explorar los viajes en el tiempo como un tema moldeado por las fuerzas
socioculturales del siglo XIX. En otras palabras, situar los viajes en el tiempo dentro de un marco histérico mas amplio es crucial para comprender el
contexto sociocultural que dio origen a este tema inicial en la ciencia ficcién y a su perdurable popularidad.

El largo periodo del siglo XIX comienza en la segunda mitad del siglo XVIILeisiglo y termina con la primera guerra mundial. Este periodo de
aproximadamente 164 afios entre 1750 y 1914 es un periodo de gran transicién y cambio que marca un cambio fundamental en los procesos de
modernizacién. Las revoluciones en Inglaterra y Francia tuvieron una profunda influencia, particularmente en Europa, y jugaron un papel
significativo en la configuracién del mundo contemporaneo. Esta era, marcada por la aceleracién de la mecanizacién, la industrializacién y la
urbanizacién en las sociedades occidentales, vio cémo las clases sociales se definian mas a través de la industrializacién, un énfasis creciente en la

ciencia, numerosos descubrimientos tecnoldgicos y cientificos, y la expansién del comercio mundial,



Impulsado por los avances en el transporte, las comunicaciones, el colonialismo y el imperialismo. Ademas, el surgimiento de los estados-nacién
durante este periodo dio lugar a que se le conociera como la "Era de los Imperios".

El llamado Long 19eiEl siglo XIX fue testigo de profundas transformaciones en la comprensién de diversos conceptos, impulsadas por los
cambios antes mencionados. En particular, la segunda mitad del siglo XIXeiEl siglo XX destaca por el surgimiento de teorias revolucionarias sobre el
tiempo. Una de las caracteristicas mas distintivas de estas teorias fue la idea de que el tiempo y los eventos pasados no simplemente desaparecen,
sino que existen en un reino diferente al que llamamos presente. Esta perspectiva condujo a la conceptualizacién del tiempo como una "cuarta
dimensién", comparable a las tres dimensiones espaciales, lo que desencadené debates sobre la naturaleza espacial del tiempo. John Bigelow
explica: Tratar el tiempo como una "cuarta dimension" de esta manera abre la posibilidad de imaginar ficciones de viajes en el tiempo. Bajo estas
nuevas teorias del tiempo, puede surgir la idea de que, puesto que podemos imaginarnos siendo un veneciano escuchando a Marco Polo relatar
sus aventuras en la lejana China, también deberia ser posible imaginar, por ejemplo, al Tio Gilito dejando la América del siglo XX, viajando al
Antiguo Egipto de visita y luego regresando para compartir sus experiencias aqui y ahora.(2013, p. 152). En resumen, esta concepcion del tiempo
como una cuarta dimensién hizo imaginable el viaje en el tiempo, encendiendo la imaginacién de muchos escritores. En consecuencia, desde finales
del siglo XIX en adelante, las narrativas de viajes en el tiempo se volvieron cada vez mas comunes, dando origen a un género propio dentro de la
ciencia ficcion.

Andrea L. Bell y Yolanda Molina Gavilén sostienen que el concepto de viaje en el tiempo en la literatura es anterior a la invencién de la
maquina del tiempo. En su exploracién de las narrativas de viajes en el tiempo y su "prehistoria", rastrean los origenes de este género hasta
tradiciones anteriores que involucran viajes imaginarios a reinos desconocidos o fantasticos (2012, p. xii). Si bien los viajes ficticios a reinos
distantes o imaginarios se pueden encontrar ya en la literatura de la Antigua Grecia, se cree que la primera historia que se refiere explicitamente a
los viajes en el tiempo esLumenEscrita por el astrénomo francés Camille Flammarion y publicada en 1875. Sin embargo, no fue hasta la segunda
mitad del siglo XIX que los viajes en el tiempo comenzaron a representarse como un fenémeno tecnoldgico en lugar de algo facilitado por la
intervencién divina o el azar. No obstante, a finales del siglo XIX, a medida que la creciente mecanizacién de la vida cotidiana se hacia mas evidente,
la ficcién comenzé a presentar dispositivos o maquinas disefiados explicitamente para viajar en el tiempo.Los viajes en el tiempo parecen una
tradicion ancestral, arraigada en mitologias antiguas, tan antiguas como dioses y dragones. Pero no lo son. Si bien los antiguos imaginaban la
inmortalidad, el renacimiento y los reinos de los muertos, las mdquinas del tiempo estaban fuera de su alcance. Los viajes en el tiempo son una
fantasia de la era moderna.(Gleick, 2016, pp. 7-8). Esta perspectiva subraya que, si bien temas atemporales como la inmortalidad y la vida después
de la muerte tienen raices antiguas, el concepto de viajar en el tiempo mediante una maquina es un fenémeno claramente moderno.

El panorama intelectual de la época, moldeado por la filosofia positivista de Auguste Comte y la teoria de la evolucién de Charles
Darwin,Sobre el origen de las especies(E| proyecto de la Segunda Guerra Mundial (1859) sentd las bases para una comprensién moderna
del progreso histérico. Esta influencia no se limité a la ciencia; impulsé el surgimiento de ciencias humanas como la sociologia, la
antropologia y la arqueologia, que comenzaron a interpretar sistematicamente la historia humana. Esta evolucién intelectual coincidié
con importantes avances tecnolégicos, estableciendo un marco en el que el paso del tiempo y el desarrollo humano podian
comprenderse cientificamente. Estos cambios prepararon el terreno para el concepto del tiempo como una dimensién a estudiar y
experimentar, influyendo en cémo los museos y las exposiciones —como las Exposiciones Universales— comenzaron a presentar
artefactos histéricos para involucrar al publico en una forma de exploracién temporal.

El concepto de maquinas del tiempo se puede comprender mejor examinando los primeros clasicos de la literatura de ciencia ficciéon (Kutach,
2013, p. 30). Cuando pensamos en la maquina del tiempo, a menudo nos viene a la mente el autor britanico H.G. Wells, ya que se le considera uno
de los pioneros del género de la ciencia ficcién. Sin embargo, cabe destacar que el diplomatico y dramaturgo espafiol Enrique Gaspar cre6 £/
AnacrondpetekEn 1887, uno de los primeros ejemplos conocidos de una maquina disefiada especificamente para viajar en el tiempo,
aproximadamente ocho afios antes del famoso trabajo de Wells. Mientras que HG WellsLa mdquina del tiempo(1895) desempefié un papel central
en la popularizacién del género de viajes en el tiempo, también, como sefiala Bigelow, encendié un rdpido aumento en la popularidad del género,
extendiéndose como la pélvora (2013, p. 153). En este contexto, la obra de Edith NesbitLa historia del amuleto(1906) dedicada al conservador de
antigledades egipcias y asirias del Museo Britanico, Sir EA Wallis Budge, destaca como una obra fundamental inspirada tanto en los viajes en el
tiempo como en la arqueologia, que James Gleick describe como “Viajes en el tiempo catalizados por la arqueologid’ (2016, p.167) e incluye escenas
ambientadas en un museo, en particular el Museo Britanico como portal, que son fundamentales para comprender esta metafora. Cabe destacar
que el Museo Britanico posteriormente albergé una exposicion tituladaMdquina del tiempo en 1994, comisariada por James Putnam. El objetivo de
esta exposicion era mostrar que los artefactos del Antiguo Egipto no son meras reliquias estaticas del pasado. Al yuxtaponer estos artefactos
antiguos con obras de escultores contemporaneos, Putnam buscé demostrar el potencial de conexiones complejas entre los objetos histéricos y el
presente. Esta exploracién continué en 1995 conMdquina del tiempo 2, una exposiciéon en el Museo Egizio de Turin, Italia. En ella, Putnam
profundizé en el concepto de viaje en el tiempo dentro del contexto museistico, animando a los visitantes a considerar cémo los artefactos
histéricos pueden trascender sus origenes temporales para interactuar con la cultura contemporénea.

El concepto de los museos como "maquinas del tiempo" ha evolucionado a lo largo de los siglos, con notables contribuciones teéricas y
practicas desde el siglo XIX.eisiglo hasta la actualidad. Como se menciond, los origenes de esta metéafora se remontan al siglo XIX.el
siglo, pero su popularizacién se acelerd particularmente en el siglo XX.eisiglo, con nuevas practicas museisticas que transformaron la
experiencia del visitante y centraron la atencién en el publico. En la literatura museolégica, Jay AndersonMaquinas del tiempo: El mundo
de la historia viva(1984) es uno de los primeros trabajos en evaluar los museos como maquinas del tiempo. De manera similar, The
Museum Time Machine: Putting Cultures on Display (1988) de Robert Lumley aborda cémo funcionan los museos como vehiculos



para representar e interpretar culturas. Lumley examina cémo se seleccionan, organizan y exhiben los artefactos culturales para construir
narrativas sobre la historia, la identidad y la sociedad, enfatizando el papel del publico en el proceso de creacién de significado moldeado
por las perspectivas de los visitantes. Un ejemplo mas reciente seria el libro de 2016La arqueologia de los viajes en el tiempo:
experimentar el pasado en el siglo XXI1eSiglo, que explora el concepto de viaje en el tiempo en arqueologia, centrandose en cémo las
personas experimentan el pasado a través de diversas formas de interpretacion y participacion en el siglo XXI.aiesiglo.

La analogia de los museos como maquinas del tiempo ha cobrado gran relevancia, dando lugar a diversos ejemplos que exploran
esta metafora en &mbitos practicos del museo. Un ejemplo reciente se encuentra en el Museo Discovery de los Paises Bajos, donde un
evento diario gira en torno al tema del "viaje en el tiempo". También se han aplicado herramientas digitales para enriquecer la
experiencia del viaje en el tiempo dentro de los museos. Por ejemplo, el Museo Stadel de Francfort, Alemania, ha utilizado técnicas de
reconstruccién 3D basadas en imagenes histéricas de 1816, 1833y 1876 para recrear sus salas de exposiciones. El Museo de la Ciudad de
Helsinki present6 en 2019 una exposicién sobre la Maquina del Tiempo, conmemorando el 150 aniversario de la fotégrafa finlandesa
Signe Brander (1869-1942), combinando las fotografias histéricas de Brander con tecnologia de realidad virtual. De manera similar, el
Museo Metropolitano de Arte de Estados Unidos desarrollé una maquina del tiempo digital en linea para nifios. Mas recientemente, el
Museo Ludwig de Hungria present6 la exposiciéon «Maquina del Tiempo», comisariada por Krisztina Szip6cs, que se pudo visitar del 1 de
septiembre de 2020 al 5 de enero de 2025. Esta exposicién presenta obras de la coleccién del museo que reflejan interpretaciones
contemporaneas de la metafora de la maquina del tiempo; cada obra esta disefiada para funcionar como una «maquina del tiempo»,
invitando a los visitantes a emprender un viaje cognitivo, segun el folleto informativo de la exposicién. Los ejemplos son numerosos. En
conjunto, estos ejemplos demuestran que la metafora de los museos como maquinas del tiempo sigue vigente. Ilustran como la
museologia moderna continta dando forma a enfoques innovadores para exhibir el tiempo, los artefactos y el conocimiento.

* Museo Moderno: Una maquina del tiempo heterocrénica
Las obras fundamentales del pensador francés Michel FoucaultDisciplina y castigo(1977) yEl nacimiento de la clinica(Los trabajos de
Foucault (1973) fueron fundamentales para el desarrollo de criticas institucionales que examinaban instituciones como hospitales y
prisiones desde la perspectiva del poder, el conocimiento y la autoridad. El impacto de Foucault en la teoria museistica surgi6 con la
aplicacion de su enfoque y conceptos filoséficos a los museos. Este articulo emplea su enfoque heterotopolégico para establecer una
base tedrica para una arqueologia del tiempo en el museo, crucial para comprender la metafora del "museo como maquina del tiempo"
de una manera particular.

Heterotopia, un neologismo derivado de las palabras griegas hetero (que significa “otro” o “diferente”) y topos (“lugar”), fue introducido por
Foucault en su conferencia de 1967.0tros espacios(De otros espacios). Foucault conceptualiza las heterotopias a través de seis principios, y el cuarto
principio de las heterotopias se centra en su conexién con "fragmentos en el tiempo", o lo que él denominaheterocroniastn las sociedades
modernas, las heterotopias y heterocronias tienen estructuras complejas. Un ejemplo destacado de esto son los espacios que acumulan tiempo
indefinidamente, como los museos y las bibliotecas. A diferencia del siglo XVIIelEn el siglo XIX, cuando las colecciones reflejaban las preferencias
individuales, el museo y la biblioteca modernos representan un esfuerzo colectivo por reunir y archivar "todos los tiempos, todas las épocas, todas
las formas" en un Unico espacio atemporal. Esta nocién moderna de preservar y contener el tiempo en un "lugar inmévil" ejemplifica el papel inico
que desempefian los museos en el siglo XIX.eiLa cultura occidental del siglo XX, como heterotopias, crea una acumulacién interminable de tiempo
desvinculado del paso del tiempo convencional, y este peculiar tipo de tiempo puede denominarse temporalidad museistica.

Como afirma el historiador Frangois Hartog “£/ museo siempre ha sido un poderoso agente temporal para la civilizacion occidental.
" (2020, p. 2). Parece que el tiempo se construye de manera singular dentro de los museos publicos modernos. Mas especificamente, la
temporalidad del museo ha evolucionado en estrecha conexion con la historicidad, dando forma a cémo los museos presentan e
interpretan el tiempo. Esta relacién influye tanto en los marcos narrativos utilizados para exhibir artefactos como en las formas en que el
publico interactda con el pasado, destacando el papel del museo como un mediador dindmico de la experiencia temporal. En otras
palabras, es un subproducto de las practicas del siglo XIX que dieron forma al museo publico moderno tal como lo conocemos hoy.
Después de la Revolucién Francesa, el Palacio del Louvre se transformé en un museo, haciendo accesibles al publico las colecciones
anteriormente privadas —previamente reunidas segun las preferencias de lideres religiosos y politicos, aristécratas y, posteriormente, la
burguesia—. Esta transformacién introdujo el concepto de un patrimonio nacional compartido y un pasado histérico, sentando las bases
de lo que ahora se reconoce como el museo publico moderno (Schubert, p. 18; Macdonald, 2006, p. 86; Huyssen, pag. 13; Duncan, 1995,
pag. 22) y la temporalidad del museo.

En el proyecto nacional, la modernidad y el conservadurismo coexisten de una manera paraddjica pero complementaria. Por un
lado, el rapido ritmo de progreso que trajo la Revolucién Industrial estimul6 el interés por preservar el pasado material e inspir6é nuevas
formas de conceptualizar los “usos del pasado”. Ante los avances tecnoldgicos monumentales, los visitantes buscaban la seguridad de la
permanencia de ciertos elementos. Como sefiala Sharon Macdonald, esto fue unaintento de rescate para salvar lo que de otro modo
desapareceria en lo que ahora se percibia cada vez mds como un tiempo fugaz y que transcurre rapidamente.” (2006, p. 88). De manera
similar, Andreas Huyssen comenta que “£n /a teoria de Liibbe, el museo compensa esta pérdida de estabilidad." (1995, p. 26). El auge de
los movimientos nacionalistas tras la Revolucién Francesa aumenté la conciencia histérica, lo que condujo a un incremento de la
investigacion y las excavaciones destinadas a desenterrar el pasado antiguo, y dio origen a disciplinas como la historia del arte y la
arqueologia. Tony Bennett se refiere a estas como "disciplinas expositivas" (1995, p. 75), enfatizando las relaciones entrelazadas entre
exposiciones, investigacién cientifica y construccién del conocimiento. Durante este tiempo, nacional



Los museos se consolidaron como espacios para la narracién histérica, haciendo hincapié en el estudio del pasado para comprender el presente.
Los museos nacionales exhiben el nacionalismo y el progreso a través de sus colecciones, y los métodos cronolégicos y taxonémicos se volvieron
predominantes en las exposiciones (Guerrieri, 2002; Schubert, p. 24).

Las Exposiciones Universales ilustran bastante bien la paradoja modernidad-conservadurismo. Por ejemplo, el tema de la
Exposicién Universal de Paris de 1878 fueron las nuevas tecnologias; al mismo tiempo, en esta exposicién surgié el concepto de
exhibiciones retrospectivas, lo que llevo a la creacion de espacios diseflados para recrear el pasado. Se exhibieron salas de estar como
espacios habitables llenos de objetos de época, artefactos e incluso personas para ofrecer una representacioén holistica de la cultura en un
momento especifico. Como citan Stoklund de Jong y explican Skougaard:Estaba dispuesto de tal manera que no solo era posible mirar
dentro de la sala de estar, sino también entrar en ella, lo que generaba una fuerte sensacion personal de visitar un mundo pasado.

" (1993). Este enfoque también influyé en el desarrollo de museos folcléricos y al aire libre en varios paises europeos (Stoklund, 1994). Un
ejemplo notable de este enfoque conservacionista se observa en la obra del maestro sueco Artur Hazelius, quien temia que la Revolucién
Industrial amenazara las singulares formas de vida de Escandinavia. Decidido a preservar los muebles, las herramientas, los trajes, los
edificios y las obras de arte de épocas anteriores, inauguré Skansen en 1891, el primer museo al aire libre, concebido como una «maquina
del tiempo caleidoscépica», que permitia viajar a través del tiempo y el espacio.

Es importante sefialar que la maquina del tiempo fue un tema prominente en la ciencia ficciéon del siglo XIX, y las obras literarias a
menudo reflejaban los desarrollos sociales, politicos y culturales de su época. En la novela de Enrique Gaspar, La nave del tiempo, llamada
como£/ anacrondpetekl protagonista, el Dr. Don Sindulfo, presenta su invento para viajar en el tiempo en la Exposiciéon Universal de Paris
de 1878. La historia comienza con el viaje para exhibir £/ Anacrondpeteen la Exposicién Universal de Paris de 1878. El tema de esta
exposicién, “Nuevas Tecnologias”, prometia “Satisfacer la curiosidad bdsica y mostrar los avances técnicos en ciencia e industria.(Gaspar,
2012, p. 15). Entre las exhibiciones conocidas de la Exposicién Universal de Paris de 1878 se encontraban el teléfono de Alexander Graham
Bell, el fonégrafo de Edison y el praxinoscopio de Emile Reynaud, considerado precursor del cine. Dado el impacto de los avances
tecnoldégicos como el teléfono y el cine en la configuracién de nuevas formas de pensar y experimentar el tiempo y el espacio en la cultura
occidental (Kern, 2003), no sorprende que Gaspar, unos nueve afios después de la exposiciéon de 1878, imaginara una maquina del tiempo
y decidiera ambientarla en la Exposicién Universal de Paris. En este contexto, el nombre que Gaspar eligié para su maquina del tiempo es
digno de mencién.£/ Anacrondpete, un neologismo, combina tres términos griegos: ‘Ana,' que significa 'volver atras'; ‘cronos,' que significa
'tiempo’; y ‘Petes,' que significa 'volar' (Bell & Gavilan, 2012, p. xi).

La metafora del museo como maquina del tiempo, arraigada en el siglo XIXelLa mentalidad del siglo XIX posiciona a los museos
principalmente como custodios del pasado. Esta metéfora surgié en una época de mayor conciencia histérica, cuando los museos se
consideraban herramientas para consolidar las identidades y el patrimonio nacionales, anclandolos firmemente en un rol retrospectivo. Si
bien el concepto de maquina del tiempo sugiere un viaje a través del pasado y el futuro, el contexto del siglo XIX limité su aplicacién a un
viaje hacia atras, reflejando una tendencia cultural a conmemorar en lugar de proyectarse hacia adelante.

En este marco, los museos se convirtieron en "lugares inmoviles" que conservaban y acumulaban el tiempo, encarnando el papel tGnico de
las heterotopias en el siglo XIX.eicultura occidental del siglo XX. Sin embargo, como espacios de historia y conocimiento, los museos también son
capaces de inspirar una visién de futuro. Al exhibir objetos que resaltan los logros del pasado, los avances tecnolégicos y las transformaciones
sociales, los museos animan a los visitantes a reflexionar sobre cémo podrian evolucionar estas narrativas. Esta doble funcién —salvaguardar el
pasado a la vez que propicia la reflexién sobre las posibilidades futuras— posiciona a los museos como espacios temporales dindmicos. En lugar de
servir como depdsitos estéticos, involucran a los visitantes en un continuo donde el pasado nutre un didlogo constante sobre el futuro.

* Conclusion: Viajando de regreso al futuro

La metafora del museo como maquina del tiempo, aunque arraigada en el siglo XIX —un periodo a menudo descrito como la «Era
de los Imperios» y la «Era de los Museos» debido al auge de los estados-nacién y la proliferacién de museos en las sociedades
occidentales—, refleja el doble enfoque de la época en la preservacién histérica y la identidad nacional. Esta metafora ilumina el singular
caracter temporal de los museos como lugares donde el tiempo, al igual que el espacio, se organiza, contextualiza y hace accesible. Los
museos modernos no son solo espacios que exhiben objetos, sino también escenarios dinamicos y controvertidos donde las relaciones
sociales y las perspectivas histéricas se configuran y se reflejan. El tiempo en los museos modernos representa una dimensién temporal
distintiva donde se encapsula, se organiza y se exhibe como pasado o historia.

Los museos coleccionan, conservan e interpretan artefactos del pasado, creando narrativas que sirven de puentes hacia la historia. Como
afirma Theodor Adorno: “Los museos no surgieron por necesidad, sino por respeto a la historia." (1981, p. 186). De modo que los museos modernos
no son solo maquinas del tiempo heterocrénicas, sino también retrospectivas. Los museos modernos, como maquinas del tiempo heterocrénicas
retrospectivas que producen historicidad, resuenan con la obsesién por la historia del siglo XIX, como afirma Foucault, y esta obsesién es
tradicionalmente heredada por los museos contemporéneos.

Podemos plantear diferentes preguntas inspiradas en la afirmacién de Agamben:Cada cultura es, ante todo, una experiencia
particular del tiempo, y ninguna cultura nueva es posible sin una alteracion en esta experiencia. La tarea original de una cultura genuina



Por lo tanto, la revolucion nunca consiste simplemente en "cambiar el mundo", sino también —y sobre todo— en "cambiar el tiempo"((1993,91). La
arqueologia de la temporalidad museistica, mediante el analisis de las raices de la metafora de la maquina del tiempo en los museos, nos invita a
cuestionar si estos pueden equilibrar su compromiso con la preservacion del pasado con una visién orientada hacia el futuro. Asimismo, nos invita
a reexaminar cuestiones museolégicas fundamentales y el papel social que desempefian los museos. ;Pueden funcionar como espacios donde se
imagina el viaje en el tiempo no solo para revivir la historia, sino también para afrontar las complejidades de un futuro desconocido? Esta doble
orientacién —que abarca tanto el pasado como el futuro— podria posicionar a los museos como participantes dindmicos en el continuo temporal,
ayudando a la sociedad a navegar los desafios y las posibilidades de un mundo en constante evolucién.
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*  Abstracto

Esta presentacién examinarad como las excavaciones dirigidas por museos se han utilizado de diversas maneras a lo largo del tiempo, y cémo el
papel de los museos civicos se transformé en participacién publica en la historia a través de excavaciones a largo plazo. Se centrara en la
excavacion del sitio de la fortificacion de tierra de Mongchontoseong (en adelante, Mongchontoseong) en Sedl, Corea del Sur. Este estudio de caso
proporcionara informacién sobre el papel cambiante de los museos como espacios sociales/publicos dindmicos asociados con proyectos de
trabajo de campo prolongados. Mongchontoseong fue identificado por primera vez por la comunidad académica surcoreana a través de los
estudios realizados en 1916y 1917, y fue designado como Sitio Histérico Nacional n.° 297 en 1982. Posteriormente, se llevé a cabo una excavacién
de seis afios, de 1983 a 1989, dirigida por museos universitarios para la construccién de un gran estadio para los Juegos Olimpicos de Seul de
1988. En 2013, se reanudaron las excavaciones académicas junto con la construccién del Museo Baekje de Sedl.

A fecha de 2024, las excavaciones de Mongchontoseong, que duraron 11 afios, muestran avances significativos con respecto a los esfuerzos anteriores. Si
bien las excavaciones previas ayudaron a los arqueélogos a comprender la historia del antiguo estado de Baekje (c. 300-475), los hallazgos arqueoldgicos se
habian limitado al discurso de los arquedlogos. Sin embargo, a partir de la década de 2010, una mayor interaccién entre el museo y el publico ha revelado la
historia de la regién, abarcando la educacién sobre los yacimientos arqueolégicos, exposiciones de artefactos excavados, el uso de realidad virtual y

aumentada para restaurar el paisaje histérico y numerosos eventos relacionados con Baekje.

Palabras clave: Mongchontoseong, Baekje, Era de los Tres Reinos, Hanseong, Fortificacion de tierra, Juegos
Olimpicos de Seul 1988, Parque Olimpico, Arado, Tablilla de madera, Embalse, Técnica de tierra apisonada,
Madera trabajada, Madera, Hueso de animal

* Introduccién
Mi objetivo es explorar cémo se estan utilizando los hallazgos de las excavaciones de la fortificacién de tierra de Mongchontoseong, que actualmente lleva a
cabo el Museo Baekje de Seul, en comparacion con los resultados de investigaciones anteriores. Mediante el andlisis de diversos ejemplos, también

reflexionaré sobre cémo estos cambios estan teniendo repercusion en el publico actual.

° Descripcion general de la excavacion de la fortificacion de tierra de Mongchontoseong

® Logros en las excavaciones de la fortificacién de tierra de Monchontoseong a lo largo de 11 afios.

° Utilizacién de los resultados de la excavacién

* Conclusiones y recomendaciones

Museos como el Museo Baekje de Sell y las excavaciones de Mongchontoseong estan adoptando cada vez mas las tecnologias digitales
para fomentar la participacion del publico. Estos avances mejoran el acceso a los yacimientos y artefactos arqueolégicos, permitiendo
visitas virtuales y una exploracién detallada, incluso a distancia. Como resultado, los museos estan promoviendo una mayor conexion
con el publico y transformando la percepcién del patrimonio cultural.
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*  Abstracto
La investigacién arqueoldgica suele verse limitada debido a su naturaleza especializada y a la escasez de
profesionales en Taiwan, lo que se tradujo en un menor ndmero de exposiciones arqueolégicas en sus inicios.
Ademas, las influencias politicas contribuyeron a un desconocimiento generalizado de la prehistoria taiwanesa
entre el publico. Sin embargo, en los Ultimos afios, los arquedlogos taiwaneses han impulsado la divulgacion
arqueoldgica, con académicos que salen de su entorno académico y se involucran con el publico. El Museo
Nacional de Prehistoria ha promovido activamente la educacién arqueoldgica a través de exposiciones, utilizando
el territorio como nexo entre las poblaciones prehistéricas y contemporaneas, y procurando presentar los
resultados de la investigacion de forma accesible y atractiva para el publico.
Este articulo utilizara la exposicién especial de 2024, «Micro Perspectiva, Perspectiva Histérica», como
ejemplo para mostrar cémo el Museo Nacional de Prehistoria de Taiwan traduce y promueve los hallazgos
de investigacién sobre evidencia microscépica como fitolitos, nefritas, vidrio y minerales. Al combinar estilos
psicodélicos y coloridos con instalaciones interactivas, el museo busca llegar a un publico mas diverso e
involucrarlo.

Palabras clave: Exposicion arqueolégica, Arqueologia publica, Museo
arqueolégico

* Introduccién

Los resultados de la investigacion arqueoldgica, como los informes de excavacion o los articulos académicos,
suelen emplear un lenguaje excesivamente complejo. Tradicionalmente, el ambito académico priorizaba un discurso
profesional, riguroso y autoritario, y los museos a menudo adoptaban un enfoque didactico para transmitir el
conocimiento de forma unidireccional. Este estilo ha dificultado el acceso y la comprension del conocimiento
arqueoldgico por parte del publico, lo que hace que la historia prehistérica —ya de por si poco familiar— resulte mas
rigida y menos accesible.

Sin embargo, en los Ultimos afios, con el auge de la arqueologia publica, la comunidad arqueoldgica de Taiwan también ha
comenzado a difundir activamente la arqueologia y la importancia del patrimonio cultural entre el publico. Los departamentos de
arqueologia de las universidades han empezado a ofrecer cursos centrados en ensefiar a los estudiantes cémo promover la arqueologia
entre el publico. Algunos proyectos de excavacién también incorporan actividades de divulgaciéon educativa, permitiendo al publico visitar
las excavaciones y aprender sobre el proceso a medida que se desarrolla. Los museos, por supuesto, fueron de las primeras instituciones
en asumir esta misién de divulgacién y educacién publica.

El reto reside en el método de traduccion: cémo transformar contenidos académicos complejos y criticos en
formatos que el publico pueda comprender facilmente. Este ha sido un objetivo primordial para los arqueélogos del
Museo Nacional de Prehistoria (MNP) en los Ultimos afios. El concepto de «arqueologia orientada al publico» es uno que
hemos buscado plasmar en la planificaciéon de nuestras exposiciones arqueoldgicas.

* Fondo

(1) Introduccién al NMP

En julio de 1980, la construccién de una nueva estacion de tren en Taitung, al sureste de Taiwan, sacé a la luz una
gran cantidad de valiosos artefactos: ceramica, jade, sarcéfagos de pizarra y estructuras arquitecténicas enterradas
durante miles de afios. Tras nueve afios de intensas labores de arqueologia de rescate, el yacimiento arrojé abundantes
artefactos y valiosos hallazgos de investigacion. Este sitio, conocido como el Sitio de Peinan, fue declarado Patrimonio
Nacional. Reconociendo su importancia y la abundancia de artefactos descubiertos, expertos y académicos abogaron
por la creacién del Parque Cultural de Peinan en el lugar. Paralelamente, se planificé la creacién del primer museo
arqueoldgico nacional de Taiwan para preservar, investigar y exhibir estos artefactos. Dado que la construccién en el
sitio original se consider6 inadecuada, el museo se construyd en una ubicacién cercana. En 2002, el Museo Nacional de
Peinan y el Parque Cultural de Peinan, ubicados en el mismo sitio, abrieron oficialmente sus puertas al publico.



Ademas de proteger el yacimiento y preservar los artefactos, el museo también muestra al publico los resultados
de la investigacién arqueoldgica y contintia promoviendo la divulgacién educativa.

Los esfuerzos de Taiwan por preservar el patrimonio arqueoldgico y cultural entraron en una nueva fase debido a la
destruccién y posterior recuperacion del sitio arqueolégico de Peinan. Los extraordinarios objetos de jade, cerdmica y piedra
desenterrados en Peinan acapararon los titulares en Taiwan, generando un interés publico sin precedentes en la arqueologia.
Esta fascinacion trascendié la arqueologia, impulsando un auge en la coleccién de artefactos antiguos. En respuesta a este
entusiasmo publico y al creciente interés del gobierno por la preservacién del patrimonio cultural, Taiwan promulgé la Ley de
Preservacién del Patrimonio Cultural en 1982, estableciendo protecciones mas concretas para monumentos y artefactos.

Tras repasar la historia de la arqueologia taiwanesa y observar las excavaciones de rescate del yacimiento de
Peinan, Miyazawa Eiichi (1987) sugirié que dichas excavaciones marcaron un punto de inflexién para la arqueologia en
Taiwan, haciéndola més accesible al publico. Los artefactos de Peinan incluso se exhibieron al publico en aquel
entonces, lo que Eiichi describié como una "iluminacién que fomentd la concienciacién publica sobre la arqueologia”.
Las excavaciones de rescate del yacimiento de Peinan sentaron las bases para conectar la arqueologia con el publico,
mientras que la creacién del Museo Nacional de Arqueologia (NMP) significé un nuevo capitulo en el que la arqueologia
trascendié la investigacion académica, asumiendo su papel de compartir los descubrimientos con la sociedad.

(2) Esfuerzos recientes en la transferencia de conocimiento en el museo

Desde su inauguracion oficial al publico en 2002, la sala de exposiciones "Taiwan Prehistérico" del Museo Nacional de Historia
Natural (NMP) ha sido un medio fundamental para presentar los hallazgos arqueoldgicos. Sin embargo, en sus inicios, el estilo de
exhibicién tradicional consistia principalmente en paneles estaticos con texto e imagenes, combinados con la exposicién de artefactos. Si
bien este formato facilitaba el acceso a la informacién en comparacién con los informes de investigaciéon, a menudo se asemejaba a un

libro de texto de historia, lo que podia resultar monétono y limitar la capacidad del museo para llegar a un pablico més amplio.

En los ultimos afios, nos hemos esforzado por traducir el conocimiento arqueolégico de diferentes maneras, con el
objetivo de expandirnos mas alld de nuestra audiencia habitual y despertar un mayor interés publico en la arqueologia.
Colaboramos con novelistas y artistas de cémics para lanzarHijo de la tormenta: El Taiwan perdido (BIfZ F: #BHIZEEL X By
Jue: Gemelos separados (Ek-##%)Los materiales arqueoldgicos, convertidos en vividas narraciones a través de las perspectivas de
sus creadores, conectan con las culturas prehistéricas de una manera mas accesible y atractiva.

Imagen 1: La novela y el comic utilizaron material arqueolégico para crear narrativas vividas.

Ademas, lanzamos una serie de exposiciones arqueolégicas en colaboracién con un ilustrador, protagonizadas por
adorables gatos transformados en miembros del equipo arqueolégico, personal del museo y figuras prehistéricas. A través de
estas encantadoras ilustraciones, presentamos el trabajo arqueolégico y los hallazgos clave de la investigaciéon de una manera
divertida y accesible, atrayendo con éxito a muchas personas que antes tenian poco interés en la arqueologia y que ahora
desean aprender mas sobre este campo. Este enfoque ha demostrado ser eficaz para llegar a un publico mas amplio y
diversificado, y para ampliar el interés por la arqueologia entre visitantes nuevos y diversos.



Imagen 2: Una serie de exposiciones arqueoldgicas en colaboracién con un ilustrador, en las que adorables
gatos se transforman en miembros de equipos arqueoldgicos, personal de museos y figuras prehistéricas.

Introduccién a la exposicién especial: Contenido y enfoque

En 2024, presentamos la serie de exposiciones especiales de arqueologia «Microperspectiva, Perspectiva
Histdrica» en dos de nuestras sedes museisticas, ofreciendo una perspectiva arqueolégica sobre la narrativa de los «400
afos de historia de Taiwan». El afio 1624, que marca el inicio del dominio colonial neerlandés, suele considerarse el
comienzo de la historia documentada de Taiwan y su irrupcion en el escenario mundial. Este periodo se destaca en los
libros de texto de historia taiwaneses, que abarcan los principales acontecimientos de estos cuatro siglos.

Sin embargo, los hallazgos arqueoldgicos sugieren que Taiwan ha estado habitado desde el Paleolitico, hace unos
30 000 afios. Ademas, a finales del Neolitico, hace mas de 4 000 afios, los habitantes de Taiwan ya interactuaban con
grupos de fuera de la isla, dejando tras de si evidencia material de este intercambio. Por consiguiente, nuestra sala de
exposiciones permanente sobre la Prehistoria de Taiwan, reabierta en 2023, narra las ricas y complejas historias de los
pueblos que habitaron esta tierra entre 30 000 y 500 afios atras. Partiendo de esta base, la exposicién especial revela
cémo la arqueologia utiliza el andlisis microscépico para descubrir las conexiones de Taiwan con el resto del mundo
hace miles de afios. A lo largo de la historia, el océano no ha sido una barrera para Taiwan, sino un camino que la
conecta con el resto del mundo.

Esta exposicién invita a los visitantes a contemplar la historia a través de la lente microscépica de la arqueologia,
ofreciendo una comprensiéon mas amplia que desafia la narrativa tradicional, basada en textos, de la historia de Taiwan
y destaca las antiguas conexiones globales de la isla.

(1) Conceptos basicos y contenido de la exposicion

La exposicidn se centra en los hallazgos arqueoldgicos de evidencia microscopica, a veces de tan solo
micrémetros (Um), que revelan importantes desarrollos histéricos del pasado prehistérico de Taiwan. La muestra
destaca los principales descubrimientos e investigaciones recientes en arqueologia taiwanesa, incluyendo
analisis cientificos de materiales como fitolitos, nefrita, vidrio y minerales. Estos hallazgos ilustran el modo de
vida de las personas que habitaron Taiwan hace miles de afios y sus conexiones con el mundo exterior,
resaltando el papel Unico de Taiwan en la historia prehistérica global.

Alinicio de la exposicién, presentamos fitolitos. Los fitolitos representan un campo de investigacién emergente en los
dltimos afios. Mediante técnicas experimentales y microscopios, los arqueélogos pueden extraer estas diminutas particulas de
silicato de los yacimientos arqueolégicos. Si bien las plantas se descomponen con el tiempo, los fitolitos se conservan gracias a
su durabilidad. Las formas y caracteristicas distintivas de los fitolitos permiten a los investigadores identificar diversas especies
vegetales, lo que proporciona informacion valiosa sobre los entornos antiguos, las dietas prehistéricas y el uso que se le daba a
las plantas.

Imagen 3: Area de exhibicién de fitolitos de colores vibrantes

Tradicionalmente, los arquedlogos han inferido aspectos de la vida prehistérica, como la presencia o ausencia de
practicas agricolas, a través de los artefactos, en particular las herramientas asociadas con la agricultura. Sin embargo, la
investigacion de fitolitos ofrece nuevas perspectivas. Por ejemplo, el descubrimiento de abundantes fitolitos de arroz indica



Los hallazgos en el yacimiento de Peinan revelan que, hace ya 3.500 afios, la agricultura estaba bien establecida en la regién
oriental de Taiwan, lo que nos permite reconstruir vividas escenas de campos y aldeas prehistéricas.

La segunda parte de la exposicién se centra en la nefrita. En la cultura china, el término «jade» se refiere a
diversas piedras preciosas, siendo la nefrita verde especialmente apreciada a lo largo de la historia. Taiwan posee sus
propios yacimientos de nefrita, ubicados principalmente en la region oriental de la isla. El analisis quimico de las
inclusiones en la nefrita taiwanesa revela proporciones elementales Unicas que difieren de la nefrita encontrada en
otros lugares, lo que distingue al jade de Taiwan. Esta caracteristica permite a los investigadores rastrear el origen de
los artefactos de nefrita y determinar si proceden de Taiwan o de otras regiones. Se han descubierto artefactos de jade
prehistéricos en todo Taiwan, y también se han encontrado ornamentos similares en el sudeste asiatico. Los analisis
comparativos confirman que ciertos ornamentos de jade del sudeste asiatico comparten la composicién elemental
distintiva de la nefrita taiwanesa (Hung, 2007). Esto sugiere que algunos de estos artefactos, a pesar de su estilo del
sudeste asiatico, fueron elaborados con jade de Taiwan, revelando una red prehistérica de produccién, procesamiento y
exportacién de jade, junto con intercambios interculturales. Las investigaciones arqueolégicas revelan que, ya hace
4.000 afios, en el periodo neolitico, se exportaban al sudeste asiatico productos "Hechos en Taiwan".

Imagen 4: Muestra dinamicamente el intercambio de jade taiwanés dentro y fuera de la isla.

La tercera parte se centra en el vidrio. En Taiwan, durante la Edad del Hierro, comenzaron a aparecer coloridas cuentas de
vidrio en rojo, azul, verde, naranja y amarillo, reemplazando gradualmente la cultura dominante del jade. Estas sencillas y
pequefias cuentas, que generalmente no superan 1 cm de didmetro, son dificiles de identificar basandose inicamente en su
apariencia. Sin embargo, el analisis quimico de la composicién del vidrio proporciona pistas cruciales. Dado que la fabricacién de
vidrio utiliza principalmente arena de silice, que tiene un alto punto de fusién, se necesitan diversos aditivos como fundentes
para reducir la temperatura de fusién y como colorantes para crear colores vivos. Las diferentes composiciones quimicas indican
distintos origenes. Al analizar estas diminutas cuentas de vidrio excavadas en Taiwan, los investigadores las rastrean a través de
rutas comerciales intermedias en el sudeste asiatico y, en Ultima instancia, hasta origenes distantes en el sur o el oeste de Asia.
Estos hallazgos reflejan extensas redes prehistéricas de comercio e interaccién. Mediante el andlisis microscépico, la arqueologia
desvela capas de diversidad y conexiones culturales, ampliando nuestra comprensién de las antiguas interacciones sociales.

La seccion final se centra en los minerales. La investigacién de la ceramica es fundamental para la arqueologia, ya que
sirve como medio para explorar la artesania y la cultura antiguas. Al comparar formas y figuras, los arquedlogos pueden
identificar posibles funciones, relaciones regionales y dataciones relativas. El examen microscépico de las superficies de la
ceramica revela detalles como las técnicas de fabricacién, los métodos decorativos y los tratamientos superficiales, ofreciendo
valiosas perspectivas sobre la artesania de los alfareros prehistéricos. Ademads, el analisis geoldgico de finas ldminas de cerdmica
(0,03 mm de espesor) permite una vision mas profunda de la composicién mineral de la arcilla y los materiales de desgrasante,
revelando las probables fuentes de la arcilla. Los diferentes entornos geolégicos producen composiciones minerales de arcilla
distintas, lo que permite a los investigadores identificar si la arcilla se obtuvo localmente o se transporté desde otros lugares. De
este modo, la investigacion de la cerdmica va mas alld de los estudios estilisticos, utilizando el andlisis microscépico de minerales
para trazar posibles redes de interaccién entre comunidades antiguas.



Imagen 5: Imagenes visuales de los minerales y del 4rea de exhibicién de ldminas delgadas.

(2) Efectos visuales y experiencia

Para el disefio de los efectos visuales de la exposicidn, optamos por un enfoque vibrante y colorido, inspirado en
el fascinante mundo microscépico de los materiales arqueoldgicos. Cada area tematica presenta microevidencias
magnificadas, a menudo invisibles, para despertar la curiosidad de los visitantes. Estos colores brillantes y llamativos
efectos de iluminacién atraen al publico, animandolos a tomar fotos y compartir sus experiencias en redes sociales, lo
que aumenta la visibilidad de la exposicion.

Ademas de auténticas piezas arqueoldgicas para su observacién detallada, hemos incorporado elementos tactiles e
interactivos. En Taiwan, las estrictas normas de conservacién en los museos exigen que las vitrinas controlen la humedad y
mantengan temperaturas estables, lo que limita las oportunidades de los visitantes para manipular fisicamente los objetos. Sin
embargo, las experiencias prdcticas, junto con las visuales y auditivas, desempefian un papel esencial para que los visitantes
aprecien la textura de los objetos o experimenten como se usaban antiguamente los adornos de jade. En la seccién de jade,
exhibimos tanto exquisitos objetos de jade como materia prima directamente de las zonas mineras, asi como finas ldminas de
nefrita retroiluminadas en paneles, lo que permite a los visitantes tocar el material y observar sus texturas naturales. En la
seccién de minerales, ofrecemos rocas de diferentes entornos geolégicos para que los visitantes las manipulen, permitiéndoles
sentir las diferencias entre las piedras y comprender cémo los arquedlogos rastrean el origen de los materiales mediante el
anélisis mineral.

Imagen 6: Exhibicion de mineral de jade que se puede tocar

Imagen 7: Rocas que se pueden tocar, expuestas segun su entorno geoldégico.

Los ornamentos de jade tenian gran importancia cultural en la prehistoria de Taiwan, pero suelen ser demasiado delicados para
manipularlos. Afortunadamente, el avanzado laboratorio 3D de nuestro museo nos permite escanear y modelar artefactos, creando
réplicas realistas en resina o materiales similares. Hemos creado réplicas impresas en 3D de piezas de jade seleccionadas, permitiendo a

los visitantes lucirlas y experimentarlas de primera mano.



Imagen 8: Réplicas impresas en 3D de piezas de jade seleccionadas, que permiten a los visitantes usarlas y experimentarlas.

de primera mano.

En la seccién de fitolitos, presentamos las formas y tipos de fitolitos vegetales, que suelen ser dificiles de
relacionar con plantas reales. Para superar esta dificultad, diselamos una vitrina interactiva con pestafias que
permite a los visitantes comparar los fitolitos con ejemplares de plantas reales y adoptar la perspectiva de un
arquedlogo: cada fitolito Unico representa una planta antigua.

Imagen 9: Diseflamos una exhibicién interactiva con pestafias que permite a los visitantes comparar fitolitos con

los ejemplares de plantas reales

Otra caracteristica interactiva se encuentra en la seccién de vidrio. Aqui, mostramos cémo la composicién quimica
del vidrio revela su origen, y los diferentes colores indican diferencias en su composicién. Para profundizar en la
comprensién, creamos un sencillo juego interactivo que guia a los visitantes a través del proceso de fabricacién del
vidrio, seleccionando ingredientes y pasos, simulando la experiencia de la antigua vidrieria.

Imagen 10: Simulando la experiencia de la antigua fabricacién de vidrio.



Tanto en el disefio visual como en el interactivo, hemos tenido muy en cuenta la perspectiva del visitante. Nuestro
objetivo es transmitir los hallazgos de la investigacién arqueolégica de forma accesible, invitando a un publico mas amplio a
conectar con las exposiciones y despertando el interés de diversos grupos que, de otro modo, no se acercarian a la arqueologia.

Debate: Hacia una arqueologia participativa

Kotler (1999) observé que los modelos museisticos han evolucionado desde enfoques centrados en la coleccién a
enfoques centrados en la educacién y, finalmente, en la experiencia. El término «arqueologia publica» se introdujo por primera
vez en 1972, y tras afios de debate y préctica, este campo ha ampliado recientemente su enfoque mas alld del &mbito académico
para involucrar a publicos diversos (Matsuda, 2004:66-71). En consecuencia, los museos arqueoldgicos deben adaptarse a la
sociedad contemporanea considerando las experiencias y necesidades de los visitantes, yendo mas alla de la mera transmisién
unidireccional de los resultados de la investigacion.

Si bien el Museo Nacional de Historia Natural (NMP) se encuentra lejos de las areas metropolitanas y tiene un acceso limitado, su
base de visitantes se compone principalmente de grupos turisticos, excursiones escolares locales y grupos familiares, cuya principal
motivacién es el ocio (Hsia, 2003). El conocimiento histérico de los taiwaneses ha estado influenciado durante mucho tiempo por factores
politicos, y los programas de historia escolar a menudo ofrecen una cobertura minima de la prehistoria, lo que genera una falta
generalizada de conocimiento sobre el pasado prehistérico de Taiwan. En contraste, muchos taiwaneses estdn mas familiarizados con la
historia china. Esta falta de conocimientos previos, combinada con la complejidad de los hallazgos arqueolégicos, ha provocado que el
publico se muestre relativamente desinteresado por la prehistoria de Taiwan.

Hood (1983) clasifica a los visitantes de museos en visitantes frecuentes (tres o mas visitas al afio), visitantes ocasionales
(una o dos visitas al afio) y no visitantes (aquellos que no visitan museos en el Gltimo afio). Los visitantes frecuentes
generalmente valoran el aprendizaje y las nuevas experiencias, mientras que los visitantes ocasionales y los no visitantes buscan
interaccion social, ambientes relajados y participacion activa. Lin (2006) descubrié que los no visitantes a menudo carecen de
interés en los museos debido a su marcado propésito educativo y orientado al aprendizaje, prefiriendo en cambio experiencias
de ocio mas relajadas y placenteras, lo que suele generar una distancia psicolégica con los museos.

Nos esforzamos por superar esta brecha. A pesar de contar con una rica coleccién y sustanciales hallazgos de investigacion, la
mayoria de los visitantes siguen siendo ocasionales, y tanto los residentes como los turistas de Taitung a menudo encuentran los museos
poco inspiradores o excesivamente didacticos. Por lo tanto, la clave del cambio podria residir no en la riqueza del contenido, sino en su
atractivo y valor de entretenimiento. Como sugiere Hong (2005), las visitas a los museos son una actividad de ocio que incluye aprendizaje,
socializacién y entretenimiento, y el disefio de los museos deberia combinar educacién con disfrute, evitando la sobrecarga de
informacién, que puede provocar "fatiga museistica". Chen (2022) sugiere de manera similar que incorporar elementos de entretenimiento

y sociales en las exposiciones puede mejorar la retencién del conocimiento por parte de los visitantes.

En nuestra encuesta de satisfaccion sobre esta exposicidn especial, el 51,7% de los visitantes acudieron al NMP por
primera vez, y el 40,1% lo hicieron especificamente para esta exposicion, lo que indica que nuestros diversos enfoques de disefio
pueden haber atraido con éxito a nuevos publicos.

En resumen, los museos arqueoldgicos deberian esforzarse por transmitir el conocimiento de diversas
maneras, utilizando multimedia, videos y experiencias interactivas tactiles. Si bien estos métodos se han aplicado
en diversos dmbitos, el reto sigue siendo combinar eficazmente la autenticidad de los hallazgos arqueoldgicos
con elementos atractivos y entretenidos. Al hacer que la prehistoria resulte mas interesante y transformar la
visita a las exposiciones arqueoldgicas en una actividad divertida, los museos pueden llegar a un publico mas
amplio, fomentando una mayor participacién y una mejor comprensién del patrimonio cultural.

Imagen 11: El disefio de los museos debe combinar educacién y disfrute.

Conclusiones y recomendaciones
En comparacién con las exposiciones permanentes, que requieren una financiacién sustancial y una planificacién rigurosa para su
exhibicién a largo plazo, las exposiciones especiales ofrecen una gran flexibilidad para la experimentacién. Su naturaleza a corto plazo

permite disefios innovadores destinados a atraer a publicos diversos. Al involucrar a los visitantes a través de



Mediante métodos interactivos y narrativos, estas exposiciones especiales hacen que la arqueologia sea mas accesible y
amena, fomentando la voluntad de aprender y asimilar nuevos conocimientos.

Maés all& de hacer que el conocimiento arqueoldgico resulte atractivo, fomentar la empatia entre los visitantes sigue
siendo un objetivo clave. La cultura prehistérica de Taiwan puede parecer distante de la sociedad contemporanea, y en la
poblacién taiwanesa, predominantemente Han, la historia prehistérica a menudo se percibe simplemente como relatos
ancestrales de pueblos indigenas, lo que dificulta establecer una conexién emocional. Nuestros esfuerzos recientes se centran
en poner el territorio en el centro, vinculando a quienes alguna vez habitaron esta tierra con quienes la habitan hoy. Si bien
puede que no exista una conexién ancestral directa entre la sociedad contemporanea y las comunidades prehistéricas, todos
compartimos esta tierra. Comprender y respetar el pasado fomenta una apreciacion mas profunda de la sociedad taiwanesa,
diversa e inclusiva.

Actualmente, también estamos desarrollando una nueva sala de exposiciones permanente, la «Sala de Arqueologia
Contemporanea», cuya inauguracion esta prevista para 2025. Esta sala se centrard en temas contemporaneos relevantes, como desastres,
género, derechos culturales y alimentacién, abordando problemaéticas actuales a través de la investigacién arqueolégica y reflexionando
sobre nuestro futuro. Este enfoque permite a los visitantes apreciar la relevancia social de la arqueologia e interactuar con la exposicién de
forma mas sencilla a través de sus propias experiencias.

En definitiva, la arqueologia debe volver a estar al alcance del publico, y nuestro objetivo es presentarla de maneras
diversas y atractivas que inspiren a la gente a comprender el pasado de esta tierra y a reconocer la importancia de preservar el
patrimonio cultural.
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¢ Abstracto

Este articulo examina el potencial de las aplicaciones digitales en entornos arqueolégicos, como museos y yacimientos
arqueoldgicos en diferentes contextos geograficos del suroeste de Asia. La digitalizacién, combinada con la arqueologia
comunitaria, se presenta como una herramienta esencial para la descolonizacién, con especial énfasis en la disponibilidad de
datos, la gestion colectiva y la implementacién practica.

Analizo tres estudios de caso en paises diversos —Jordania, Irak y Egipto— para mostrar cdmo estos métodos de reciente
desarrollo no solo ofrecen oportunidades para la multivocalidad y la curacién colaborativa, sino que también suscitan
inquietudes sobre la proteccion del patrimonio. Sin embargo, esta perspectiva podria subestimar la capacidad de las
comunidades locales para salvaguardar su patrimonio.

Palabras clave: descolonizacion, arqueologia, arqueologia computacional, digitalizacion

. Introduccién

La descolonizacién de las practicas arqueoldgicas ha adquirido una importancia crucial en los Ultimos 20 afios,
fomentando un entorno de respeto e intercambio reciproco con las comunidades locales e indigenas y apoyando la
creacién conjunta de narrativas en museos y yacimientos arqueolégicos (Abu-Khafajah y Miqdadi 2019; Lorenzon,
Bonnie y Thomas 2022; Lydon y Rizvi 2010; Smith y Wobst 2004). En contribuciones anteriores, identifiqué la
arqueologia comunitaria y la digitalizacién del patrimonio cultural como los dos factores clave para la
descolonizacion de la disciplina (Lorenzon, Bonnie y Thomas 2022). Estos aspectos desempefian un papel vital al
brindar a las comunidades acceso a su patrimonio y permitir su participacién activa en su gestién (Lorenzon y
Zermani 2016; Lorenzon y Miettunen 2020; Lorenzon, Bonnie y Thomas 2022). En este contexto, la descolonizacién no
se refiere a un movimiento con motivaciones politicas (Rizvi 2006, 2019), sino a un movimiento social que reconoce e
incorpora las narrativas locales al conocimiento arqueolégico, al tiempo que desmantela estereotipos obsoletos para
fomentar enfoques colaborativos e inclusivos en los estudios del patrimonio.

El discurso ético en arqueologia enfatiza cada vez méas la necesidad de descolonizar la profesién, tanto en museos como en
yacimientos arqueolégicos. La digitalizacion es fundamental para este cambio, como instrumento clave para las practicas
participativas en torno a la propiedad, la accesibilidad y la transparencia de la informacién arqueolégica, aspectos que deben
priorizarse en los nuevos proyectos (Bernbeck y Pollock 2005, 2008; Lorenzon, Bonnie y Thomas 2022). En las Ultimas
décadas, los artefactos, monumentos y objetos culturales se han comprendido no solo como restos histéricos, sino también
como representaciones de diversas historias, emociones e identidades. La creciente demanda de tecnologias de modelado y
visualizacion digital ha transformado los museos y yacimientos arqueolégicos, permitiendo que estas herramientas
desempefien un papel vital en la participacion comunitaria. Al integrar técnicas digitales con la arqueologia comunitaria, las
comunidades locales pueden participar activamente en la toma de decisiones sobre su patrimonio, orientando su
preservacién y formulando preguntas de investigaciéon que resuenen con sus experiencias vividas (Atalay 2012; Lorenzon y
Miettunen 2020; Joudeh y Lorenzon 2023).

Sin embargo, la arqueologia del suroeste asiatico ha tenido histéricamente dificultades con la digitalizacién del patrimonio cultural y
el acceso abierto, ya que los datos a menudo permanecen sin publicar e inaccesibles al publico (Bernbeck y Pollock 2005; Lorenzon,
Bonnie y Thomas 2022; Steele 2005). Este enfoque, aunque a veces se defiende como una forma de proteccién del patrimonio,
perpetla importantes desigualdades entre arquedlogos, comunidades locales e instituciones occidentales, lo que obstaculiza el
progreso de las narrativas descolonizadoras.

La arqueologia comunitaria a menudo ha tendido puentes entre diferentes partes interesadas, impulsando la disciplina hacia
una narrativa local mas inclusiva, no solo al incluir a las comunidades locales en la investigacién arqueolégica, sino también
al convertirlas en un socio comprometido en el disefio de preguntas y estrategias de gestién.Naser y Tully 2019; Lorenzon y
Zermani 2016; Thomas 2017).Por lo tanto, la arqueologia digital comunitaria ha evolucionado hasta convertirse en un
esfuerzo colaborativo donde arquedlogos y comunidades co-crean narrativas arqueolégicas, fomentando un enfoque
multivocal, inclusivo y descolonizado de la disciplina. Este cambio digital no solo mejora la



preservacién de la memoria cultural, pero también empodera a las comunidades para redefinir la interpretacién y el
significado de su propio patrimonio, desafiando las raices coloniales de la arqueologia (Jeffrey et al. 2020; Lorenzon, Bonnie y
Thomas 2023; Mohareb, Alsalloum y Webb 2023).

En esta contribucidn, analizo tres estudios de caso de diferentes areas del suroeste de Asia (0 Medio Oriente) y el
norte de Africa: el proyecto TYRAS en Jordania, Kalar y Slemani en el Kurdistan iraqui y Tell Timai en Egipto, que
ilustran la importancia de integrar los métodos digitales con la arqueologia comunitaria para crear una
interpretacion del pasado mas inclusiva y polifénica.

* Caso de estudio de TYRAS: Excavacién arqueolégica y digitalizacién en Jordania

El proyecto de Prospeccién Arqueoldgica Regional de Tell Ya'moun (TYRAS) es un proyecto colaborativo de campo y
comunitario coordinado por el Centro de Excelencia en Imperios del Antiguo Cercano Oriente (ANEE) de la Universidad de
Helsinki y el Departamento de Antropologia y Arqueologia de la Universidad de Yarmouk, Jordania. Este proyecto tiene como
objetivo explorar las conexiones entre los centros regionales del Levante meridional y las capitales de los imperios del
suroeste de Asia en el primer milenio a. C. Durante nuestra prospeccion de 2022, cubrimos casi 300 km?, confirmando y
documentando sitios previamente identificados mediante imagenes satelitales, un método frecuentemente aplicado en
prospecciones del suroeste de Asia y el norte de Africa (Casana 2014; Comer, Harrower y Ur 2013). Tras esta prospeccion,
comenzamos las excavaciones en los sitios de Tell Ya'moun y Tell al-Assara para comprender mejor el papel de los centros
rurales en el norte de Jordania (Lorenzon et al. 2023; Lorenzon et al., en prensa).

Uno de nuestros objetivos principales era utilizar tecnologia digital avanzada para documentar los hallazgos de la
excavacion, incluidos los artefactos. Esta documentacién tenia dos objetivos principales: primero, comprender mejor las
formas y las técnicas de fabricacién de los materiales; y segundo, crear una base de datos accesible que pudiéramos
compartir con la comunidad académica local y en general. Durante la excavacién, participamos en diversas actividades
comunitarias con los residentes de la aldea de Shatana y las escuelas de la zona de Balila, coordinadas por Péivi Miettunen,
coordinadora de arqueologia comunitaria de ANEE, y Mohammed Shunnagq, investigador de la Universidad de Yarmouk.

Inicialmente, aplicamos fotogrametria a los muros arquitecténicos expuestos para facilitar la reconstruccién digital del sitio,
lo que permitié comprender mejor la distribucién estructural y visualizar como pudieron haber sido estos espacios en la
antigiedad. Nuestra reconstruccién arquitecténica de Tell al-Assara no solo nos ayudé a comprender la relacién de la
fortaleza con el paisaje, sino que también proporcioné una herramienta concreta para ilustrar la arquitectura antigua a las
comunidades locales y a las escuelas que visitaron el sitio durante el trabajo de campo (Figura 1).

Luego, también aplicamos este método a la reconstruccién de artefactos como el incensario que descubrimos durante la
excavacion en Tell Ya'moun y un fragmento de ceramica inscrita que encontramos durante el estudio en Tell al-Assara
(Figura 1). Los modelos 3D de estos objetos y estructuras no solo sirven para fines de investigacién y educativos, sino que
también funcionan como herramientas de descolonizacién, otorgando acceso y capacidad de accién a diversas audiencias
que pueden construir narrativas y contribuir a una reconstruccién multivocal del pasado. Por ejemplo, documentamos el
fragmento inscrito mediante andlisis fotogramétrico y modelado 3D, pero también analizamos microhuellas para
determinar la direccién de la escritura, mejorando asi nuestra comprensién de la inscripcién. Para lograr esto, empleamos
fotogrametria y fotografia infrarroja para hacer legible la inscripcién y capturar con precisién cada letra, particularmente
aquellas cerca de bordes rotos (Kautonen et al. 2024). Luego, mantuvimos una conversacién con especialistas locales sobre
las practicas tradicionales de inscripcién y alfareria y su opinién sobre cémo se crearon la escritura y la vasija. Esto fue
increiblemente beneficioso para comprender no solo la escritura, sino también para detectar una huella dactilar cerca de la
escritura y su uso, tal como lo explicaron miembros de la comunidad local en Shatana.



Figura 1. Modelo 3D de las murallas de Tell al-Assara (a la izquierda) y fragmento de cerdmica con inscripciones (a la derecha) (Cortesia del

Centro de Excelencia en los Imperios del Antiguo Cercano Oriente).

Para involucrar a la comunidad en general, incluidos nuestros colaboradores dentro y fuera del sitio, estamos creando modelos 3D de
diversos artefactos de la excavacion, que estan disponibles publicamente en Sketchfab (https://skfb.ly/p8AFX ) y pueden ser
consultados y descargados por el publico. Dado que estos materiales fragiles se encuentran actualmente almacenados debido a la
abundancia de materiales procedentes de la excavacion y a la falta de instalaciones de exhibicién adecuadas, la digitalizacién ofrece la
forma mas eficaz de compartir nuestros descubrimientos con colegas y el publico. Este enfoque nos permite ampliar el acceso a
valiosos conocimientos arqueolégicos mas alla de las limitaciones fisicas, promoviendo una mayor participacién educativa y cultural, e
involucrando también a las comunidades en la interpretacién del yacimiento y sus hallazgos (al-Smadi et al., en prensa; Bonnie,
Gheorghiade y Al-Sababha, en prensa).

Un estudio de caso similar y exitoso que empled reconstruccién 3D y participacién comunitaria fue realizado por Safa' Joudeh
en el Museo de Jerash. Su brillante trabajo se centra en la recepcién de modelos 3D de estatuas clasicas de Jerash, creados
como parte de una campafia de conservacion para restaurar y exhibir publicamente nueve figuras de marmol de los Grandes
Barfios Orientales (Joudeh y Lorenzon 2023). Estos modelos permitieron a los visitantes comprender mejor el proceso de
restauracion y visualizar la exhibicién prevista, generando preguntas y debates posteriores, particularmente entre los
estudiantes, que condujeron a un enfoque colaborativo en la planificacién de la futura exposicién (Joudeh y Lorenzon 2023).
Dentro del proyecto TYRAS, nuestro objetivo es combinar la digitalizacién y la arqueologia comunitaria no solo en entornos
museisticos, sino también en sitios arqueoldgicos, involucrando a las comunidades locales en la interpretacion del pasado
(al-Smadi et al. en prensa; Bonnie, Gheorghiade y Al-Sababha en prensa).

. Estudios de caso comparativos: Irak y Egipto

El uso de herramientas digitales en arqueologia, entrelazado con iniciativas de divulgacién comunitaria para hacer que el campo sea
mas inclusivo, no es un desarrollo nuevo en la investigacién de la regién MENA, y multiples estudios de caso han vinculado con éxito
la digitalizacién y la arqueologia comunitaria, destacando cémo la tecnologia puede empoderar a las comunidades locales, ampliar la
participacion y enriquecer la interpretacién arqueoldgica a través de esfuerzos colaborativos.

La iniciativa «Practica arqueoldgica y proteccion del patrimonio en la regién del Kurdistan iraqui», liderada por la profesora
Claudia Glatz (Universidad de Glasgow), los departamentos regionales de antigtiedades (como el Departamento de
Antigliedades de Sulaymaniyah, el Museo de Slemani, el Departamento de Antigliedades de Garmian y el Museo de las
Civilizaciones de Garmian) y socios internacionales como la Universidad de Glasgow e INHERIT, desarrolla espacios
museisticos innovadores y estrategias de divulgacién para fortalecer la participacién del publico en el patrimonio local. Estos
esfuerzos buscan empoderar a las comunidades haciendo que la arqueologia sea accesible e interactiva, utilizando
herramientas digitales para transformar la experiencia museistica (Glatz et al. 2024a; Glatz et al. 2024b).

Un componente central de esta iniciativa es la exposicién ";Eres arquedlogo?" en el Museo de las Civilizaciones Garmianas en
Kalar. Esta exposicion invita a los visitantes a participar activamente en el proceso arqueolégico mediante experiencias
practicas y digitales. Por ejemplo, fotografias de paisajes a tamafio real y exhibiciones inmersivas guian a los visitantes a
través del proceso arqueoldgico, desde la recoleccion de datos hasta la interpretacion del sitio (Glatz et al. 20243; Glatz et al.
2024b). La exposicién incluye modelos de trincheras en 3D y un area de excavacion interactiva, donde los visitantes pueden
excavar fisicamente y explorar una reconstruccién digital de una sala que se cree que se utilizaba para banquetes. Este uso
de la realidad aumentada digital no solo ayuda a transmitir el proceso arqueolégico, sino que también enfatiza la
importancia del contexto, demostrando cémo los artefactos y las asociaciones espaciales contribuyen a la comprensién de
las culturas del pasado (Glatz et al. 20243; Glatz et al. 2024b). Asimismo, el proyecto también creé un espacio infantil en el
Museo Slemani, que apoya la divulgacién local a través de "cajas de patrimonio”, kits educativos para uso escolar. Estas cajas
contienen réplicas de cerdmica, tablillas cuneiformes y otras herramientas relacionadas con la vida y las practicas de
escritura antiguas, disefiadas en colaboracién con educadores iraquies e internacionales, que van mas alla de los planes de
estudio tradicionales y amplian el acceso al patrimonio cultural en comunidades urbanas y rurales (Glatz et al. 2024b). Este
estudio de caso demuestra cémo la digitalizacién puede fomentar la multivocalidad en los museos, presentando
exposiciones adaptadas a publicos especificos, como los nifios, al tiempo que extiende su impacto para involucrar a la
comunidad en general e invitar a la retroalimentacién.

El tercer estudio de caso se centra en Tell Timai, una ciudad antigua en el delta del Nilo de Egipto, donde se llevaron a
cabo esfuerzos de conservacion en colaboracién con la comunidad local de Timai EI-Amdid durante las temporadas
de campo de 2013, 2014 y el verano de 2023. Junto con los residentes locales, y bajo la guia del Consejo Supremo de
Antigledades, produjimos miles de ladrillos de adobe para la preservacion de la arquitectura de tierra en pie del
sitio, que, a pesar de multiples fases de ocupacion, data predominantemente del Periodo Romano Tardio (Hansen,
Soghor y Ochsenschlager 1967; Lorenzon et al. 2020; Lorenzon, Littman y Silverstein en prensa). La arquitectura, que
consiste en edificios, calles y/nsulaeLos muros que aun alcanzan dos o tres pisos de altura son extremadamente
fragiles debido a la urbanizacién moderna y la desalinizacién progresiva.

La iniciativa comunitaria desarrollada desde 2013 se ha convertido en una participacién comunitaria multivocal que combina
la investigacion de la arquitectura de tierra, un posible museo al aire libre y la digitalizacién (Lorenzon et al. 2013). La
comunidad local, ubicada principalmente en el pueblo vecino de Timai EI-Amdid, no solo tiene un papel clave.


https://skfb.ly/p8AFX

y una colaboracién compartida en el proceso de conservacion, aportando conocimientos y orientacién durante la fabricacién
de ladrillos de adobe, pero también ha evolucionado hacia una colaboracién plena para ayudar con la digitalizacién y
desarrollar una visita guiada informal del sitio, asumiendo un papel activo en su preservacién (Lorenzon et al. 2013; Lorenzon
y Zermani 2016; Lorenzon, Littman y Silverstein, en prensa). Especificamente, la comunidad ha trabajado en la creacién de
sefializacion basica y en la organizacion de visitas locales informales para los visitantes, quienes se benefician de la
reconstruccién arquitecténica y en 3D de la arquitectura de los sitios. Esta decision respeta tanto las necesidades actuales de
la comunidad circundante como las fragiles condiciones ambientales y arquitecténicas del sitio, priorizando la conservacién
practica sobre los riesgos asociados con el acceso sostenido y masivo de visitantes.

En este caso, los esfuerzos de conservacion ilustran un modelo de arqueologia comunitaria en el que los actores locales
participaron activamente en la preservacién de su patrimonio. Este enfoque enfatiza la colaboracién y la gestién sostenible
del patrimonio, centrdndose en la preservacion a largo plazo y la participacién comunitaria, en lugar de la comercializacién o
el turismo masivo, que podrian afectar ain mas el yacimiento arqueolégico, ya de por si vulnerable.

Figura 2.Comunidad local, arquedlogos y empleado de SCA en Tell Timai (Cortesia de Tell Timai)

Proyecto de excavacion)

. Observaciones preliminares

Los enfoques digitales en arqueologia ofrecen importantes oportunidades para la descolonizacién al transformar las
dindmicas de poder tradicionales, dar voz a las personas marginadas y promover interpretaciones inclusivas del pasado. Los
proyectos analizados —el Proyecto TYRAS, "¢Eres arquedlogo?" en el Kurdistan iraqui'y la iniciativa de conservacién de Tell
Timai— ilustran como las herramientas digitales y la participacién comunitaria pueden transformar las practicas
arqueoldgicas.

Otro ejemplo impulsado por el Centro de Excelencia en Imperios del Antiguo Cercano Oriente y financiado por la Fundacién Cultural
Finlandesa es el proyecto “Make a Home Abroad”, dirigido por Rick Bonnie, que tiene fuertes similitudes con los proyectos
presentados aqui. Este fue un proyecto interdisciplinario que reunié a especialistas y comunidades locales para explorar y compartir
las historias y el patrimonio del suroeste asiatico que ahora estan presentes en Finlandia (Conjunto de datos - etsin.fairdata.fi Esta

iniciativa buscaba rastrear el recorrido, a menudo indocumentado, de objetos del suroeste asiatico dentro de las colecciones de
museos finlandeses, objetos frecuentemente vinculados al legado del colonialismo occidental. Mediante la digitalizacién e impresién
3D, el proyecto constituy6 un excelente ejemplo de cémo crear herramientas educativas practicas, haciendo que estos artefactos
histéricos fueran mas accesibles y atractivos para el publico contemporaneo. A través de estos recursos, el proyecto fomenté una
comprensién mas profunda del patrimonio del suroeste asiatico, invitando a la reflexién sobre el intercambio cultural, la memoriay el
sentido de pertenencia en la Finlandia actual.

A pesar de las diferencias en la ubicacién geografica, los contextos comunitarios, las preguntas de investigacion y las prioridades locales, estos
casos revelan multiples temas comunes. Un denominador comun importante fue la clara comprensiéon de las complejas pero gratificantes
posibilidades que ofrece la combinacién de la digitalizacién y la arqueologia comunitaria.

En segundo lugar, los estudios de caso ponen de relieve un impulso constante entre las comunidades locales y los arqueélogos por
crear una interpretacién polifénica del pasado, lo que contribuye a la descolonizacién en curso del campo.
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En tercer lugar, todos los proyectos describieron cémo la participacién de las comunidades locales desde el principio en los procesos
de toma de decisiones y la gestién de los sitios puede conducir a un entorno mas colaborativo. Este enfoque participativo contrasta
con la arqueologia tradicional verticalista, donde las narrativas a menudo eran impuestas por investigadores externos (Thomas 2017).
Programas como ";Eres arquedlogo?" en el Kurdistén iraquiy el proyecto de conservacién de Tell Timai muestran cémo las
experiencias inmersivas e interactivas pueden educar y empoderar a las comunidades locales (Glatz et al. 2024; Lorenzon y Zermani
2016; Lorenzon, Littman y Silverstein, en prensa). Estos programas ayudan a clarificar el proceso arqueolégico e invitan a los
participantes a aportar sus perspectivas, fomentando un sentido de pertenencia e involucrando a las comunidades en los esfuerzos
de preservacion e interpretacién. También demuestra claramente el objetivo de la disciplina de ir mas alla del mero simbolismo en la
participacién comunitaria, haciendo de la participacién ciudadana una prioridad en el proceso de toma de decisiones arqueolégicas
(Lorenzon y Miettunen 2020). Por lo tanto, el poder y la capacidad de accién no residen solo en los especialistas, sino en toda la
comunidad.

En cuarto lugar, las herramientas digitales democratizan el acceso a los datos arqueolégicos, transfiriendo la autoridad de las
instituciones tradicionales, a menudo occidentales, a las comunidades locales y a un publico mas amplio (Lorenzon, Bonnie y Thomas,
2022). Plataformas como Sketchfab, utilizadas en el proyecto TYRAS, permiten que los modelos 3D de los artefactos estén disponibles
publicamente, facilitando asi la interaccion directa de las comunidades locales y globales con los hallazgos arqueolégicos. Esta
accesibilidad contribuye a erradicar el enfoque jerarquico que tradicionalmente ha caracterizado a la arqueologia, donde las
interpretaciones se limitaban al &mbito académico o a los museos y donde las comunidades locales rara vez participaban en la
interpretacién de su propio patrimonio (Thomas, 2017). Al poner los artefactos a disposicién en linea, la arqueologia digital
comunitaria fomenta la participacién multivocal, empoderando a diversos actores —incluidos aquellos histéricamente excluidos del
proceso— para que aporten ideas, interpretaciones y conexiones personales con la cultura material.

Aungue las herramientas digitales y la participacién comunitaria tienen un gran potencial para apoyar la descolonizacién, el
acceso a estas tecnologias sigue siendo desigual, especialmente en regiones donde la infraestructura, la financiacién y la
alfabetizacion digital pueden ser limitadas. Esta desigualdad es evidente en algunas zonas del suroeste de Asia, donde el
acceso a herramientas digitales y datos de acceso abierto sigue restringido. Esta falta de acceso y conocimiento limita la
participaciéon de las comunidades locales en proyectos digitales y restringe su capacidad para dar forma a las
interpretaciones de su propio patrimonio (Bernback y Pollock, 2008; Lorenzon, Bonnie y Thomas, 2022). Esta limitacion exige
politicas que fomenten las iniciativas de acceso abierto, cruciales para la transparencia y la inclusién en la arqueologia (Lake,
2012; Lorenzon, Bonnie y Thomas, 2022). Si bien la mayoria de la poblacion de la region MENA tiene acceso a banda ancha,
segun el informe de la UIT (véase la tabla 1; Datahub.itu), la digitalizacién a menudo requiere politicas de acceso abierto
junto con alfabetizacion digital que proporcionen la informacién necesaria para que la comunidad pueda expresar su opiniéon
sobre el pasado.

Tabla 1. Suscripciones activas de banda ancha mévil (Datos: Datahub.itu)

Pais 2018 2019 2020 2021 2022 2023
Eg i ptO 53,1 millones 59,6 millones 66,3 millones 67,3 millones 72 M 79,1 millones
Ira k 15,3 millones 16,5 millones 18,5 millones 20,7 millones 20,5 millones 23,8 millones
JO rdan 8,73 millones 7,78 millones 6,99 millones 7,28 millones 7,63 millones 7,73 millones
. Conclusiones y recomendaciones

Esta breve contribucién resalta algunos factores clave sobre cémo la digitalizacion puede fomentar la descolonizacién en
arqueologia, democratizando el acceso a los datos y permitiendo que diversas comunidades interactien con la cultura
material y la interpreten, desplazando el control de las narrativas tradicionales. Mediante herramientas digitales como el
modelado 3D, las bases de datos de acceso abierto y la realidad virtual, la arqueologia se vuelve mas inclusiva, permitiendo
una mayor participacién y valorando las perspectivas locales e indigenas en la preservacién e interpretacion de la historia.
Cuando las voces locales contribuyen directamente a la narracién arqueolégica, desafian la autoridad narrativa tradicional de
los investigadores externos y, en cambio, promueven una interpretaciéon compartida y pluralista de la historia que respeta
los sistemas de conocimiento indigenas y locales.

Por consiguiente, una recomendacion clave es ampliar la participacion local mas alla de la conservacion y la gestion del sitio,
incluyendo una implicacién activa en la interpretacion de los hallazgos. Esto puede facilitarse mediante talleres, grupos de discusiéon o
sesiones de narracién colaborativa que inviten a los miembros de la comunidad a compartir sus interpretaciones y conocimientos.

El amplio acceso a internet en la region MENA crea el entorno ideal para una colaboracién continua y la posibilidad de
desarrollar un archivo digital integral accesible tanto para académicos como para comunidades locales. Ademas de los
modelos 3D, este archivo podria incluir historias orales, conocimientos tradicionales e interpretaciones locales de artefactos y
yacimientos arqueoldgicos.

Otra mejora clave seria fortalecer la colaboracién entre las distintas regiones del suroeste de Asia y el norte de Africa para
compartir buenas practicas, recursos y oportunidades de formacién. Esta colaboracién podria reducir la brecha digital entre
las regiones y crear un enfoque mas unificado para la descolonizacién de la arqueologia en la regién de Oriente Medio y
Norte de Africa.
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Devenir un Arquedlogo: Explorador
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Abstracto
La digitalizacién de los museos se ha convertido en una tendencia, y la pandemia ha acelerado esta
transformacioén. Este articulo toma como ejemplo un sitio web de aprendizaje electrénico planificado por el
Museo Nacional de Prehistoria de Taiwan, que cred y disefié un campus inmersivo en 3D en linea, con secciones
que incluyen sitios arqueoldgicos, laboratorios y museos, y adoptando conceptos de juegos de rol y simulacion
educativa, busca atraer y despertar el interés de los escolares por explorar el mundo de la arqueologia e incluso
acercarse a él. Por otro lado, la interfaz general del sitio web disefi¢ varias funciones para que el publico
comparta sus ideas, visite un sitio arqueolégico y deje un comentario, y navegue por exposiciones digitales o
colecciones en 3D a través de internet, lo que posibilita la interaccion y el debate en linea.
A través de las ideas anteriores, podemos descubrir que los recursos digitales pueden convertirse en una poderosa herramienta
para el aprendizaje informal y, ademas, compensar las deficiencias de la arqueologia que suelen estar ausentes o presentes en
menor medida en la ensefianza formal. De este modo, se amplian los limites de los museos, se fortalecen sus multiples
funciones de servicio publico y se mejora la accesibilidad y la amabilidad, lo que permite, ademas, acoger a diferentes tipos de
grupos para aprender, experimentar y comunicarse en el museo.

Palabras clave: arqueologia publica; educacion museistica; digitalizacion; aprendizaje electrénico; aprendizaje

informal

Introduccién

En el contexto de los continuos avances tecnolégicos, las funciones de los museos han evolucionado en consecuencia.
En la Conferencia General del ICOM (Consejo Internacional de Museos) de 2022, celebrada en Praga, se adopt6 una nueva
definiciéon de museo que enfatiza su papel en la apertura al publico, la promocién de la accesibilidad, el fomento de la
participacion comunitaria y la oferta de experiencias diversas para la educacién, el disfrute, la reflexién y el intercambio de
conocimientos (ICOM 2022). Las innovaciones tecnolégicas contemporaneas y el uso de medios digitales no solo han
mejorado la presentacién y la experiencia del visitante en los museos, sino que también han trascendido las limitaciones
fisicas de los espacios museisticos, ampliando sus servicios y su alcance. El inicio de la pandemia de COVID-19 en 2020
aceler6 aun més la adopcién y transformacién de las aplicaciones digitales en el sector museistico.

Situado en el este de Taiwan, el Museo Nacional de Prehistoria (en adelante, «MNP») es un museo nacional dedicado a
la arqueologia. Su creacién se produjo tras el descubrimiento de ricos restos arqueolégicos en el yacimiento de Peinan
durante la construcciéon de la nueva estacién de tren de Taitung. Tras afios de excavaciones, se decidié proteger el
yacimiento creando un parque arqueoldgico en su ubicacién original y construyendo un museo cercano para recopilary
exhibir los artefactos desenterrados, asi como para presentar el desarrollo prehistérico de Taiwan. Desde su inauguracion
oficial en 2002, el museo ha estado en funcionamiento durante casi dos décadas. En 2020, cerr6 sus puertas para una
renovacion integral que modernizé tanto el edificio como sus exposiciones, y reabrié en mayo de 2023.

Debido al pequefio tamafio geografico de Taiwan y a su densa poblacién, la mayoria de la gente reside en la parte occidental
de laisla. Por el contrario, la regién oriental estd geograficamente mas aislada y enfrenta desafios en la infraestructura de transporte,
lo que contribuye a la accesibilidad relativamente baja del Museo Nacional de Museos (NMP). Como resultado, su nimero de
visitantes es mucho menor que el de otros museos nacionales, y la mayoria de los visitantes se concentran en torno al Afio Nuevo
Lunary los periodos de vacaciones escolares, lo que limita la amplitud y la frecuencia de la interaccién con el publico. La pandemia
mundial ha tenido un profundo impacto en las operaciones del museo. A pesar de las renovaciones en curso del museo principal, la
sucursal de Tainan y el parque del sitio arqueolégico también se vieron afectados, experimentando descensos significativos en el
numero de visitantes y requiriendo un estricto control de multitudes y medidas sanitarias durante los eventos. Durante este periodo,
el Ministerio de Cultura lanzé el “Programa de Actualizacién Inteligente para Museos”, destinado a introducir tecnologias emergentes
para mejorar los servicios del museo en exhibicién, coleccién, educacién y otras areas.



creando nuevas posibilidades. En este contexto, el NMP desarroll6 una plataforma de aprendizaje electrénico y experiencias
inmersivas: un sitio web disefiado para ofrecer al publico una forma alternativa de explorar la arqueologia.

Este articulo explorara el sitio web “Campus Digital de la Cultura Prehistérica de Taiwan", creado por el Museo
Nacional de la Cultura Prehistérica (NMP), detallando su estructura, planificacién y disefio, y analizando su marco conceptual
subyacente. Mediante el aprendizaje basado en juegos y experiencias inmersivas, el sitio web busca popularizar y compartir
el conocimiento arqueoldgico. Su creacidn responde a la nueva definicion de museo, ampliando significativamente su
alcance y servicios, y superando las limitaciones impuestas por su ubicacidn en el este de Taiwan. Ademdas, demostrara que
los métodos de aprendizaje gamificados pueden servir como un punto de acceso al conocimiento académico, reduciendo las
barreras para la comprensién de conceptos profesionales. Este articulo presentara primero un estudio de caso sobre la
planificacién del “Campus Digital de la Cultura Prehistérica de Taiwan”, seguido de un analisis de cémo sus detalles mejoran
y amplian las funciones del museo. Finalmente, se extraeran conclusiones sobre las contribuciones del caso y sus
perspectivas futuras.

El Campus Digital de la Cultura Prehistérica de Taiwan: Explorando el pasado a través de los

ojos de un arquedlogo.

Durante la fase de planificacién inicial, definimos el propésito del sitio web como un centro de integracién de recursos, cuyo
objetivo era consolidar y vincular diversos recursos de diferentes sitios web para facilitar la busqueda de los usuarios. Por ello,
integramos recursos como el "Sistema de Informacién para Consultas sobre el Patrimonio" del NMP, la "Base de Datos
Arqueolégica 3D", la "Base de Datos Nacional del Patrimonio Cultural" de la Oficina de Patrimonio Cultural del Ministerio de Cultura
y el "Sistema Nacional de Coleccién de Artefactos de Excavaciones en Sitios Arqueoldgicos", entre otros.

Al mismo tiempo, para adaptarnos a la experiencia de usuario de diferentes grupos, disefiamos distintas experiencias de
navegacion para el mismo contenido: una versién web estandar y una versién web inmersiva. La versién web estandar suele seguir
formatos de navegacién convencionales, como disefios de texto e imagenes, junto con un disefio grafico sencillo. En cambio, la
version del parque de aprendizaje inmersivo esté disefiada para un publico objetivo que abarca desde estudiantes de primaria hasta
secundaria. Por lo tanto, su interfaz estd disefiada para ser divertida y atractiva, con un estilo dindmico. La siguiente seccién se
centrard principalmente en la versién del parque de aprendizaje inmersivo, ofreciendo una visién general de sus conceptos de
planificacién y detalles clave de disefio.

A. Disefio de estilo

Para atraer a un publico mas joven, el disefio se centra en elementos divertidos y atractivos como bloques de LEGO y ladrillos
de construccién. La paleta de colores es intencionadamente vibrante para captar la atencién. Dado que el plan inicial no contempla
el desarrollo de una aplicacién movil, el sitio web esta disefiado para integrar ambas versiones (estandar e inmersiva) mediante una
plataforma web. Para optimizar la velocidad de carga y evitar un rendimiento lento, la pagina de inicio utiliza gréaficos 3D, mientras
que las paginas interiores se presentan en 2D con un efecto tridimensional.

La pagina de inicio presenta una escena inmersiva del campus que combina arquitectura real con lugares
emblematicos de Taitung. El disefio se inspira en diversos estilos arquitecténicos tematicos, cada uno de los cuales refleja
un aspecto Unico del museo y su entorno. Por ejemplo, la biblioteca esté disefiada como un libro abierto (Figura 1), el tnel
del tren se representa como una vasija de cerdmica volcada (Figura 2), y una escuela primaria local de Taitung, con su
arquitectura de estilo mediterraneo, se utiliza como aula. Ademas, los pilares de piedra prehistéricos en forma de media
luna del sitio de Peinan se incorporan como punto de referencia (Figura 3). Estos elementos creativos no solo realzan el
atractivo visual, sino que también crean una experiencia atractiva y enriquecedora para los visitantes.



Figura 1: El edificio de la biblioteca esta disefiado como un libro abierto.

Figura 2: La vasija de cerdmica volcada se convierte en un tlnel para el paso del tren.



Figura 3: La escuela primaria Fengli, de estilo mediterraneo, en tonos azules y blancos, un lugar emblemético de
Taitung, se integra en la escena junto con los pilares de piedra en forma de media luna del yacimiento arqueoldgico de
Peinan.

B. Ambientacién de la escena

La accién se desarrolla en un campus digital cuyo tema central es la arqueologia. Dentro del campus se han
disefiado varias areas de exploracién, y el contenido se organiza en diversas secciones, entre las que se incluyen:
«Noticias», «Museo», «Biblioteca», «Laboratorio», «Aula», «Centro de actividades» y «Yacimientos prehistéricos» (Figura
4).

La seccion «Noticias» estd disefiada como un tablén de anuncios para presentar las Ultimas novedades sobre investigaciones
arqueoldgicas, hallazgos de excavaciones y exposiciones relacionadas con la arqueologia, incluyendo nuevas inauguraciones (Figura
5). La seccién «Museo» recrea tres espacios: la sala de exposiciones, la galeria de exposiciones especiales y el depésito de la
coleccion. La sala de exposiciones ofrece un recorrido virtual de 360 grados por la Sala de Prehistoria de Taiwan del Museo
Nacional de Prehistoria, combinando espacios de exhibicién virtuales y fisicos, lo que permite a los usuarios visitarla en linea. La
galeria de exposiciones especiales estd modelada a partir de un &rea de exposicion real, donde el texto, las imagenes y las
exhibiciones de artefactos se pueden actualizar segun el tema de la exposicién actual (Figura 6). El depdsito de la coleccién esta
disefiado en base a entornos reales e integra el «Sistema de Informacién para Consultas sobre el Patrimonio» y la «Base de Datos
3D de Arqueologia», lo que permite a los usuarios explorar artefactos, que incluyen imagenes, modelos 3D e informacion
interpretativa en un formato unificado.

La seccion «Biblioteca» incluye entradas relacionadas con la arqueologia procedentes de la «Enciclopedia de
Taiwan» del Ministerio de Cultura, asi como boletines, revistas e informes de excavaciones del museo. Estos recursos
estan interconectados, lo que permite la consulta cruzada y refuerza la integracion horizontal de la base de datos,
especialmente en la seccién «Sitios prehistoricos».

En el “Laboratorio”, se han habilitado espacios tematicos para el “Andlisis de Composicién”, los “Fitolitos” y los experimentos
“3D". Ademas de presentar el equipo y los procedimientos utilizados en estos anaélisis, los datos experimentales brutos se ponen a
disposicién del publico (también accesibles en la versiéon web estandar), lo que permite a los investigadores interesados acceder
a ellos y utilizarlos. El “Aula” sirve como espacio fundamental para la exploracién, centrdndose en proporcionar conceptos
arqueolégicos basicos, como la explicaciéon de las metodologias de investigacién y los pasos que implica el trabajo de campo
arqueoldgico.

El “Centro de Actividades” incluye dos juegos. La idea principal y la trama de uno de ellos se basan en las tareas y herramientas
utilizadas en el trabajo de campo arqueolégico, mientras que el otro, desarrollado en colaboracién con el ilustrador original
SINKCOMIC, consiste en un juego interactivo protagonizado por los personajes de la propiedad intelectual del museo al estilo de
“:Dénde estd Wally?". Al identificar al personaje, los usuarios pueden obtener mas informacion sobre las tareas que realiza en el
campo arqueolégico.

El campus digital también incluye tres areas de “Sitios Prehistéricos”, disefiadas en base a los sitios de Peinan,
Chiuhsianglan y Blihun Hanpen. Cada una incluye una introduccién al sitio, artefactos desenterrados y



referencias con todos los datos interconectados con las secciones “Almacenamiento de colecciones” y “Biblioteca” mencionadas

anteriormente (Figura 7).

Figura 4: Diagrama de arquitectura del sitio web

Figura 5: El formato de tablén de anuncios se utiliza para mostrar las Ultimas noticias arqueolégicas.



Figura 6: El espacio virtual de la “Galeria de Exposiciones Especiales”, donde se pueden actualizar los textos de las paredes y los elementos de la

exposicion.

Figura 7: El concepto de disefio de un “Sitio Prehistérico” se basa en el sitio de Chiuhsianglan.

C. Puntos de aprendizaje

Inspirdndonos en el concepto de un «juego de progresidn», diseflamos un sistema para ganar puntos de aprendizaje.
Cada accién en el sitio web otorga diferentes cantidades de puntos. Por ejemplo, iniciar sesién otorga 1 punto, escribir una
nota de aprendizaje otorga 5 puntos y ver un video otorga 5 puntos, entre otras acciones. A medida que los usuarios
acumulan puntos, estos se reflejan en mejoras de personaje y en el desbloqueo de cartas en el catdlogo de herramientas
arqueoldgicas (Figura 8).



Figura 8: Adquirir puntos de aprendizaje puede hacer subir de nivel al personaje.

D. Disefio de personajes

En consonancia con el concepto de "juego de progresion", el disefio de personajes desempefia un papel crucial. Al tratarse de un sitio
web educativo destinado a promover la arqueologia, el personaje central es un arquedlogo, lo que permite a los usuarios navegar por el
campus digital a través de un personaje virtual y explorar el conocimiento arqueoldgico.

Los usuarios pueden elegir entre personajes masculinos o femeninos, con seis atuendos diferentes disponibles. A
medida que acumulan puntos de aprendizaje, pueden desbloquear varios objetos que el personaje puede llevar, como un
cuaderno y una paleta, lo que les permite personalizar a su personaje.

Ademas del sistema de puntos de aprendizaje, los personajes pueden subir de nivel y acceder a roles mas
profesionales. El personaje inicial es un becario de arqueologia. Tras acumular 500 puntos, puede ascender a
estudiante de posgrado en arqueologia. Finalmente, al alcanzar los 1500 puntos, se convierte en arqueélogo.

A medida que el personaje sube de nivel, los objetos que puede llevar también cambian. Por ejemplo, el becario de
arqueologia solo puede llevar un cuaderno, mientras que el estudiante de posgrado de arqueologia tiene acceso a objetos
adicionales como una paleta y una cdmara. Al alcanzar el nivel de arquedlogo, el personaje puede llevar herramientas ain mas
avanzadas, como un pico, una vara de medir y una pala, ademas de los objetos desbloqueados previamente.

E. Catdlogo de herramientas arqueolégicas
También disefiamos un Catdlogo de Herramientas Arqueoldgicas (Figura 9), donde los usuarios pueden desbloquear tarjetas a medida que
aumentan sus puntos de aprendizaje, lo que les permite coleccionar las herramientas gradualmente. El catalogo incluye un total de 65 herramientas

diferentes, que abarcan las utilizadas en trabajos de campo al aire libre, tareas de conservacién en interiores y restauracion de artefactos.

El catalogo incluye herramientas comunes para el trabajo de campo, como la vara de medicion, la paleta, la estacion total, la azada, el cepillo, el
nivel lineal, el parasol, la tabla de colores del suelo y los formularios de registro de excavaciones. También incluye herramientas para la conservacién en
interiores, como el Paraloid B-72 para la restauracion de artefactos, escaneres 3D y materiales de embalaje libres de acido. Estas herramientas se presentan

en el catdlogo para brindar a los usuarios una comprensioén integral de los diversos instrumentos utilizados en las practicas arqueolégicas.



Figura 9: Desbloquea las tarjetas de herramientas y lee las descripciones para comprender su uso en trabajos arqueoldgicos.

F. Cuaderno arqueolégico

En este campus digital, buscamos que los usuarios participen mas alla de la simple navegacion.
Los animamos a observar, reflexionar, explorar y anotar sus ideas. Para ello, disefiamos el “Cuaderno
Arqueoldgico”.

En el cuaderno, los usuarios pueden afiadir elementos o temas de interés tras explorar artefactos o leer las Gltimas noticias
arqueoldgicas. A continuacién, pueden escribir notas de observacion, reflexionando sobre su aprendizaje. Los usuarios también tienen la

opcién de hacer publicas sus entradas, compartiendo asi sus ideas con otros.

Ademas, al visitar yacimientos arqueolégicos, los usuarios pueden tomar fotos y registrar su visita. Estas fotos y
notas se pueden subir al cuaderno, convirtiéndolo en una herramienta para documentar las visitas, similar a un diario
de campo utilizado por los arquedlogos durante las excavaciones. Esta funcién mejora la experiencia inmersiva,
permitiendo a los usuarios participar en el proceso de investigacién de campo y registrar sus propias observaciones
arqueoldgicas.

G. Progreso del aprendizaje

En el campus digital, se registran todas las actividades de navegacion y el progreso del aprendizaje. Ademas de
visualizar el nivel actual del personaje y los puntos de aprendizaje, los usuarios pueden consultar sus registros completados,
como el nimero de artefactos recopilados y el nUmero de notas de reflexion escritas. Asimismo, tienen la opcién de generar
certificados de aprendizaje, que sirven como reconocimiento de sus logros.

Mediante los distintos disefios y configuraciones mencionados, los usuarios pueden disfrutar de una
experiencia inmersiva en este campus digital, explorando y consultando el contenido. Ademas, pueden enriquecer su
aprendizaje registrando reflexiones de forma independiente e interactuando con el publico compartiendo sus notas.
Junto al entorno digital virtual, también se integran elementos fisicos, como la posibilidad de visitar yacimientos
arqueolégicos. Esta funcién permite que el espacio digital se conecte con las experiencias de la vida real, creando
una relaciéon mutuamente beneficiosa entre ambos.

Discusiones

Las funciones de los museos evolucionan a la par del desarrollo social, y para los arqueélogos que trabajan en
ellos, una de las responsabilidades mas importantes es tender puentes entre el mundo académico y el publico. Su labor
consiste en interpretar y divulgar los resultados de la investigacién para un publico mas amplio. Utilizar las exposiciones
para contar historias y despertar el interés del publico por la investigacién arqueolégica mediante actividades de
divulgacién son objetivos clave de la arqueologia publica en los museos. En el marco de esta misién fundamental, resulta
crucial aprovechar la tecnologia e integrar conceptos de diversas disciplinas (como la educacién) para alcanzar estos
objetivos, una tarea fundamental para los profesionales de la arqueologia.

Con el rapido avance de la tecnologia, las aplicaciones digitales en los museos se han vuelto cada vez mas
sofisticadas. Ya sean exposiciones online basicas, pantallas virtuales de 360 grados o incluso la produccién de podcasts, los
museos ahora utilizan una variedad de plataformas para promocionar su contenido. La aplicacién de la tecnologia 3D
también ha ayudado en la restauracion y exhibicion de artefactos, mejorando significativamente las funciones y el potencial
de los museos. El desafio clave radica en cémo integrar estos recursos tecnolégicos y medios digitales para dar forma a



convertirlos en un medio para la participacion del publico en la arqueologia. Este es el propdsito central del
desarrollo del “Campus Digital de la Cultura Prehistérica de Taiwan".

A. El campus digital como recurso para el aprendizaje informal

En comparacion con el aprendizaje formal (escolar), que suele estar dirigido por el profesor, el aprendizaje en museos
es mas autodirigido (Chen 2003; Li 1997). A diferencia de las evaluaciones tradicionales, los museos ofrecen recursos y
oportunidades para la exploracion autonoma (Kratz y Merritt 2011). En el entorno educativo de Taiwan, a menudo se hace
hincapié en las asignaturas académicas formales, con una escasa atencién a campos como la arqueologia en los planes de
estudio recientes. El reto, entonces, reside en cémo facilitar el acceso a temas arqueolégicos dentro de estas asignaturas
basicas y, de este modo, mejorar la comprensién y el interés de los estudiantes por la arqueologia. Un enfoque eficaz
consiste en un sitio web interactivo y de facil acceso, con un enfoque ludico, que fomente la participacién. Ademas, no
existen evaluaciones ni mecanismos de reprobacién; en su lugar, el sistema utiliza puntos de aprendizaje motivacionales
para reducir la aprensién ante campos académicos desconocidos y para facilitar el acceso.

Gracias a este campus digital, el contenido puede difundirse ampliamente a través de internet, lo que aumenta la
eficacia de la divulgacién académica y amplia su alcance. Como parte del aprendizaje informal, el campus digital ofrece una
via mas flexible y autodirigida para adquirir conocimiento, permitiendo a los usuarios explorar segun sus propios objetivos
y ritmo.

Al mismo tiempo, mediante la integracién de aplicaciones digitales y avances tecnoldgicos en las diversas
funciones fisicas del museo, se logra una perfecta integracién entre lo virtual y lo fisico en los contenidos, las
experiencias y los servicios. Esto amplia las funciones del museo y supera las limitaciones de sus limites fisicos,
facilitando su transformacién y consolidando su posicion como plataforma para el aprendizaje informal y la
formacién continua.

B. Plataformas digitales para promover la equidad cultural

En el pasado, la participacién en actividades culturales y la acumulacién de capital cultural eran privilegios reservados
principalmente a la élite. Sin embargo, con el paso del tiempo y el creciente énfasis en los derechos humanos, la idea de la
participacion universal y el intercambio cultural se ha convertido en una defensa generalizada, y la politica también estd pasando
gradualmente de la exclusién a la inclusién. Esto incluye la integracién de diversos grupos y el acceso activo a los recursos culturales.
La Ley Fundamental de Cultura de Taiwan (2019) describe elementos clave de la equidad cultural, como la ampliacién de la
participacion cultural, el énfasis en la importancia del multiculturalismo y la diversidad cultural, la garantia de la igualdad de derechos
culturales para todos los grupos y la provisién activa de recursos culturales, comunicacién, promocién y preservacién. Los museos,
como espacios publicos, también se han involucrado en estos esfuerzos, esforzdndose por planificar y mejorar las practicas en pro de
la equidad cultural.

El campus digital creado para este proyecto esta dirigido especificamente al publico joven y adolescente. Esta decisién de
disefio surge del hecho de que, si bien el publico del NMP generalmente incluye al publico en general, a menudo se centra en los
adultos, en particular en los estudiantes de secundaria y mayores, prestando menos atencién a los publicos mas jévenes.
Ademas de facilitar el acceso a recursos para la participacion, las plataformas digitales reducen las barreras de entrada,
como las limitaciones de accesibilidad fisica del propio NMP. Una preocupacién clave de este proyecto es como atraery
mantener el interés de los nifios. Mediante estrategias como la acumulacién de puntos de aprendizaje y la mejora de
personajes, se anima a los nifios a seguir explorando y aprendiendo.

Ademas de fomentar la exploracién independiente entre los nifios, los docentes también pueden utilizar los
materiales de esta plataforma como recursos educativos complementarios. Por ejemplo, en la interfaz web estandar, se
ha creado una seccién especial para docentes con recursos como juegos de mesa, planes de lecciones y hojas de trabajo,
que se pueden descargar o tomar prestados. Esta integracién de recursos en linea y fuera de linea mejora la eficacia
general de la experiencia de aprendizaje. Asimismo, hemos presentado este recurso de aprendizaje digital al
Departamento de Medios Digitales e Industria Educativa de la Universidad Nacional de Taitung, lo que permite a los
futuros educadores familiarizarse con la plataforma y utilizarla como herramienta de apoyo a su ensefianza.

C. Construccién de aprendizaje basado en juegos para transmitir conocimientos

En comparacién con la transmisién unidireccional del conocimiento en las aulas tradicionales, los métodos de aprendizaje
basados en juegos, mas atractivos, pueden estimular mejor la motivacién de los participantes, animandolos a asumir un papel
activo en su aprendizaje y a profundizar sus experiencias mediante la integracién de la diversién y la educaciéon (Teed 2004; Prensky
2007). Ademas, los entornos inmersivos, junto con reglas que incluyen desafios o recompensas, pueden potenciar ain mas la
motivacién de los usuarios para aprender (Whitton 2011). Mas all& del entretenimiento, los juegos pueden servir como herramienta
de aprendizaje que facilita el aprendizaje profundo a la vez que permite la exploracién en un ambiente relativamente relajado (Kiili
2005; Yang 2012).



Aunque el campus digital no es un juego propiamente dicho, ya que estd estructurado principalmente como una base de datos con un
sistema de navegacién basado en personajes, incorpora los principios del aprendizaje experiencial ludico. El disefio incluye desafios y
elementos de logro de objetivos para generar una sensacién de satisfaccién (Kiili, 2005). Funcionalidades como los puntos de aprendizaje y la

subida de nivel de los personajes se integran en el disefio para estimular la motivacién intrinseca de los usuarios hacia el aprendizaje activo.

* Conclusién

Las funciones de los museos han evolucionado a la par de la dindmica social, y el impacto de la pandemia de COVID-19 ha
ampliado ain mas el papel de las aplicaciones digitales. Este articulo utiliza el concepto de disefio del Campus Digital de Cultura
Prehistérica de Taiwan como estudio de caso para ilustrar cémo el disefio de aprendizaje inmersivo y basado en juegos no solo
promueve la exploracién y el aprendizaje auténomos mediante un enfoque atractivo y ltdico, sino que también motiva a los usuarios
a través de sistemas como puntos de aprendizaje y juegos de progresién. Ademas, diversos elementos de disefio mejoran el
atractivo de la exploracién del conocimiento, como el uso del Catdlogo de Herramientas Arqueoldgicas, que acumula puntos de
aprendizaje. Al coleccionar estas tarjetas, los usuarios pueden leer descripciones detalladas para comprender las aplicaciones de las
herramientas en la investigacion arqueolégica.

Los museos poseen una gran riqueza de recursos y, como espacios donde convergen la actividad académicay la
participacion publica, pueden desarrollarse alin més con la ayuda de los medios digitales. Al presentar el conocimiento académico
en diversos formatos interpretativos, los museos pueden superar las limitaciones espaciales y temporales, llegando a un publico
mas amplio y promoviendo los conceptos de equidad y accesibilidad cultural.

De cara al futuro, la integracién de las experiencias online y offline se convertira sin duda en una direccién clave
para el desarrollo. El sitio web creado para este proyecto se promociona continuamente entre el profesorado en diversos
eventos, y existen planes para producir productos culturales y creativos basados en los personajes y escenas del campus
digital. Ademads, el proyecto pretende colaborar con campamentos de arqueologia infantil, permitiendo que el campus
digital se integre en actividades fisicas, creando asi un valor de retroalimentacién positiva entre lo virtual y lo real.

Expresiones de gratitud

El autor desea expresar su sincero agradecimiento por el apoyo financiero brindado por el Programa
de Modernizacion Inteligente para Museos del Ministerio de Cultura. Asimismo, agradece profundamente a
los colegas que participaron en el disefio de este proyecto, a quienes aportaron valiosas sugerencias y al
equipo de produccion.

* Referencias

1. ICOM (2022). Definicion de museo. Consejo Internacional de Museos.https://icom.museum/en/

2. Li, L.-F. (1997). La interaccion entre el aprendizaje en museos y la educacién escolar, en Museology Quarterly
11(3): 3-9. (en chino)

3. Chen, K.-N. (2003). Museologia, Universidad Nacional Abierta. (en chino)

4. Kratz, S. y Merritt, E. (2011). “Los museos y el futuro de la educacién”, On the Horizon, vol. 19 n.° 3, pags.
188-195.https://doi.org/10.1108/10748121111163896

5. Ministerio de Cultura (2019). Ley Fundamental Cultural, Sistema de Recuperacion de Leyes y Reglamentos del Ministerio de Cultura.

6. Whitton, N. (2011). Fomentando la participacién en el aprendizaje basado en juegos. Revista Internacional de
Aprendizaje Basado en Juegos (IJGBL), 1(1), 75-84.https://doi.org/10.4018/ijgbl.2011010106

7. Kiili, K. (2005). Aprendizaje basado en juegos digitales: Hacia un modelo de juego experiencial. Internet y
Educacién Superior, 8(1), 13-24.https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2004.12.001 .

8. Teed, R. (2004). Punto de partida: ensefianza de geociencias de nivel basico. Recuperado de:_

http://serc.carleton.edu/introgeo/games/index.html .

9.Yang, YT (2012). Construyendo ciudades virtuales, inspirando ciudadanos inteligentes: Juegos digitales para desarrollar la resolucién de
problemas y la motivacién para el aprendizaje de los estudiantes. Computers & Education, 59(2), 365-377.
10. Prensky, M. (2007). Aprendizaje basado en juegos digitales. Nueva York: McGraw-Hill.


https://icom.museum/en/
https://doi.org/10.1108/10748121111163896
https://doi.org/10.4018/ijgbl.2011010106
https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2004.12.001
http://serc.carleton.edu/introgeo/games/index.html



