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1.1. Finalidad de la guia

La presente guia técnica tiene como finalidad facilitar el acceso, la navegacién y la
utilizacion de la plataforma educativa ArchaeoPills, proporcionando a docentes,
estudiantes, investigadores y demas usuarios una descripcion detallada de su estructura,
organizacion y principales funcionalidades.

ArchaeoPills constituye el entorno digital desarrollado en el marco del programa europeo
Erasmus+ ArchaeoPills, concebido para apoyar la ensefianza y el aprendizaje de la
arqueologia mediante recursos educativos digitales, materiales multimedia y tecnologias
inmersivas. La plataforma integra un portal web informativo y un entorno de aprendizaje
basado en Moodle, ofreciendo un acceso unificado a todos los contenidos desarrollados
durante el proyecto.

Esta guia ha sido elaborada como documento de referencia para facilitar la incorporacién
de nuevos usuarios a la plataforma y favorecer un uso eficiente de todos los recursos
disponibles. A lo largo del documento se describe el funcionamiento general del portal, la
organizacion del entorno de aprendizaje, la estructura de los materiales educativos y las
recomendaciones técnicas necesarias para garantizar una experiencia de usuario
satisfactoria.

Asimismo, se incluyen orientaciones sobre la utilizacién de los diferentes tipos de recursos
disponibles, asi como una recopilacion de las incidencias técnicas mas habituales y sus
posibles soluciones.

Los principales objetivos de esta guia son los siguientes:

Facilitar el acceso a la plataforma ArchaeoPills.

Explicar la estructura general del portal web y del entorno de aprendizaje.
Describir la organizacion de los contenidos educativos disponibles.

Orientar al usuario en la navegacion y localizacién de recursos.

Proporcionar recomendaciones técnicas para un uso adecuado de la plataforma.
Resolver las dudas e incidencias mas frecuentes que puedan surgir durante su
utilizacion.



Figura 1. Pagina principal de la plataforma ArchaeoPills
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ArchaeopPills is an educational platform that will allow university lecturers to carry out actions aimed at explaining practical
content for subjects with archaeological contents in the fields of Art and Humanities in the EHEA.

The implementation modality is completely virtual and multilingual. The digital tools are integrated in an LMS Platform
(Maodle) that allows the sharing educational resources in the EHEA with the aim of improving the digital competence of
teachers and introducing in the classroom the training of students in archaeological field and laboratory practice through

Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR) applications, as well as providing new teaching methodological tools. This
platform also allows sharing of ICT-enriched resources and activities and interconnect the platform, offering a personalised
training proposal to students.

1.2. ;Qué es ArchaeoPills?

ArchaeoPills es una plataforma educativa desarrollada en el marco del programa
Erasmus+, cuyo objetivo es mejorar la ensefanza practica de la arqueologia mediante la
integracion de tecnologias digitales innovadoras y recursos educativos abiertos.

La plataforma ha sido disefiada para apoyar tanto al profesorado universitario como al
alumnado de disciplinas relacionadas con la arqueologia, el patrimonio cultural y las
humanidades, ofreciendo materiales didacticos que complementan la formacién presencial
mediante metodologias activas y recursos digitales accesibles desde cualquier dispositivo.

El nucleo de ArchaeoPills esta constituido por un entorno de aprendizaje basado en
Moodle, integrado directamente en el portal web del proyecto. Esta integracion permite
acceder de forma sencilla y centralizada a todos los materiales educativos desarrollados
durante el proyecto sin necesidad de crear una cuenta de usuario ni iniciar sesion.

Entre los recursos disponibles se incluyen videos formativos, actividades interactivas,
materiales descargables, recursos para el aprendizaje apoyado por las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) y aplicaciones basadas en Realidad Virtual (VR) y
Realidad Aumentada (AR), orientadas a recrear diferentes procedimientos arqueoldgicos
tanto de campo como de laboratorio.

Gracias a este enfoque, ArchaeoPills proporciona un entorno de aprendizaje abierto, flexible
y multilinglie que favorece el aprendizaje auténomo, la reutilizacion de recursos educativos
y el intercambio de buenas practicas entre instituciones de educacion superior.



Figura 2. Entorno general de la plataforma ArchaeoPills
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1.3. Publico destinatario

La plataforma ArchaeoPills ha sido concebida para dar respuesta a las necesidades
formativas de diferentes perfiles de usuarios vinculados al ambito de la arqueologia y del
patrimonio cultural las Artes y las Humanidades.

Los principales destinatarios de la plataforma son:

e Profesorado universitario, interesado en incorporar recursos digitales innovadores
a la ensefanza de la arqueologia, el patrimonio arqueoldgico y disciplinas afines.

e Estudiantes de educacion superior, especialmente aquellos que cursan
asignaturas con contenidos arqueoldgicos de la rama de Artes y Humanidades.

e Investigadores, que deseen consultar materiales especializados o conocer
experiencias de innovacién educativa aplicadas a la ensefianza de la arqueologia.

e Instituciones de educacion superior, centros de investigacion y otras entidades
interesadas en integrar recursos educativos abiertos y tecnologias digitales en sus
procesos de ensefianza-aprendizaje.

o Profesionales del patrimonio cultural, que puedan utilizar los recursos como
material de actualizacion o formacién complementaria.

Al tratarse de una plataforma de acceso abierto, los contenidos pueden consultarse
libremente sin necesidad de registro previo, favoreciendo asi una mayor difusién del
conocimiento generado durante el proyecto y promoviendo la transferencia de recursos
educativos a la comunidad académica y profesional.

2.1. Estructura de la plataforma

La plataforma ArchaeoPills ha sido disefiada como un entorno digital integrado que
combina un portal web informativo con un sistema de gestion del aprendizaje (Learning
Management System - LMS) basado en Moodle. Esta integraciéon permite ofrecer un



acceso unificado a todos los contenidos del proyecto, facilitando la navegacion entre la
informacién institucional y los recursos educativos.

El portal web constituye el punto de entrada principal a la plataforma. Desde él, los
usuarios pueden consultar informacion general sobre el proyecto, conocer las instituciones
participantes, acceder a las noticias y novedades, y navegar directamente hasta el entorno
de aprendizaje donde se encuentran organizados todos los materiales educativos.

El entorno de aprendizaje ha sido desarrollado sobre Moodle, una de las plataformas LMS
mas utilizadas en el ambito de la educacién superior por su capacidad para estructurar
contenidos, organizar recursos formativos y facilitar el aprendizaje auténomo. En
ArchaeoPills, Moodle se encuentra completamente integrado en el sitio web, de modo que
el usuario percibe una navegacion continua y homogénea entre ambas partes de la
plataforma.

A diferencia de un campus virtual convencional, el entorno de aprendizaje de ArchaeoPills
ha sido configurado como un espacio de acceso abierto. Por ello, los recursos educativos
pueden consultarse libremente sin necesidad de crear una cuenta de usuario ni iniciar
sesién, favoreciendo asi una mayor difusidon de los materiales desarrollados durante el
proyecto y promoviendo el acceso abierto al conocimiento.

La estructura general de la plataforma puede resumirse en dos grandes bloques
funcionales:

e Portal web, destinado a la difusion del proyecto, la presentacion del consorcio, la
publicacién de noticias y el acceso a la documentacion institucional.

e Entorno de aprendizaje (Moodle), donde se alojan todos los recursos educativos
desarrollados durante el proyecto, organizados en diferentes categorias segun su
naturaleza y finalidad didactica.

Esta arquitectura integrada proporciona una experiencia de navegacion sencilla e intuitiva,
reduciendo el nUmero de pasos necesarios para acceder a los contenidos y manteniendo
una estructura homogénea desde cualquier dispositivo.



Figura 3. Arquitectura general de la plataforma ArchaeoPills
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¢Qué es Moodle?

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) es un sistema de
gestion del aprendizaje (Learning Management System, LMS) utilizado por universidades
y centros educativos de todo el mundo para organizar cursos, materiales didacticos,
actividades y recursos de aprendizaje.

En ArchaeoPills, Moodle constituye la base tecnoldgica del entorno de aprendizaje,
aunque se presenta completamente integrado en el portal web del proyecto. Gracias a
esta integracion, el usuario accede a todos los recursos desde una unica plataforma, sin
necesidad de autenticarse ni abandonar el sitio web.

2.2. Acceso a la plataforma

El acceso a la plataforma ArchaeoPills se realiza a través del portal web oficial del proyecto:

La plataforma ha sido disehada para ofrecer un acceso sencillo e inmediato a todos los
recursos educativos. Al tratarse de un entorno de acceso abierto, no es necesario crear una
cuenta de usuario ni introducir credenciales de acceso para consultar los contenidos
disponibles.


https://www.archaeopills.eu/

Para garantizar una correcta visualizacion de todos los recursos, se recomienda utilizar un
navegador web actualizado (Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge o Safari) y
disponer de una conexion estable a Internet, especialmente durante la reproduccion de
contenidos audiovisuales o la utilizacién de aplicaciones de Realidad Virtual y Realidad
Aumentada.

Una vez el usuario accede al portal, puede desplazarse por las diferentes secciones
mediante el menu principal situado en la parte superior de la pagina. Desde dicho menu es
posible acceder tanto a la informacion institucional del proyecto como al entorno de
aprendizaje, donde se encuentran organizados todos los materiales educativos.

El procedimiento habitual de acceso es el siguiente:

Acceder al sitio web oficial de ArchaeoPills.

Localizar el menu principal de navegacion.

Seleccionar el apartado Educational Resources.

Elegir la categoria de recursos que se desea consultar.
Acceder directamente al recurso educativo seleccionado.

Al no existir autenticacion de usuarios, el acceso a los contenidos es inmediato y puede
realizarse desde ordenadores, tabletas o dispositivos moviles compatibles.

2.3. Navegacion por el portal

El portal web de ArchaeoPills presenta una estructura de navegacion sencilla, disefada
para facilitar el acceso a la informacion y reducir el nUmero de pasos necesarios para
localizar los recursos educativos.

Todas las secciones principales son accesibles desde el menu superior, que permanece
visible durante la navegacién por el sitio web. Esta organizacion permite que el usuario
pueda desplazarse entre las distintas paginas de forma rapida y sin necesidad de regresar
continuamente a la pagina principal.

Las principales secciones del portal son las siguientes:

The Project Presenta los objetivos, contexto y principales resultados del proyecto
ArchaeoPills.




Educational Proporciona acceso al entorno de aprendizaje implementado sobre
Resources Moodle, donde se encuentran organizados todos los recursos
educativos desarrollados durante el proyecto.

News & Recoge las noticias, actividades y novedades relacionadas con el
Events desarrollo del proyecto.
Contact Incluye la informacion de contacto del consorcio y los canales de

comunicacion disponibles.

La navegacion entre las diferentes paginas mantiene una interfaz homogénea, adaptandose
automaticamente a distintos tamanos de pantalla mediante un disefio responsive. Esto
permite acceder a los contenidos desde ordenadores, tabletas y dispositivos madviles sin
modificar la experiencia de usuario.

Desde cualquier pagina del portal es posible regresar al menu principal y acceder
directamente al entorno de aprendizaje, garantizando una navegacion fluida entre la
informacidn institucional y los recursos formativos.

3.1. Organizacion del curso

El entorno de aprendizaje de ArchaeoPills ha sido desarrollado utilizando Moodle, un
sistema de gestidn del aprendizaje (Learning Management System, LMS) ampliamente
utilizado en instituciones de educacidon superior para la organizacién y distribucion de
contenidos formativos.

En el marco del proyecto ArchaeoPills, Moodle constituye la plataforma sobre la que se han
estructurado todos los recursos educativos desarrollados por el consorcio. No obstante,
con el objetivo de ofrecer una experiencia de usuario mas sencilla e intuitiva, el entorno
Moodle ha sido integrado directamente en el portal web del proyecto, permitiendo
acceder a todos los contenidos desde una Uunica plataforma sin necesidad de
autenticacion.

A diferencia de los campus virtuales tradicionales, el entorno de aprendizaje de
ArchaeoPills se presenta como un repositorio de recursos educativos de acceso abierto.



Los usuarios pueden consultar libremente los materiales disponibles, reproducir los
contenidos audiovisuales, descargar documentacion técnica y acceder a las aplicaciones
desarrolladas durante el proyecto, sin necesidad de crear una cuenta de usuario.

La organizacién del curso responde a una estructura jerarquica disefiada para facilitar la
localizacion de los recursos y favorecer una navegacion intuitiva. Todos los contenidos se
encuentran agrupados segun su naturaleza y finalidad didactica en tres grandes bloques de
recursos educativos.

La estructura general del entorno de aprendizaje es la siguiente:

o Audiovisual Resources, donde se recopilan los videos formativos desarrollados
durante el proyecto y organizados segun las diferentes fases del trabajo
arqueoldgico.

e VR & AR Resources, que reune las aplicaciones de Realidad Virtual (VR), Realidad
Aumentada (AR) y otras tecnologias inmersivas desarrolladas para complementar el
aprendizaje practico.

e Materials for ICT, que incluye materiales educativos digitales, actividades
interactivas y recursos disefiados para apoyar la ensefianza mediante Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion (TIC).

Esta organizacion facilita que docentes, estudiantes e investigadores puedan localizar
rapidamente el tipo de recurso que necesitan y acceder a él de forma inmediata,
manteniendo una estructura homogénea en toda la plataforma.

Figura 4. Organizacién del entorno Moodle
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3.2. Recursos audiovisuales

Los recursos audiovisuales constituyen uno de los principales bloques del entorno de
aprendizaje de ArchaeoPills. A diferencia de una coleccion convencional de videos
formativos, los materiales desarrollados en el proyecto han sido disefados como recursos
interactivos de aprendizaje, favoreciendo una participacion activa del usuario durante
todo el proceso formativo.

Cada recurso combina explicaciones tedricas con demostraciones practicas realizadas en
contextos arqueoldgicos reales. A lo largo de la reproduccién, el usuario encuentra
diferentes preguntas y actividades interactivas que permiten comprobar la comprension
de los contenidos antes de continuar con el video. Este enfoque favorece un aprendizaje
mas dinamico, fomenta la reflexién sobre los conceptos presentados y proporciona una
evaluacion continua del progreso del estudiante.

Para el desarrollo de estos recursos se ha utilizado H5P (HTML5 Package), una
herramienta de cédigo abierto integrada en Moodle que permite crear contenidos
educativos interactivos. H5P incorpora diferentes tipos de actividades, como preguntas de
opcion multiple o de verdadero o falso, ofreciendo una experiencia de aprendizaje mucho
mas participativa que la reproduccién de un video convencional.

En el caso de ArchaeoPills, se ha empleado principalmente el recurso Interactive Video de
H5P, mediante el cual se han enriquecido los videos formativos con preguntas de
autoevaluacion distribuidas a lo largo de la reproduccién. Estas actividades permiten al
usuario comprobar inmediatamente si ha comprendido los contenidos presentados,
reforzando el aprendizaje antes de continuar con la visualizacién del material.

Ademas de favorecer el aprendizaje auténomo, este tipo de recursos incrementa la
participacion del estudiante, mantiene su atencién durante la reproduccion y facilita la
consolidacion de los conocimientos mediante una evaluacion formativa integrada en el
propio recurso audiovisual.

Los contenidos audiovisuales han sido elaborados por especialistas de diferentes
instituciones participantes en el proyecto y cubren las principales fases del trabajo
arqueoldégico, desde la investigacion previa a la excavacion hasta el andlisis e interpretacion
de los materiales en laboratorio.

Con el fin de facilitar la navegacion y mantener una secuencia logica de aprendizaje, los
videos se encuentran organizados en tres grandes bloques tematicos:

e Previous Research, dedicado a las fases previas al trabajo de campo, incluyendo
la investigacion documental, la prospeccion arqueoldgica y la planificacion de la
intervencién.

e Excavation and Specific Context, centrado en las técnicas empleadas durante la
excavacion arqueoldégica y la documentacion de diferentes contextos de
intervencion.



e Post-Excavation, que reune los procedimientos desarrollados tras la excavacion,
incluyendo la documentacion, analisis, conservacion, restauracion e interpretacion
de los materiales arqueoldgicos.

Cada recurso audiovisual dispone de una pagina especifica desde la que el usuario puede
acceder al video interactivo y consultar la informacion complementaria asociada. Los
videos pueden reproducirse directamente desde la plataforma sin necesidad de descargar
archivos adicionales y permiten interactuar con las actividades integradas durante la
visualizacion.

Figura 5. Video interactivo desarrollado con H5P en el entorno Moodle
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¢Qué es H5P?

H5P (HTML5 Package) es una herramienta de creacidén de contenidos interactivos
integrada en Moodle que permite desarrollar materiales educativos dinamicos sin
necesidad de conocimientos de programacion.

3.2.1. Previous Research

El bloque Previous Research reune los recursos audiovisuales dedicados a las fases
preliminares de una intervencion arqueoldgica. Antes del inicio de cualquier excavacion



resulta imprescindible desarrollar un proceso de investigacion y planificacion que permita
conocer las caracteristicas del yacimiento, recopilar informacion previa y seleccionar las
metodologias de trabajo mas adecuadas.

Los recursos incluidos en esta seccidén presentan las principales técnicas empleadas
durante esta fase inicial del proceso arqueoldgico, abordando aspectos relacionados con la
investigacion documental, la prospeccion del territorio, el analisis espacial y la aplicacion
de tecnologias no invasivas para la identificacion de estructuras arqueolégicas.

Al igual que el resto de recursos audiovisuales de ArchaeoPills, todos los videos de este
bloque han sido desarrollados mediante H5P Interactive Video, incorporando preguntas y
actividades de autoevaluacién distribuidas a lo largo de la reproduccién. Estas actividades
permiten comprobar la comprension de los contenidos antes de avanzar al siguiente
apartado, favoreciendo un aprendizaje activo y una participacién continua del usuario.

El bloque Previous Research esta compuesto por los siguientes recursos audiovisuales:

Recurso audiovisual

Documentary Sources and
Archival Techniques in
Archaeological Research

Prospection and Spatial Analysis
in Archaeological Field Survey

Geophysical Prospection Applied
to the Detection of
Archaeological Structures

Vertical Archaeology: Strategies
for Cataloguing Archaeological
Sites Located in Vertical
Environments

Contenido principal

Introduccion a las fuentes documentales,
archivos historicos y técnicas de investigacion
previa aplicadas a la arqueologia.

Métodos de prospeccion arqueoldgica y analisis
espacial para la identificacion y planificacion de
intervenciones sobre el terreno.

Aplicacion de técnicas geofisicas para la
deteccidn de estructuras arqueoldgicas mediante
métodos no invasivos.

Procedimientos para la documentacion y
catalogacion de yacimientos arqueoldgicos
situados en entornos verticales o de dificil
acceso.

3.2.2. Excavation and specific context

El bloque Excavation and Specific Context reune los recursos audiovisuales dedicados a
la fase de intervencion arqueoldgica sobre el terreno y al estudio de contextos especificos
que requieren procedimientos técnicos especializados. Los videos incluidos en esta



seccion permiten conocer las metodologias empleadas durante la excavacion, la
documentacion del registro arqueoldgico y la aplicacion de diferentes técnicas digitales
utilizadas en el trabajo de campo.

Al igual que el resto de recursos audiovisuales de ArchaeoPills, todos los contenidos han
sido desarrollados como videos interactivos mediante H5P, incorporando preguntas de
autoevaluacion distribuidas a lo largo de la reproduccion. Estas actividades permiten al
usuario comprobar la comprension de los conceptos presentados antes de continuar con el
desarrollo del video, favoreciendo un aprendizaje activo y una mayor implicacion durante el
proceso formativo.

Los recursos de este bloque muestran procedimientos desarrollados en intervenciones
arqueoldgicas reales, permitiendo observar paso a paso la aplicaciéon de metodologias
cientificas, técnicas de documentacién y herramientas digitales utilizadas habitualmente
por profesionales del ambito de la arqueologia.

El bloque Excavation and Specific Context esta compuesto por los siguientes recursos
audiovisuales:

Archaeological Excavation: Estrategias de excavacion, analisis
Stratigraphic Analysis and Archival estratigrafico y técnicas de registro
Recording Techniques arqueoldégico durante el trabajo de campo.

Field Archaeological Recording: The Aplicacion de técnicas de fotogrametria
Use of Photogrammetric Methods in para la documentacion precisa de

Archaeological Excavation excavaciones arqueoldgicas.
Aerial Photogrammetry and 3D Utilizacion de fotogrametria aérea y
Modelling in Archaeological modelado tridimensional para la
Documentation documentacion del patrimonio

arqueoldgico.

Archaeology of Built Heritage 1. Field Procedimientos de recogida de datos en
Data Collection intervenciones sobre patrimonio construido.




Funerary Archaeology: Metodologia de microexcavacion de urnas
Micro-Excavation of Cremation Urns cinerarias en contexto de laboratorio.
in the Laboratory

3.2.3. Post-Excavation

El bloque Post-Excavation reune los recursos audiovisuales dedicados a las actividades
desarrolladas tras la finalizacién de los trabajos de campo. Una vez concluida la excavacion
arqueoldgica, comienza una fase esencial del proceso cientifico en la que los materiales
recuperados son documentados, analizados, conservados, restaurados e interpretados
antes de su estudio y difusion.

Los recursos incluidos en esta seccion presentan diferentes procedimientos de laboratorio
y técnicas especializadas empleadas en la gestion del patrimonio arqueoldgico. A través de
ejemplos practicos, el usuario podra conocer los procesos de documentacion digital,
andlisis de materiales, conservacion preventiva, restauracion, ilustracién arqueoldgica y
estudio de diferentes tipos de evidencias recuperadas durante la excavacion.

Como en el resto de los recursos audiovisuales de ArchaeoPills, todos los videos han sido
desarrollados mediante H5P Interactive Video, incorporando preguntas interactivas
distribuidas durante la reproduccion que favorecen la participacion activa del usuario y
permiten comprobar la comprension de los contenidos antes de continuar con el
aprendizaje.

El bloque Post-Excavation esta compuesto por los siguientes recursos audiovisuales:

Digital Documentation of the Procesos de documentacion digital y

Excavation Process: Desk-Based tratamiento de la informacion arqueoldgica

Phase tras la excavacion.

Archaeology of Built Heritage 2. Andlisis e interpretacion de los datos

Data Analysis obtenidos durante el estudio del patrimonio
construido.




Preventive Conservation and
Restoration of Archaeological
Materials

Conservation and Restoration
Treatments for Roman Mural
Paintings

Drawing Archaeological Material
Step by Step: From Manual to
Digital Graphic Recording

Step-by-Step Guide to Drawing
Archaeological Materials

From the Site to the Laboratory:
How Archaeozoology Works

Completing the Epigraphic Record:
A Practical Guide

Cleaning and Classification of Finds
/ Organization of a Warehouse

Principios de conservacion preventiva y
restauracion aplicados a materiales
arqueoldgicos.

Técnicas especificas de conservacion y
restauracion de pinturas murales romanas.

Procedimientos de dibujo arqueolégico desde
el registro manual hasta la documentacion
digital.

Elaboracién grafica de materiales
arqueolégicos mediante diferentes técnicas
de representacion.

Introduccion al trabajo arqueozooldgico y
analisis de restos faunisticos recuperados en
excavacion.

Documentacion, analisis e interpretacion de
inscripciones arqueoldégicas.

Procesos de limpieza, clasificacion,
inventariado y organizacion de materiales
arqueoldgicos en laboratorio y almaceén.



3.3. Recursos VR y AR

La seccion VR & AR Resources reune las aplicaciones inmersivas desarrolladas en el
marco del proyecto ArchaeoPills para complementar la formacidn practica en arqueologia
mediante el uso de tecnologias de Realidad Virtual (Virtual Reality, VR), Realidad
Aumentada (Augmented Reality, AR) y entornos interactivos basados en web.

Estos recursos permiten al usuario practicar diferentes procedimientos arqueolégicos en un
entorno virtual seguro, favoreciendo la adquisicion de competencias técnicas antes de su
aplicacion en contextos reales. Las aplicaciones han sido disefiadas como complemento a
los recursos audiovisuales del curso, trasladando al entorno inmersivo algunos de los
procedimientos presentados en los videos formativos.

Todas las aplicaciones disponibles en esta seccién estan centradas en el entrenamiento
para la microexcavacion de urnas cinerarias en laboratorio, permitiendo al usuario
experimentar diferentes modalidades de interaccidén adaptadas a distintos dispositivos y
niveles de inmersion.

Cada aplicacién dispone de una pagina especifica dentro del entorno Moodle en la que se
incluyen todos los recursos necesarios para su utilizaciéon. Dependiendo del tipo de
aplicacion, el usuario podra encontrar:

Descripcion general de la aplicacion.
Manual de instalacion y uso.

Archivos de descarga.

Video demostrativo.

Publicacién cientifica asociada.
Referencia bibliografica recomendada.
Licencia y condiciones de uso.

Aviso legal (Disclaimer).



APLICACIONES DISPONIBLES:

La plataforma ArchaeoPills incorpora tres aplicaciones inmersivas que ofrecen diferentes
niveles de interaccion y estan adaptadas a distintos dispositivos tecnoldgicos.

Virtual Reality Application for Funerary Urn Realidad Virtual Meta Quest
Micro-excavation

Augmented Reality Application for Funerary Realidad Dispositivos
Urn Micro-excavation Aumentada Android
Interactive Web-Based Virtual Reality Aplicacion web Navegador
Application interactiva web

Licencias de uso:

Todas las aplicaciones y materiales disponibles en esta seccidon se distribuyen bajo la

licencia Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0
International (CC BY-NC-ND 4.0), salvo que se indique expresamente lo contrario.

3.4. Materiales TIC

La seccién Materials for ICT (Enriched Emergent Activities) reune los materiales
educativos desarrollados por el proyecto ArchaeoPills para facilitar la incorporacion de
contenidos arqueolégicos en contextos de ensefianza mediante el uso de las Tecnologias

de la Informacion y la Comunicacién (TIC).

A diferencia de los recursos audiovisuales y de las aplicaciones de Realidad Virtual y
Realidad Aumentada, esta seccion ofrece materiales didacticos estructurados destinados
principalmente al profesorado, proporcionando propuestas metodoldgicas que pueden

integrarse directamente en actividades de aula.



En la versién actual de la plataforma, esta seccion incluye una Guia Didactica Interactiva
sobre Numismatica, disefiada como recurso educativo para apoyar la ensefianza del
patrimonio arqueolégico y favorecer el aprendizaje activo mediante actividades
contextualizadas.

El material se encuentra disponible en formato PDF y puede consultarse o descargarse
directamente desde la plataforma.

Figura 6. Guia interactiva
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INTERACTIVE TEACHING GUIDE

La Interactive Teaching Guide: Numismatics es un recurso didactico desarrollado en el
marco del proyecto ArchaeoPills con el objetivo de acercar al alumnado al estudio de la
numismatica desde una perspectiva practica y participativa.

La guia propone una secuencia de actividades centradas en el valor de las monedas como
fuente de informacion histérica y arqueoldgica, permitiendo comprender cémo estos
materiales contribuyen al conocimiento de las sociedades del pasado.

Su planteamiento metodoldgico favorece la observacion, el analisis, la interpretacion de
evidencias y el desarrollo del pensamiento critico, incorporando propuestas que pueden ser
implementadas tanto en el aula como en otros contextos educativos.

El recurso esta especialmente orientado a alumnado de Educacion Primaria y primeros
cursos de Educacion Secundaria, aunque puede adaptarse a otros niveles educativos en
funcién de los objetivos docentes.

La guia se presenta en formato PDF y esta disponible para su consulta y descarga desde la
plataforma.



Acceso al recurso:
Para acceder a la guia didactica, el usuario Unicamente debe:

Acceder al apartado Educational Resources del portal ArchaeoPills.
Seleccionar la seccion Materials for ICT (Enriched Emergent Activities).
Hacer clic sobre Interactive Teaching Guide: Numismatics (PDF).

Visualizar el documento directamente desde el navegador o descargarlo para su
consulta sin conexion.

Hown =

No es necesario iniciar sesion ni disponer de permisos especificos para acceder al recurso,
ya que forma parte de los materiales educativos de acceso abierto desarrollados por el
proyecto.

4. Tipologias de recursos

La plataforma ArchaeoPills integra diferentes tipos de recursos educativos, disefiados para
responder a distintos objetivos de aprendizaje y proporcionar una experiencia formativa
completa. Todos los recursos se encuentran organizados dentro del entorno Moodle y
pueden consultarse directamente desde el portal web del proyecto.

Cada tipo de recurso presenta caracteristicas especificas y ofrece diferentes formas de
interaccidon con el usuario, combinando materiales audiovisuales, aplicaciones inmersivas,
documentos didacticos y recursos descargables.

La siguiente tabla resume las principales tipologias de recursos disponibles en la
plataforma.

Videos interactivos |Recursos audiovisuales enriquecidos con Reproduccién
preguntas de autoevaluacién desarrolladas online
mediante H5P.

Aplicaciones VR Aplicaciones de Realidad Virtual para Aplicacion
dispositivos Meta Quest que permiten practicar | descargable
procedimientos arqueoldgicos en entornos
inmersivos.




Aplicaciones AR Aplicaciones de Realidad Aumentada para Aplicacion

dispositivos Android compatibles. descargable
Aplicacion Web Simulacion accesible desde el navegador sin Aplicacion web
Interactiva necesidad de instalacion.
Guias didacticas Materiales educativos destinados al profesorado | Documento PDF

y al alumnado para complementar el

aprendizaje.

¢Necesito crear una cuenta para acceder a la plataforma?

No. La plataforma ArchaeoPills ofrece acceso abierto a todos sus recursos educativos. No
es necesario registrarse ni disponer de un nombre de usuario y contrasefia para consultar
los contenidos disponibles.

¢Es necesario instalar Moodle para acceder al curso?

No. El entorno de aprendizaje ha sido desarrollado sobre Moodle, pero se encuentra
completamente integrado en el portal web de ArchaeoPills. El acceso se realiza
directamente desde la pagina web del proyecto mediante un navegador, sin necesidad de
instalar ningun software adicional.

¢Puedo acceder a la plataforma desde cualquier dispositivo?

Si. La plataforma puede consultarse desde ordenadores, tabletas y dispositivos moviles
compatibles. No obstante, algunas aplicaciones de Realidad Virtual (VR) y Realidad
Aumentada (AR) requieren dispositivos especificos para su correcto funcionamiento.

Los videos no se reproducen correctamente
Posibles causas

e Conexion a Internet inestable.
e Navegador desactualizado.
e Problemas temporales de carga del contenido.

Solucion

e Actualizar la pagina del navegador.



Comprobar la conexion a Internet.
Utilizar un navegador compatible y actualizado.
Esperar unos segundos hasta que finalice la carga del recurso.

No aparecen las preguntas interactivas durante el video

Los videos interactivos han sido desarrollados mediante H5P, por lo que es necesario que
el navegador permita la ejecucion de contenido interactivo.

Solucion

Actualizar el navegador a la ultima version disponible.
Recargar la pagina.

Comprobar que JavaScript esta habilitado.

Evitar el uso de navegadores obsoletos.

No puedo descargar una aplicacion de Realidad Virtual o Realidad Aumentada

Posibles causas

El dispositivo no es compatible.
La descarga se ha interrumpido.
El navegador ha bloqueado el archivo.

Solucion

Verificar que el dispositivo cumple los requisitos técnicos.
Repetir la descarga.
Consultar el manual de instalacién disponible en la plataforma.

La aplicaciéon de Realidad Virtual no funciona correctamente

Antes de ejecutar la aplicacion, comprobar que:

El dispositivo Meta Quest es compatible.

Existe espacio de almacenamiento suficiente.

El sistema operativo esta actualizado.

La instalacion se ha realizado siguiendo las instrucciones del manual de usuario.

Si el problema persiste, se recomienda reinstalar la aplicacion.

No puedo abrir un documento PDF

Posibles causas

No existe un visor PDF instalado.
El archivo no se ha descargado completamente.



Solucion

e Descargar nuevamente el documento.
e Abrir el archivo con un visor PDF compatible.
e Actualizar el lector de documentos instalado en el dispositivo.

La plataforma tarda mucho en cargar
El tiempo de carga puede aumentar cuando:

e La conexidén a Internet es lenta.
e Existen varias aplicaciones utilizando la red simultaneamente.
e Se estan descargando archivos de gran tamano.

Se recomienda cerrar otras aplicaciones que consuman ancho de banda y volver a cargar
la pagina.

¢Puedo utilizar los recursos con fines docentes?

Si. Los recursos educativos desarrollados en ArchaeoPills pueden utilizarse respetando las
condiciones de la licencia de uso indicada en cada recurso. Se recomienda consultar la
informacién sobre licencias disponible en la plataforma antes de reutilizar o distribuir
cualquier material.

¢Donde puedo obtener mas informacion sobre un recurso?

Cada recurso dispone de una pagina especifica en la que el usuario puede consultar
informacién adicional, como la descripcion del recurso, los objetivos de aprendizaje,
manuales de usuario, videos demostrativos, publicaciones cientificas asociadas,
documentacion técnica e informacion sobre la licencia de uso.

Siguiendo estas recomendaciones sera posible resolver la mayoria de las incidencias
técnicas habituales y garantizar un correcto acceso a todos los recursos educativos
disponibles en la plataforma.
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El curso

forma parte de un proyecto europeo Erasmus+ orientado a
fortalecer la formacion practica en arqueologia dentro de la educacién superior. El
proyecto esta financiado por la Unién Europea en el marco del programa Erasmus+,
con el cédigo

Desde el punto de vista pedagdgico, el curso es una propuesta formativa
estructurada que permite al alumnado aproximarse a las principales fases del
trabajo arqueoldgico. La organizacion del curso facilita que los contenidos puedan
ser utilizados tanto de forma auténoma como dentro de una asignatura o propuesta
docente guiada por el profesorado.

El uso de las plataformas virtuales como Moodle pueden integrar contenidos,
actividades, evaluacion y seguimiento dentro de un mismo espacio. Los entornos
virtuales de aprendizaje favorecen la organizacion del proceso educativo, la
interaccion, la flexibilidad y el seguimiento del progreso del alumnado, siempre que
estén disefiados desde la un punto de vista pedagdgico (Al-Hamad, 2022; Gamage
et al., 2022; Konstantinidou & Nisiforou, 2022).

El objetivo principal del curso es facilitar el aprendizaje progresivo de la arqueologia
mediante recursos audiovisuales e inmersivos que permitan comprender
procedimientos, observar situaciones vinculadas con la practica arqueoldgica y
comprobar la comprension a través de la interaccion integrada en determinados
videos.



El curso ARCHAEOPILLS es flexible y aplicado al aprendizaje en educacion
superior. El alumnado no se limita a recibir informacion, sino que participa en un
proceso progresivo de comprension, andlisis e interpretacion de contenidos
arqueologicos mediante videos, videos interactivos y experiencias digitales de
realidad virtual y aumentada.

Cada tipo de recurso responde a una finalidad pedagdgica concreta: los videos
presentan y contextualizan procedimientos y contenidos; los videos interactivos
H5P incorporan preguntas durante la visualizacién y favorecen la comprobacién de
la comprension; y los recursos de realidad virtual y aumentada amplian la
observacién y exploracion de contextos, objetos o situaciones arqueoldgicas desde
una perspectiva inmersiva (Biggs, 2014).

propone un itinerario formativo estructurado. La organizacion del
curso permite que el alumnado avance desde la adquisicion de conceptos basicos
hasta la interpretacion de evidencias, el uso de herramientas digitales y la reflexion
sobre los procesos propios del trabajo arqueoldgico, puesto que, la arqueologia es
una disciplina que combina conocimiento tedrico, procedimientos técnicos, analisis
de materiales, interpretacion contextual y toma de decisiones (Croucher et al., 2008;
Handley, 2015).

La formacién arqueoldgica en educacidn superior, requiere propuestas que
acerquen al alumnado a la légica de la practica profesional. Aunque el curso se
desarrolla en un entorno virtual, su disefio busca mantener relacion con situaciones
propias del trabajo arqueoldgico, como la observacion de restos materiales, la
documentacién, la interpretacion de fuentes, la comparaciéon de hipétesis o la
comunicacion de resultados. De esta manera, el aprendizaje digital se convierte en
un proceso de comprension de situaciones reales.

El curso incorpora una perspectiva de aprendizaje multimodal al combinar videos,
videos interactivos H5P y recursos de realidad virtual (VR) y realidad aumentada
(AR). Esta variedad de formatos permite presentar la informaciéon de distintas
maneras y aproximar al alumnado a contenidos y procedimientos arqueoldgicos
mediante representacion audiovisual, interaccidén y exploracion inmersiva. En los



entornos virtuales de aprendizaje, la estructura clara, la interactividad, la
accesibilidad de los recursos y la presencia de apoyo docente son factores
relevantes para favorecer una experiencia formativa de calidad (Konstantinidou &
Nisiforou, 2022).

El uso de Moodle permite integrar recursos, actividades, seguimiento y evaluacion
en un mismo espacio. Ademas, favorece la participacién, organizacion del
aprendizaje, la evaluacion en linea y el seguimiento del progreso del alumnado
(Al-Hamad, 2022; Gamage et al., 2022). ArchaeoPills no solo se basa en el

, Sino que incide en la manera en que la tecnologia se articula con los
objetivos, actividades y acompanamiento.

Tabla 1. Principios pedagogicos del curso ArchaeoPills

Principio pedagodgico Aplicacion en el curso

El alumnado analiza, interpreta, responde, compara,
reflexiona y aplica contenidos.

El curso combina videos, videos interactivos H5P y recursos
de realidad virtual y aumentada.

Puede utilizarse de forma auténoma o guiada, adaptandose a
distintos ritmos y contextos.

Los contenidos se vinculan con fases, procedimientos y
problemas propios de la arqueologia.

Los recursos digitales se emplean como medios para
visualizar, explorar y comprender contenidos arqueolégicos.

El curso esta dirigido, principalmente, al que
quiera adquirir, reforzar o contextualizar conocimientos vinculados a la arqueologia
y a sus procedimientos de trabajo. Puede utilizarse en titulaciones relacionadas con
la arqueologia, historia, patrimonio o humanidades.



Los recursos son adecuados para estudiantes que se aproximan por primera vez a
métodos arqueoldgicos, asi como para quienes quieren consolidar contenidos
relacionados con la planificacion de una intervencion, el trabajo de campo, el
registro de evidencias, la interpretacion de materiales o la fase posterior de analisis
y comunicacion de resultados.

También, para el que quiera incorporar recursos
digitales a su docencia, reforzar contenidos practicos o plantear propuestas de
aprendizaje autbnomo. no sustituye la ensefianza presencial o el

trabajo de campo, sino que pueden ser complementarios. La plataforma de
aprendizaje en linea puede enriquecer la experiencia formativa cuando se integran
en una planificacién docente clara y se combinan con actividades significativas y
recursos bien organizados ( Gamage et al., 2022; Konstantinidou & Nisiforou, 2022).

El curso puede aplicarse en , donde el alumnado
revisa materiales antes o después de las sesiones presenciales. Esta modalidad
permite dedicar el tiempo de clase a resolver dudas, debatir, analizar y realizar
actividades practicas o profundizar en contenidos complejos. Ademas, puede ser
utilizado como recurso de refuerzo en asignaturas practicas, seminarios o talleres.

esta disefiado para poder utilizarse de forma flexible, en funcion
del contexto de aprendizaje, el grado de autonomia del alumnado y el nivel de
implicacion del profesorado. Lo que permite que puedan integrarse tanto en
procesos de aprendizaje autbnomo como en propuestas formativas guiadas dentro
de una asignatura, seminario o actividad practica.

De acuerdo con la estructura del curso, se contemplan dos modalidades principales
de uso: modalidad autodidacta y autoevaluable y modalidad guiada por el
profesorado (tabla 2). Ambas modalidades comparten los mismos materiales de
base, pero se diferencian en el grado de acomparnamiento, interaccidn, seguimiento
y profundizacion pedagdgica.



La modalidad autodidacta y autoevaluable permite que el alumnado avance por los
contenidos de manera auténoma. En este caso, los videos, los videos interactivos
H5P vy los recursos de realidad virtual y aumentada funcionan como un itinerario de
aprendizaje flexible. Los videos interactivos permiten comprobar la comprension
mediante preguntas integradas y retroalimentacion, mientras que los recursos
VR/AR favorecen la exploracion visual e inmersiva. Esta modalidad facilita que el
alumnado organice su ritmo de trabajo y revise los recursos cuando lo necesite.

La incorpora una mayor intervencion
docente. El profesorado puede contextualizar los contenidos, seleccionar los
recursos mas adecuados, plantear preguntas, proponer actividades de ampliacion,
dinamizar foros, resolver dudas y ofrecer retroalimentacién.. Esta modalidad
permite integrar el curso en una planificacidn docente mas amplia y favorece un
aprendizaje mas acompanado y reflexivo.

Tabla 2. Modalidades del curso

Modalidad autodidacta y
autoevaluable

Modalidad guiada por el

Aspecto profesorado

Facilitar que el alumnado
aprenda de manera autbnoma
a partir de los materiales
disponibles.

Integrar el curso en una propuesta
docente acompariada con
interaccioén y retroalimentacion.

Visualiza videos, responde las
interacciones H5P y explora los
recursos VR/AR a su propio
ritmo.

Utiliza los recursos como base para
actividades, preguntas, debates o tareas
propuestas por el profesorado.

Acompanfa el proceso, contextualiza
contenidos, resuelve dudas, dinamiza
actividades y proporciona
retroalimentacion.

Facilita el acceso al curso y
puede ofrecer orientaciones
generales de uso

Videos, videos interactivos H5P y
recursos de realidad virtual y
aumentada.

Los mismos recursos, contextualizados o
complementados con propuestas
docentes.




Comprobacién de la comprension Seguimiento y retroalimentacion
mediante las interacciones docente, cuando se integren en una
integradas en H5P. asignatura o actividad formativa.

Asignaturas universitarias,
seminarios, talleres, practicas, clase
invertida o evaluaciéon continua.

Trabajo autonomo, refuerzo o
formacion complementaria.

En los entornos virtuales de aprendizaje, la calidad de la experiencia formativa
depende en gran medida de la claridad de la estructura, de la coherencia entre
actividades y objetivos, de la accesibilidad de los recursos y del apoyo ofrecido al
alumnado (Konstantinidou & Nisiforou, 2022). Moodle permite organizar contenidos,
actividades, evaluacion y seguimiento dentro de un mismo espacio, lo que facilita
tanto el aprendizaje autbnomo como el acompafnamiento docente (Al-Hamad, 2022;
Gamage et al., 2022).

Los objetivos de aprendizaje del curso se vinculan con la comprension progresiva
del proceso arqueolégico, el analisis de materiales y evidencias, el uso de recursos
digitales y el desarrollo de una actitud activa ante el aprendizaje. Se pretende
favorecer la interpretacion, reflexion critica y aplicacion de conocimientos a
situaciones relacionadas con la practica arqueolégica (Croucher et al., 2008;
Handley, 2015). Los objetivos son:

e Introducir conceptos basicos de la arqueologia familiarizando al alumnado
con la terminologia, los procedimientos y las fases principales del trabajo
arqueoldgico.

e Comprender las principales fases del proceso arqueoldgico, desde la
preparacion previa a la intervencién hasta el trabajo de campo, el registro, el
analisis, la interpretacion y la post excavacion.

e Fomentar el pensamiento critico mediante el andlisis, fuentes, evidencias,
contextos e hipotesis interpretativas.

e Promover el uso de recursos digitales aplicados al aprendizaje de la
arqueologia, incluyendo la plataforma Moodle, videos, videos interactivos
H5P y recursos de realidad virtual y aumentada.



e Desarrollar la autonomia del aprendizaje mediante un acceso flexible a los
recursos, la posibilidad de revisar los videos al propio ritmo y la
retroalimentacion integrada en los videos interactivos H5P.

e Favorecer la participacion activa y el trabajo colaborativo, especialmente en
la modalidad guiada, mediante debates, foros, actividades de ampliacion,
analisis de casos o tareas grupales.

e Mejorar la capacidad de interpretar fuentes arqueoldgicas e histéricas,
relacionando restos materiales, contextos, datos e hipdtesis para construir
explicaciones fundamentadas.

El curso toma como referencia el enfoque europeo de aprendizaje
permanente, en el que las competencias se entienden como una combinacion de
conocimientos, capacidades y actitudes necesarias para el desarrollo personal, la
inclusion social, la ciudadania activa y la empleabilidad. La Union Europea identifica
ocho competencias clave para el aprendizaje permanente, recogidas en la
Recomendacién del Consejo de 2018.

Las Competencias Clave, en el marco de la Unidn Europea, consisten en una
aprendizaje permanente, y ofrecen una referencia comun para desarrollar disefio de
propuestas transversales, la autonomia para aprender, la ciudadania o la conciencia
cultural.

Tabla 3. Competencias clave

Competencias clave ArchaeoPills

Se desarrolla mediante la lectura, comprension e
interpretacion de contenidos arqueolégicos, fuentes
histéricas, materiales complementarios y actividades de
analisis.

Se aborda de forma aplicada al trabajar procedimientos de
observacion, registro, analisis, documentacién y uso de
tecnologias vinculadas al estudio arqueoldgico.

Se trabaja mediante el uso de Moodle, videos interactivos H5P vy
recursos de realidad virtual y aumentada aplicados al aprendizaje
de la arqueologia.




Se favorece mediante la autonomia para acceder, revisar e
interactuar con los recursos digitales al propio ritmo.

Se vincula con la comprension del patrimonio arqueoldgico
como bien cultural, asi como con la reflexion sobre su
conservacion, interpretacion y comunicacion social.

Se desarrolla cuando el alumnado analiza problemas, toma
decisiones, formula hipotesis, resuelve tareas y aplica
conocimientos a situaciones practicas.

Esta presente en la interpretacion de restos materiales,
contextos histéricos y manifestaciones culturales del pasado.

6.2. Competencia digital y DigComp 3.0

De forma especifica, la competencia digital se aborda tomando como referencia

(Cosgrove & Cachia,

2025). Este marco describe los conocimientos, habilidades y actitudes necesarios
para desenvolverse de manera critica, segura y responsable con las tecnologias
digitales en contextos de aprendizaje, trabajo y participacion social. DigComp 3.0
actualiza el marco a partir de los cambios tecnoldgicos recientes e incorpora una
atencidén mas transversal a la inteligencia artificial y a los nuevos retos digitales.

Tabla 4. Aplicacion de las @reas DigComp 3.0

Area DigComp 3.0

Aplicacion en el curso

Consulta e interpretacion de informacion arqueoldgica
presentada mediante recursos audiovisuales, interactivos e
inmersivos.

En la modalidad guiada, los recursos pueden servir de base
para la discusién, el intercambio de interpretaciones y el trabajo
colaborativo propuesto por el profesorado.




Interaccion con contenidos digitales y comprension de distintas
formas de representacion audiovisual e inmersiva aplicadas a la
arqueologia.

Uso responsable de plataformas, fuentes digitales, imagenes,
datos y recursos en linea, atendiendo a criterios de fiabilidad,
autoria, privacidad, bienestar digital y uso ético de la
informacion.

Uso adecuado de Moodle, H5P y recursos VR/AR, incluida la
resolucién de dificultades técnicas basicas y la seleccion del
recurso mas apropiado para cada finalidad de aprendizaje.

El curso ARCHAEOPILLS se organiza en Moodle a partir de tres tipos principales de
recursos formativos: videos, videos interactivos H5P y recursos de realidad virtual
(VR) y realidad aumentada (AR). Esta estructura responde al disefio final del curso y
permite combinar la explicacién audiovisual, la interaccion durante el aprendizaje y
la exploracion inmersiva de contenidos relacionados con la arqueologia.

Tabla 5. Estructura general del curso

Tipo de recurso Funcién dentro del curso

Presentan contenidos, procedimientos y demostraciones

Videos _ . -
relacionadas con la practica arqueologica.

Integran preguntas durante la visualizacion para
Videos interactivos H5P favorecer la atencion, la comprensién y la
autoevaluacion.

Permiten explorar de forma visual e inmersiva espacios,
Recursos VR/AR objetos, contextos o representaciones vinculadas con la
arqueologia.




Los recursos se presentan dentro del entorno Moodle de forma organizada para
facilitar la navegacion y el acceso autonomo. No todos los contenidos requieren la
misma forma de interaccidn: algunos videos tienen una funcion principalmente
expositiva y demostrativa; los videos H5P incorporan preguntas integradas; y los
recursos VR/AR permiten una aproximacion visual e inmersiva a elementos,
espacios o procedimientos arqueoldgicos.

Tabla 6. Estructura interna de cada bloque

Recurso Orientacion pedagadgica
Vid Observacion, explicacion y demostracion de contenidos y
ideo -
procedimientos.
Video Visualizacion activa con preguntas integradas y retroalimentacion
interactivo mediante H5P.
Realidad virtual Exploracién inmersiva de entornos, reconstrucciones o contextos
(VR) arqueologicos.
Realidad Superposicion y visualizacién contextualizada de informacion o
aumentada (AR) elementos digitales.

Desde el punto de vista pedagdgico, la combinaciéon de videos, videos interactivos
y recursos VR/AR favorece un aprendizaje multimodal. El video facilita la
observacién de procedimientos y la explicacion visual; la interactividad H5P
introduce momentos de comprobacién de la comprensiéon durante la visualizacion;
y las tecnologias inmersivas permiten explorar y representar contenidos
arqueoldgicos de una forma dificil de reproducir Unicamente mediante texto o
imagenes estaticas (Poquet et al., 2018; Garstki et al., 2019; Banfi, 2020).



La metodologia del curso ARCHAEOPILLS se basa en un enfoque flexible,
multimodal y orientado a la practica. El alumnado accede a explicaciones y
demostraciones mediante video, interactua con preguntas integradas en los videos
H5P y explora recursos de realidad virtual y aumentada. La combinacién de estos
formatos busca relacionar los objetivos de aprendizaje con recursos digitales
adecuados a la comprension de procedimientos y contextos arqueolégicos (Biggs,
2014).

Ademas, en la modalidad guiada, el curso puede incorporar estrategias de
Para ello, el profesorado puede
plantear preguntas, casos o situaciones relacionadas con la practica arqueoldgica,
como la interpretacion de un hallazgo, la planificacién de una excavacion, el analisis
de materiales o la conservacion del patrimonio. Este enfoque es pertinente en la
ensefianza de la arqueologia, ya que favorece la conexidén entre teoria, practica,
andlisis de evidencias y toma de decisiones (Croucher et al., 2008; Handley, 2015).

Se recomienda tener en cuenta las siguientes orientaciones:

e Definir previamente la modalidad de uso del curso, indicando si el alumnado
trabajara de forma auténoma, si habra acompanamiento docente o si se
combinaran ambas opciones.

e Explicar al alumnado los tres tipos principales de recursos del curso
—videos, videos interactivos H5P y recursos VR/AR— vy la funciéon de cada
uno dentro del aprendizaje.

e Relacionar cada bloque con los objetivos de aprendizaje, de modo que los
recursos no se perciban como materiales aislados, sino como parte de una
secuencia formativa coherente (Biggs, 2014).

e Utilizar los videos como recurso de explicacion, demostracion y observacion,
facilitando que el alumnado pueda detener, revisar o volver a visualizar los
contenidos cuando sea necesario.

e Aprovechar los videos interactivos H5P como recurso de autoevaluacion y
comprobacién de la comprension, permitiendo que el alumnado responda a
las preguntas integradas y revise los contenidos cuando sea necesario.

e Integrar los recursos de realidad virtual y aumentada como complemento
para la exploracion visual e inmersiva de contextos, objetos, espacios o
procedimientos relacionados con la arqueologia.



e En la modalidad guiada, complementar los recursos del curso con preguntas,
analisis de casos, debates o actividades practicas propuestas por el
profesorado cuando resulte pertinente para la asignatura o contexto docente.

e Ofrecer retroalimentacion y contextualizacién cuando el curso se utilice de
forma guiada, especialmente a partir de las respuestas a los videos
interactivos y de la discusion de los recursos audiovisuales e inmersivos.

e Comprobar periddicamente el funcionamiento de los videos, contenidos H5P
y recursos VR/AR para garantizar su disponibilidad y correcta visualizacion.

e Adaptar el ritmo de trabajo al contexto docente, especialmente si el curso se
integra en wuna asignatura, seminario, taller, practica o propuesta
semipresencial.

En conjunto, la implementacion del curso debe mantener una finalidad pedagdgica
clara: favorecer que el alumnado comprenda el proceso arqueoldgico mediante
recursos audiovisuales, interactivos e inmersivos. Moodle actua como el entorno
que organiza y da acceso a estos materiales, evitando que se perciban como
recursos aislados (Gamage et al., 2022; Konstantinidou & Nisiforou, 2022).

Existen dos formas principales de participar en el curso:

El profesor simplemente proporciona acceso a los
materiales para que los estudiantes exploren a su propio ritmo.

El profesor guia las actividades, fomenta la interaccién y
ofrece retroalimentacion.

En la modalidad autbnoma se recomienda que el alumnado siga la organizacién
propuesta en Moodle, visualice los videos, complete las interacciones H5P y
explore los recursos VR/AR disponibles.

e Dinamizacién: En contextos guiados, el profesorado puede utilizar los
videos y recursos inmersivos como punto de partida para preguntas,
discusion o andlisis colectivo.

e Seguimiento: Cuando el contexto docente lo permita, el profesorado puede
comprobar la participacion y resolver dudas relacionadas con los contenidos
y con el uso de los recursos digitales.



e Retroalimentacion: Las preguntas integradas en los videos H5P ofrecen
retroalimentacion durante la visualizacidén; en la modalidad guiada, esta
puede complementarse con comentarios y explicaciones del profesorado.

La combinacion de aprendizaje autobnomo y acompanamiento docente permite que
los mismos recursos se utilicen con distintos niveles de orientacién. La interaccion
incorporada en H5P y la exploracion mediante VR/AR refuerzan el papel activo del
alumnado sin exigir que el curso dependa de foros, tareas o actividades adicionales
dentro de Moodle.

Se recomienda que el docente considere:

e El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) para estimular el pensamiento
critico y las habilidades de resolucién de problemas en los estudiantes,
fomentando una comprension mas profunda de la materia.

e La interaccidon social para promover el aprendizaje colaborativo, donde los
estudiantes puedan compartir ideas, participar en debates y apoyarse
mutuamente en su proceso de aprendizaje.

Este enfoque garantiza que los estudiantes no sean meros receptores pasivos de
informacion, sino también participantes activos en su experiencia educativa,
desarrollando habilidades esenciales para el éxito académico y profesional.

En conclusion, este curso esta disefiado para ofrecer una experiencia de
aprendizaje en linea basada en recursos audiovisuales, interactivos e inmersivos.
Los videos permiten presentar y demostrar contenidos arqueoldgicos; los videos
interactivos H5P incorporan momentos de comprobacion de la comprension; y los
recursos de realidad virtual y aumentada amplian las posibilidades de observacion y
exploracion de contextos vinculados con la arqueologia.

La integracion de estos recursos en Moodle permite un uso flexible, tanto auténomo
como acompafnado por el profesorado. El valor pedagdgico del curso reside en la
combinaciéon de formatos y en su vinculacién con contenidos y procedimientos
propios de la practica arqueoldgica, favoreciendo una aproximacion visual,
interactiva y aplicada al aprendizaje.
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