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Resumen

Ante el actual desinterés y abandono de los sitios arqueoldgico como producto de una desconexién con
su entorno, el presente articulo trata de una reflexidon sobre el nuevo papel que cumplen las tecnologias
digitales como herramienta para motivar la participacion ciudadana activa, orientada a la valoracion del sitio
arqueologico de Puruchuco, en Lima. Enfocandolo como patrimonio cultural, el cual es esencial conocer,
entender, conservar, «re-funcionalizar» y reutilizarlo como recurso para el desarrollo sostenible del entorno.

Abstract

Given the current lack of interest and abandonment of archaeological sites as a result of a disconnection with
their environment, this article is a reflection on the new role of digital technologies as a tool to motivate active
citizen participation, oriented to the valuation of the archaeological site of Puruchuco, in Lima. Focusing on it
as cultural heritage, which is essential to recognize, understand, conserve, “re-functionalize” and reuse it as
a resource for the sustainable development of the environment.
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1. Lainnovacion digital y su papel en la valoraciéon del patrimonio

La ciudad de Lima es una metrdpoli desarticulada en un proceso de batalla continua contra
la degradacion urbana y medioambiental, claro reflejo de nuestra crisis socio-cultural. Dentro
de este contexto, aparecen como fuentes de sabiduria una serie de vestigios de nuestra
arquitectura inca. Por debajo de la conformacién de la ciudad actual se encuentra un sis-
tema de huacas, caminos y trazados inca, que responden a una organizacién multicapa y
multicéntrica que ignoramos (Gavazzi, 2014), relegando sus vestigios como a aquel anciano
sabio al que nos negamos a escuchar. Por otro lado, en los ultimos afos se ha abierto ante la
humanidad una nueva manera de aprender y conectarnos con el mundo: la virtualidad. Esta
nos lleva, mediante los ambientes digitales, a aprender, comprender y crear de una manera
distinta.

En el campo de las humanidades la tecnologia ha abierto nuevas posibilidades, mas alla del
acceso casi ilimitado a la informacion, llevandonos a entender mejor los procesos creativos,
la innovacién en educacion y la capacidad de difusion e intercambio cultural mediante las re-
des. Navegadores como Google Arts y el acceso a realizar recorridos virtuales por medio de
la tecnologia del Street View han facilitado el poder recorrer museos y sitios arqueolégicos
de manera que se puedan visitar y conocer desde cualquier parte del mundo (Ziegler-Dega-
do, 2019). Basandonos en las definiciones de Cristina Nieto podemos entender el patrimonio
cultural como el conjunto de bienes culturales, manifestaciones y objetos histérico-artistico,
con el cual se establece un vinculo emocional y significativo entre el sujeto y lo que llama la
autora el objeto (Nieto-Pérez, 2018).

Los ciudadanos ahora son parte de una cultura global donde, ademas de comprender nues-
tro patrimonio, son parte de las iniciativas de conservacion a través de campanas en redes;
ahora forman parte de la discusién y su opinion es escuchada. Como afirma Ziegler se esta
construyendo un sentido de ciudadania por medio de un ciber-activismo, y ello nos lleva a un
proceso de sensibilizacidén hacia nuestro legado material e inmaterial.

Actualmente, las iniciativas para la conservacion de los sitios arqueolégicos estan en las
manos del Estado, que tiene el poder de decisidén, e involucra a la poblacién del entorno so-
lamente comunicandole o invitandola a ser parte de acciones que no responden a sus inte-
reses ni necesidades. Casos como la amenaza que sufre Caral por los invasores de terrenos
nos evidencian la falta de conexion de la poblacién con el patrimonio.

La situacion se agrava cuando vemos que la ruta que toman las autoridades nos refuerza
esta problematica como el Proyecto de Ley N° 837-2021, presentado por el Congreso de la
Republica en noviembre del 2021, que establece un régimen especial para la formalizacion
de ocupaciones informales, poniendo en riesgo el patrimonio histérico y paisajistico y pro-
moviendo la intensificacidén de las ocupaciones informales en las actuales zonas protegidas.
Esta actitud no permite el empoderamiento real de una ciudadania comprometida con su
legado, ni genera la cohesién necesaria para poder garantizar que el mismo entorno sea par-
te del proceso de conservacion. Asi resulta dificil la valoraciéon del sitio arqueoldgico como
parte de su herencia cultural. Parte del problema radica en una falta de conocimiento y
comprension del valor del patrimonio como un recurso que puede llevar al desarrollo socio



cultural y econdmico. La labor de la conservacién no deberia estar Unicamente en las manos
del Estado, sino que, mediante el dialogo con la poblacion, se podria lograr esa valoracion
del patrimonio como parte de la memoria y considerandola como un recurso que contribuya
al desarrollo de nuestra sociedad. Para este fin, el mundo digital se convierte en un medio
potente de educacion y difusion, para lo cual, como afirma Ziegler, se requiere desarrollar
tres aspectos: la infraestructura de comunicacién e informacién, competencias digitales y
programas educativos locales como globales (Ziegler-Degado, 2019). Parte de la proble-
matica radica en garantizar a la poblacién el acceso a la tecnologia de manera equitativa y
tomando en cuenta las caracteristicas socio culturales de cada grupo humano.

« ;,COomo entonces se puede revitalizar esto sitios?, ¢ venciendo las barreras fisicas y so-

cio-culturales o debemos aceptar su inevitable degradacion?

El éxito en la gestion de estos podria radicar en darles la vuelta a las metodologias tradicio-
nales y usar esa virtualidad para generar un vinculo con la poblacién fomentando la accion
participativa. Debemos entender esta como el eje central en el proceso de recuperacion y
conservacion del patrimonio, donde se consideren las tradiciones, los valores y dinamicas
de la vida cotidiana de los ciudadanos y agentes involucrados, despertando la memoria y
creando nuevas historias propias.
Para poder desarrollar un modelo de gestion se ha elegido el Sitio Arqueoldgico de Puruchu-
co. El sitio arqueolégico esta ubicado en Ate Vitarte y se ha tomado como zona de estudio
debido a que se trata de una de las mejor conservadas huacas de Lima y que cuenta ade-
mas con un disefio que deja entender claramente los criterios de edificacion Ichma y luego
Inca. Por este motivo, la Zona Arqueolégica Cerro Mayorazgo fue declarada como Patrimo-
nio Cultural de la Nacién mediante la Resolucion Directoral Nacional N° 827/INC fechada
el 10 de setiembre del 2004. Otro aspecto relevante es el contexto urbano complejo y en
evolucion constante, que refleja la diversidad y los conflictos de la ciudad.
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En el caso de
Puruchuco, fue Ar-
turo Jiménez Bor-
ja (1988) (1956-
1961) quien tuvo
esta visién con la
realizacién de dis-
tintas actividades
culturales en el lu-
gar. Sin embargo,
a lo largo de los
afios la huaca se
ha visto arrinco-
nada y desvincu-
lada del entorno.

e ;,Como lograr
un acerca-
miento a la poblacion y entender sus caracteristicas, dentro de la diversidad cultural y
superando las limitaciones de espacio y tiempo?

La pandemia nos ha dejado varias lecciones, entre ellas, los ambientes virtuales pasaron a
ser parte de la realidad cotidiana. Dejaron de ser lejanos y se ha perdido el temor a la inno-
vacioén tecnoldgica.

Tenemos en los jovenes y nifios una oportunidad de educarlos, restableciendo la conexién
con su herencia cultural. Es preciso entender a las generaciones actuales y su nueva mane-
ra de aprender, asi como su conexién con la realidad por intermedio de los medios digitales.
Esto nos permite, si se enfoca de manera adecuada, llegar a una poblacién mayor y motivar
el interés por la conservacion del patrimonio. Como una experiencia positiva podemos men-
cionar el ejemplo de la puesta en valor de las Piramides Preincaicas de Cochasqui, en Ecua-
dor, donde las distintas iniciativas en el plano de la educacién y difusién se enfocaron en la
participacién ciudadana. Se pusieron en marcha seminarios y talleres dirigidos a los distintos
usuarios del lugar, incluyendo a los mismos trabajadores, siendo los mas interesados los
nifios y los jévenes (Carrascosa-Moliner et al., 2016). La ultima fase de la intervencién en
2012 se oriento a la labor de sensibilizacién, desarrollando una Didactica del Patrimonio con
nifos y jévenes de escuelas y colegios del entorno, con el objetivo de determinar el nivel de
identificacion con el sitio arqueoldgico y despertar en ellos el interés por este y otros bienes
culturales del lugar. De esta manera se busca lograr un empoderamiento de este grupo,
como parte activa y no solamente espectadores (Carrascosa-Moliner et al., 2016).

En la misma linea, Colombia puso en practica con éxito el programa «Apropiacion del valor
patrimonial tangible a través de las TIC: Ruta Libertadora en Boyacéa», incluido en el macro-
proyecto «La resignificacion patrimonial de la Ruta Libertadora en Boyaca» (Arango et al.,
2017). En Ate Vitarte, nuestra zona de estudio, segun el censo del afo 2017 la poblacion
entre los 10 afos a 29 afios equivale a mas del 32,56 % del total, representando 157.567




potenciales usuarios. La zona 2, donde se ubica el sitio arqueoldgico representa el 6,96% del
total donde 12.350 personas estan en el rango de 15 a 29 afos usuarios locales, ademas de
los visitantes y turistas (Municipalidad de Ate, 2021).

En el caso de los talleres realizados en Ecuador, se validé que a menor era la edad, mayor el
interés (Carrascosa-Moliner et al., 2016) siendo los nifios de entre 5y 15 afios participantes
a considerar en alguna propuesta de talleres. Para el disefio de estos se deben diferenciar
los contenidos y plataformas segun las capacidades e intereses de cada edad, asegurando
la conexién con el lugar desde la motivacion.

En el mes de abril de este afo el Colegio de Arquitectos del Peru ha lanzado el programa
«Valora Nuestro Barrio». Se trata de una feria en redes sociales de proyectos que buscan,
mediante la participacién ciudadana y de profesionales, soluciones para revalorar los espa-
cios urbanos. Se podria llevar esta experiencia a un nuevo nivel que conecte con esta pobla-
cion juvenil, cuyas habilidades y pensamiento van de la mano con la tecnologia y el mundo
virtual, binomio que permite un aprendizaje dinamico.

El mundo digital posibilita el acceso ilimitado a la informacion, facilitando una comunicacion
rapida y ampliando las estrategias de aprendizaje mediante el uso de distintas plataformas.
Se trata no solamente de entender la narrativa de la historia, sino de ser parte del lugar con
propuestas creativas y dinamicas, donde los limites se hacen cada dia mas difusos (Fon-
tal-Merilla et al., 2020). Las plataformas educativas digitales con adecuado disefio y manejo,
que condicionen una interaccion fluida entre tutores y estudiantes, son generadoras de pro-
puestas innovadoras. Dentro de los ambientes virtuales, los participantes pueden desenvol-
verse con libertad sintiéndose parte de la solucién.

Partiendo del disefo instruccional digital con un objetivo que responda a las necesidades
de los usuarios, se puede trabajar una serie de propuestas concebidas desde una organiza-
cion sistematica y con una vision multidisciplinaria. Para esto es importante tener claras las
etapas basadas en el sistema de ensefianza como el ADDIE". Los recursos tecnoldgicos no
servirian de nada, si no se plantea primero una inmersién en el contexto, entendiendo las
caracteristicas de los usuarios, sus expectativas y los roles a desempefiar en cada una las
etapas del aprendizaje.

En este caso el objetivo seria desarrollar un nuevo modelo de gestion sociocultural interac-
tiva de Puruchuco, en base a las teorias desarrolladas por Cristina Nieto, que promueva
el desarrollo sostenible del entorno y la intangibilidad del patrimonio, desde la base de la
participacion ciudadana valiéndose del uso de las herramientas digitales. Con el uso de las
nuevas tecnologias y estrategias de aprendizaje se busca comprender el patrimonio del sitio
Arqueoldgico de Puruchuco y su entorno desde un enfoque multidisciplinario, consideran-
dolo un recurso fisico, social-cultural y herencia a conservar para las generaciones futuras.

2. Planteamiento de una metodologia digital activa

Se propone trasladar la metodologia aplicada al empoderamiento desde la Investigacion
activa participativa, expuesta por Cristina Nieto, a un entorno virtual de aprendizaje y difu-
sion, bajo el esquema que sigue el proceso de explicar mediante una narrativa que haga
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conocer la historia
y el valor simboli-
co, que implique
a la poblacién me-
diante encuestas y
foros de discusion,
para la aplicacion
en acciones que
beneficien a los
Mmismos usuarios y
generen un vincu-
lo emocional con
el recurso patrimo-
nial (Nieto-Pérez,
2018).

Es necesario tra-
bajar desde una perspectiva sistematica, persiguiendo la activacién de sinergias sociales,
que, al combinarse, producen un cambio actitudinal en los grupos humanos que han interve-
nido o interactuado con el proyecto. La introduccion de las innovaciones tecnolégicas debe
seguir una metodologia integral de visidn a largo plazo, teniendo siempre como objetivo
propiciar el desarrollo humano y ser ambientalmente sostenible.

Se trata de conocer y comprender para valorar el sitio con una didactica que disefie experien-
cias de aprendizaje significativas y vinculantes, simbdlico-identitarias. combinando distintas
tecnologias se llevara a los usuarios a la reflexién y a la produccion de propuestas creativas.
Resulta, esencial para la construccion de una ciudadania disefiar esta metodologia con una
orientacion humanizada y que explote la narrativa histdrica, asi como las manifestaciones
culturales de ayer y de ahora (Fontal-Merilla et al., 2020).

Se deben promover las narrativas sensoriales y emocionales, las cuales, dentro de un entorno
digital, logren una sensibilizacion de interaccion entre los grupos. Para esto, se impone a la
combinacion de textos interactivos, imagenes, recursos audiovisuales y técnicas como el
Storytelling, la gamificacion, los foros de discusion, compartiendo las experiencias en redes
como Instagram o Facebook e incentivando el dialogo; la discusién, sin limites de espacio.
De esta manera, se da a conocer el patrimonio mediante un aprendizaje informal y dinamico,
que va de lo local a lo global dando vida a un intercambio cultural enriquecedor (Fontal-Me-
rilla et al., 2020). En la planificacién es importante formar un equipo de trabajo de caracter
multidisciplinario, donde intervengan, desde el disefador de instruccion, hasta especialistas
en patrimonio, socidlogos, disefiadores, programadores, encuestadores y los facilitadores a
cargo de acompafiar a los participantes en el proceso de aprendizaje.

Dentro de las iniciativas se deberia contar el apoyo del sitio arqueoldgico, la Municipalidad de
Ate y también, involucrar a otros agentes de difusion e interaccién como, por ejemplo, el Centro
Comercial de Puruchuco, muy préximo al sitio arqueoloégico. El objetivo seria poner en practi-
ca un modelo de gestion de patrimonio que, mediante la involucracién de la poblacién juvenil,



confiera valor al sitio arqueolégico como un recurso para el desarrollo sostenible de su entor-
no. Como parte de esta investigacién, propongo una tentativa de esquema en base de diseno
instruccional.

Sugiero una

serie de he-

rramientas vy

estrategias

que motiven la

interaccion vy

el aprendizaje

activo partien-

do del andlisis

de las carac-

teristicas de

los participan-

tes. Estos se-

rian estudian-

tes de un nivel

socioecondmico medio y bajo en su mayoria. El grupo humano seria de aproximadamente
25 alumnos. Se culminaria con una de las etapas mas importantes: el testeo del producto a
manera de retroalimentacion para el redisefio posterior.

3. Discusioén y conclusiones

Los sitios arqueoldgicos que forman parte de nuestra herencia entran en una relacién con su
entorno que va desde la valoracion hasta el conflicto. La diferencia entre ambas posiciones
va a depender de cémo los distintos agentes involucrados entiendan el objeto y se sientan
beneficiados por este. El patrimonio es un activo rentable para la sociedad y medio de de-
sarrollo. Esto impone la necesidad de proponer metodologias digitales innovadoras, que
rescaten también el patrimonio inmaterial y conecten con la poblacion.

La participacion ciudadana resulta un medio efectivo para garantizar su conservacion, la cual
puede ser mucho mas exitosa con la incorporacion de las tecnologias digitales de aprendi-
zaje y difusion innovadoras. De esta manera, se vencen los limites espaciales y se permite
a la poblacion ser parte activa, con voz propia, sentirse ciudadanos empoderados en la
conservacion de una herencia que es parte de su identidad. Queda como tarea seguir traba-
jando para que estas herramientas sean accesibles de manera equitativa a todos los grupos
humanos involucrados, sobre todo, en lugares donde los recursos son aun muy escasos.

Notas
"El modelo Addie es una metodologia de disefio instruccional que se utiliza para ayudar a organizar y optimizar la

produccion del contenido de un curso.
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