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RESUMEN — Este articulo presenta una propuesta de innovacion docente en el
ambito universitario de la Historia Antigua basada en la integracion de inteligencia
artificial (IA) generativa y modelos tridimensionales. Inspirado en la didactica del
objeto, el proyecto combina el andlisis critico de fuentes arqueoldgicas, epigraficas
y literarias con el uso de herramientas tecnoldgicas para fomentar un aprendizaje
activo y reflexivo. Se describe el disefio metodoldgico de una experiencia centrada
en el estudio de un rostrum procedente de una embarcaciéon romana, a partir del
cual se articulan actividades de interpretacidn histérica, simulacion tactica y analisis
material. Los resultados muestran un incremento notable en la motivacion y
atencion del alumnado, una mejora en la adquisicion de competencias criticas y
digitales y una mayor comprension y retencion del temario impartido en el aula.
Este enfoque confirma el valor pedagogico de combinar materialidad, tecnologia y
pensamiento historico.

PALABRAS CLAVE — Historia Antigua; innovacion docente; inteligencia artificial;
didactica del objeto; modelos 3D.

ABSTRACT — This article presents a teaching innovation proposal in the field of
Ancient History, based on the integration of generative artificial intelligence and
three-dimensional models. Inspired by object-based learning, the project combines
the critical analysis of archaeological, epigraphic, and literary sources with the use
of technological tools to foster active and reflective learning. The paper describes
the methodological design of a learning experience centred on the study of a rostrum
from a Roman ship, around which a set of interpretive, material, and tactical
activities is structured. Results indicate a significant increase in student motivation
and attention, improvements in the acquisition of critical and digital competencies,
and a deeper appropriation of historical knowledge. This approach confirms the
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pedagogical value of combining materiality, technology, and a greater
understanding and retention of the content taught in class.

KEYWORDS — Ancient History, teaching innovation, artificial intelligence, object-
based learning, 3D models.

1. INTRODUCCION

La ensefianza universitaria de la Historia Antigua se encuentra actualmente en
una encrucijada metodolégica. Por un lado, la distancia cronoldgica y cultural con el
periodo de estudio supone una barrera emocional y empatica para el alumnado.
Acontecimientos mas recientes, y geograficamente mas cercanos, como la Guerra
Civil Espafola o el Holocausto, por poner algunos ejemplos, atraen en mayor medida
la atencién de los alumnos. La abundancia de recursos audiovisuales (imagenes,
peliculas, publicaciones), asi como el acceso a entrevistas de los protagonistas o de
testigos, genera un vinculo emocional con los alumnos que dificilmente puede
lograrse a través de la presentacion en clase de una evidencia arqueoldgica o la
lectura de un pasaje del que nos separan mas de dos mil afos. Por otro lado, la
transformaciéon del ecosistema digital y el acceso inmediato a la informacién han
modificado profundamente las dindmicas de atencién, motivaciéon y aprendizaje.
Asistir a clase con el objetivo de obtener informacién proporcionada por el profesor,
aunque esta sea susceptible de aparecer en un examen, ya no se percibe por los
estudiantes como importante, dado que disponen de un volumen de datos casi
infinito en internet.

En este contexto, el modelo tradicional basado en la exposicién de informacién
mediante clases magistrales, sin apenas participacion de los alumnos, y la
memorizacion constante de contenidos resulta cada vez menos eficaz. Urge, por
tanto, repensar las metodologias docentes en clave activa, critica y experiencial. Este
articulo propone una solucién concreta: la articulacién entre dos recursos
pedagogicos innovadores, la inteligencia artificial generativa (IA) y los modelos
tridimensionales (3D), a través del marco metodoldgico de la didactica del objeto.

El objeto desde el que se construye este proyecto es un rostrum, un espolon de
bronce procedente de un barco de guerra romano del periodo romano republicano
(s. IIT a.C.) hallado en el archipiélago de las islas Egadas, en Sicilia (Figura 1). Este
artefacto sirve como eje para disefiar una secuencia didactica que combina analisis
histérico, observacién material, reconstruccién hipotética y reflexiéon critica,
integrando herramientas de IA para enriquecer la experiencia de aprendizaje.

2. LA DIDACTICA DEL OBJETO: FUNDAMENTOS Y EVOLUCION

La didactica del objeto es una metodologia que ha ido ganando popularidad en
entornos educativos (Tapia Espinosa y Arias Ferrer, 2021, pp. 47, 52-53; Ellinghaus
etal, 2021, pp. 131-136), gracias al éxito que ha mostrado en museos, donde se ha
empleado para acercar al gran publico la historia de manera mas cercana y palpable
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(Garcia Blanco, 1994; Santacana i Mestre y Llonch Molina 2012). Interactuar con los
objetos permite a los visitantes, especialmente a los mas jovenes, conectar de forma
mas directa con el pasado, al convertir la historia en una experiencia mas cercana y
seductora.

En el ambito educativo, la didactica del objeto subsana una doble necesidad: por
un lado, la de reconectar la ensefianza de la historia con su base material y
experiencial, acercando las investigaciones arqueoldgicas mas recientes a los
alumnos (Tusa y Albana Buccellato, 2016; Royal y Tusa, 2020); y por otro, la de
ofrecer nuevas estrategias para presentar e interpretar de forma critica el pasado a
partir de evidencias directas y su contextualizacion, mostrando como las piezas
arqueologicas son capaces de hablarnos de las sociedades que nos precedieron.

Desde esta perspectiva, el objeto arqueoldgico deja de ser un elemento pasivo
del discurso historico para convertirse en un agente activo capaz de generar
preguntas y reflexiones y, por ende, de enriquecer el discurso del profesor. Su
analisis no puede reducirse a su descripcion formal (tipologia, cronologia, funcion),
sino que debe extenderse a su dimensidn simbdlica, politica, econémica, religiosa y
cultural. El objeto se convierte asi en una unidad didactica compleja, que articula
multiples tematicas.

Este enfoque resulta especialmente adecuado para la Historia Antigua, donde la
escasez o el estado fragmentario de muchas fuentes textuales, puede compensarse
con lariqueza de la cultura material. Como apuntan Hodder y Hutson (2003, p. 3), la
materialidad es siempre una forma de comunicacion histdrica, cargada de
intencionalidad y significado. El rostrum, no solo nos habla de tecnologia naval o de
como se luchaba en el mar en esa época, sino también de religion, jerarquias sociales
o0 practicas econdémicas vinculadas al control de rutas maritimas (Arnaud, 2005). Es
por ello que la pieza arqueoldgica no debe ser entendida por el docente inicamente
como un objeto histérico, sino también como una herramienta didactica que permita
explorar una gran variedad de temas afines, como la navegacién antigua, la
expansidon mediterranea de la Roma republicana, la guerra naval, el comercio o la
religiosidad de los navegantes antiguos. Con este enfoque se puede transformar la
clase de historia en una experiencia dindmica y participativa.

Ademas, manipular el objeto, ya sea de forma fisica o virtual, permite activar
nuevas facetas del proceso de aprendizaje: mirar, investigar, manipular. Esta
vertiente tactil/sensorial del aprendizaje, que raramente se utiliza cuando se ensefia
historia, facilita absorber y asimilar conceptos.

3. LADIDACTICA DEL OBJETO. UN MODELO APLICADO CON EXITO EN EL AULA

El presente proyecto se inspira directamente en el articulo “Aproximacién a la
didactica del objeto aplicada a la ensefianza: la navegaciéon antigua, un caso de
estudio” (Cabezas Guzman, 2024), basado en un modelo metodologico centrado en
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el uso didactico de un rostrum romano (Figura 1). En él, se propuso una secuencia
de aprendizaje en cinco fases: observacion inicial, formulacién de hipétesis,
contextualizacion histérica, investigacion cooperativa y exposicién final.

Lo innovador del enfoque residi6 en que el objeto era el punto de partida para
explorar otros temas afines. El alumnado no recibié una explicacidon cerrada del
objeto (Unicamente su contextualizacion), sino que todos juntos lo estudiaron y
construyeron colectivamente una interpretacién del mismo, descubriendo durante
el proceso elementos epigraficos, iconograficos y materiales, que los condujeron a
explorar toda una serie de temas relacionados.

En primer lugar, se analizé el disefio del rostrum, su uso en combate y
fabricacion (Cabezas Guzman 2018, 2023). Previamente, se les habia mostrado a los
estudiantes una secuencia de la pelicula Ben-Hur del afio 2016, donde se mostraba
el funcionamiento y eficacia del espolén en combate. Ello suscité preguntas sobre
sus virtudes y debilidades, asi como sobre el modo de combate, y la expansién
mediterranea de Roma, abriendo la puerta para hablar sobre las embarcaciones de
transporte y las rutas maritimas en la antigliedad (Arnaud, 2005).

La inscripcion grabada en el frontal del espolén dio pie a abordar la epigrafia
romana y el cursus honorum, dado que menciona una magistratura, la figura del
cuestor.

C-PAPEIRIO-TI-F-

M-POPVLICIO-L-F-Q-P

C(aius) Papirius T(iberii) f(ilius),

M(arcus) Populicius L(uci) f(ilius), g(uaestores) p(robaverunt).

Traduccién: “Cayo Papirio, hijo de Tiberio, y Marco Populicio, hijo de Lucio,
cuestores, aprobaron (este espolon)” (A partir de Prag 2014, p. 42).

La Nike alada, representada en el frontal del espoldn, asi como los tridentes a
ambos lados de la pieza (Oliveri, 2016, pp. 144-147), suscitaron la discusién acerca
de la importancia de la religion en la antigiiedad, haciendo especial hincapié en la
religiosidad de los navegantes. Se acompaiié la apertura de este nuevo tema de
investigacion con una recopilacidon de textos clasicos que reiteraban el miedo a
morir en el mar y, por consiguiente, la importancia de incluir estos elementos
iconograficos (Romero 2010, 2012; Iglesias 2012).

“Pero tarde miras ya a la tierra, después que, suelta la amarra, corre la combada
nave hacia lo inmenso del mar, y el marinero, inquieto, siente pavor de los vientos
cambiantes, contemplando la muerte tan de cerca como cerca esta el agua” (Ovidio,
Amores, 2.11.23-25).

“El piloto duda y no sabe qué direccion evitar o seguir: ante esta peligrosa
incertidumbre su misma pericia se asombra. Sin duda vamos a perecer y no hay
esperanza alguna de salvacién, y mientras hablo el agua cubre mi rostro. El oleaje va
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a ahogar mi respiracién y voy a recibir las aguas homicidas en mi boca en balde
suplicante [..] Y no es que tema la muerte, pero este es un género de muerte
miserable. Sustraedme al naufragio y la muerte sera para mi un regalo. Ya es bastante
que el que muere de muerte natural o violenta pueda depositar, al morir, su cuerpo
sobre tierra firme, hacer sus ultimas recomendaciones a los suyos, esperar una
sepultura y no servir de pasto a los peces del mar" (Ovidio, Tristes, 1.2.30-35; 1.2.51-
57).

4. TECNOLOGIAS EMERGENTES: IA Y MODELOS 3D

La aparicion de herramientas como ChatGPT, DALL-E o Midjourney ha generado
una verdadera revoluciéon en los entornos de aprendizaje. En el ambito de las
Humanidades, esta revolucion ha dividido a los docentes debido a su potencial y
peligros. Por un lado, la IA permite democratizar el acceso a la informacion, generar
imagenes y abrir espacios creativos. Por otro, podria generar un proceso de
simplificacion de la historia, obviando la complejidad de los procesos historicos,
generando que los usuarios de esta nueva tecnologia, tanto estudiantes como el
propio profesorado, dependan excesivamente de ella y erosionando la vision critica.

A pesar de todas estas cuestiones, la reciente popularizacion de los programas
de disefio y modelado 3D, asi como los avances en inteligencia artificial han abierto
nuevas posibilidades para la didactica del objeto. Herramientas como Sketchfab,
Tinkercad o Blender permiten escanear, reproducir y modificar objetos
arqueolégicos con gran fidelidad, haciendo accesible su estudio, incluso en con-
textos de docencia no presencial.

Debe mencionarse que los objetos arqueolégicos depositados en museos suelen
estar protegidos por derechos de imagen y propiedad intelectual. Por ello, es preciso
localizar de antemano una pieza cuyo acceso sea libre y gratuito o contactar con el
museo que lo custodia. En el caso que nos ocupa, pueden hallarse reproducciones
3D en la pagina web de Sketchfab. Todo ello de libre acceso, con varios rostra
localizados en las islas Egadas.

Por su parte, la IA generativa (como ChatGPT) permite disefiar situaciones de
aprendizaje personalizadas, creando escenarios segun las directrices y necesidades
del docente teniendo en cuenta competencias, contenidos, actividades y criterios de
evaluacion.

= Las anteriormente mencionadas “situaciones de aprendizaje”
son actividades disefiadas para que los estudiantes apliquen conocimientos
y desarrollen competencias clave, resolviendo problemas en contextos reales
o simulados, de acuerdo con la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por
la que se modifica la LOE (LOMLOE). Gracias al uso de la IA, se pueden crear
con facilidad dichas “situaciones” atendiendo a diferentes criterios:

= Contextualizacién verosimil: cada situacién parte de un problema o reto
proximo al entorno del estudiante, ya sea desde la recreacion de un conflicto

97



[A GENERATIVA'Y 3D EN LA ENSENANZA DE LA HISTORIA ANTIGUA

histérico como la batalla de las islas Egadas, o desde el andlisis de un objeto
arqueoldégico concreto.

= Interdisciplinariedad: permiten integrar diferentes disciplinas fomentando
una vision global e interconectada del conocimiento.

= Competencias clave: no se limitan a la transmisién de contenidos, sino que
activan habilidades criticas, comunicativas, digitales y sociales que puedan
utilizar fuera del ambito educativo.

= Metodologias activas: se estructuran a través del trabajo por proyectos, la
investigacion guiada, el aprendizaje cooperativo y el pensamiento visual.

= Participacién del alumnado: el estudiante es el protagonista del proceso,
generando hipoétesis, contrastando fuentes, tomando decisiones
interpretativas y produciendo conocimiento.

= Personalizacion: se ajustan a la diversidad del aula, atendiendo a distintos
estilos y ritmos de aprendizaje, asi como a necesidades educativas
especificas.

Debe recalcarse que, en ningtin caso, la Inteligencia Artificial reemplaza el papel
del docente, sino que amplia su capacidad de disefar materiales pedagdgicos,
generando entornos mas ricos, diversos y estimulantes para los alumnos. Como se
ha defendido en trabajos previos (Cabezas Guzman, 2024), la didactica del objeto se
ve especialmente enriquecida por estas herramientas, al acercar de manera virtual
las mas recientes investigaciones arqueoldgicas a los estudiantes.

Su uso, sin embargo, exige un marco pedagégico riguroso. La intencién no es
fomentar la automatizaciéon de las respuestas sino estimular la curiosidad, la
participacion, y la reflexion. Dicho de otra manera, la IA no debe entenderse como la
solucién a un problema, sino como un recurso capaz de generar nuevas situaciones
de aprendizaje donde el objeto material sea el punto de partida de la busqueda de
informacion.

Desde una perspectiva didactica, estas tecnologias permiten eliminar barreras
y acercar el objeto. Ya no se presenta impreso o en una presentaciéon en PowerPoint
en 2D o tras una mampara de vidrio en un museo, sino mediante una digitalizacion
o impresion 3D, favoreciendo una experiencia de aprendizaje multisensorial. El
rostrum puede asi ser observado, analizado y manipulado en un proceso de
aprendizaje mas completo.

5. OBJETIVOS DEL PROYECTO Y EJEMPLO DE SITUACION DE APRENDIZAJE

El objetivo principal era disefiar, implementar y evaluar una experiencia
didactica en Historia Antigua que combinase IA generativa y modelos 3D a través de
la didactica del objeto, promoviendo un aprendizaje activo, critico y significativo.

Se buscaba potenciar la atencién, participacién y motivacién del alumnado
mediante actividades experienciales y tecnoldgicas. Con ello, se pretendia ademas
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fomentar el andlisis critico de fuentes y materiales historico-arqueolégicos, a la vez
que los alumnos desarrollaban competencias digitales y promover el trabajo
cooperativo.

Aqui afiadimos un ejemplo de situacién de aprendizaje planteada en el aula:

Actividad 1. Observacién v descripcién

= Analisis de la imagen del rostrum.
= Identificacion y analisis de los elementos decorativos y epigraficos.
= Hipotesis inicial: ;Qué nos dice el espolén sobre la nave y su tripulacion?

Actividad 2. Contextualizacion histoérica

= Lectura de textos clasicos sobre la batalla de las islas Egadas y conflictos
similares.
= Foro de discusiéon: ;Co6mo pudo haberse utilizado este rostrum en combate?

Actividad 3. Interaccién digital v andalisis del objeto

= Exploracion del modelo digital en 3D.
= Identificacion de los elementos epigraficos y decorativos presentes en el
rostrum.

Actividad 4. Informe final y presentacién

= Analisis global del rostrum.

= Relacién con la batalla de las islas Egadas.

= Hipotesis sobre la tecnologia naval y su impacto en el resultado de la guerra.
= Reflexién sobre la religiosidad de los marineros.

6. FASES DEL PROYECTO

Fase 1. Observacion inicial v formulacién de hipétesis

En esta primera fase, el profesor presenta al alumnado un objeto arqueolégico.
Aunque puede ser original, localizar uno que cumpla con todos los requisitos no
siempre es sencillo; por ello, la IA generativa puede crear una réplica en 2D o 3D
adaptada a las necesidades del docente. En este caso se mostr6 una réplica digital
en 3D del rostrum de las islas Egadas, sin informacién contextual. Los estudiantes,
organizados en grupos, debian responder por escrito a las siguientes preguntas:

= ;Qué podria ser este objeto y para qué serviria?
* ;Qué nos indica su forma, material, peso o decoracion?
= ;Podria haber tenido un valor simbdlico o ritual?

Cada grupo discutié internamente y presenté una hipotesis provisional, que se
recogio para compararla con las conclusiones finales. Esta fase favorecié la
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expresion libre de interpretaciones y el desarrollo de la competencia de
pensamiento historico.

Fase 2. Contextualizacién histdrica guiada

En esta segunda fase, la IA generativa se emplea de nuevo para disefar
situaciones de aprendizaje que incluyan origen, contexto y cronologia de la pieza.
En el caso del espolon, se present6 la batalla de las islas Egadas (241 a.C.) mediante:

= Una exposicion magistral breve con mapas y cronologias.
= Lectura de fuentes textuales (Polibio, Silio Italico, etc.).
= Proyeccidn de una secuencia de la pelicula Ben-Hur (2016).

Posteriormente, los grupos trabajaron con un dosier de fuentes (epigrafia,
numismatica, literatura). Debian responder:

» ;Qué papel tenia la armada romana en esta batalla?
= ;Quérelacion hay entre el objeto y los textos analizados?
= ;Coémo se representaba ideolégicamente el poder naval?

Fase 3. Interaccidn digital y andlisis del objeto

Se empled la plataforma Sketchfab para visualizar modelos 3D interactivos del
espolon. El alumnado explord el objeto desde distintos angulos para identificar
elementos epigraficos y decorativos, y comparé sus caracteristicas con
embarcaciones de la época. Después, cada grupo trabajé con fuentes para analizar:

= La funcién de la inscripcidn.
= Elsignificado de los elementos iconograficos de caracter religioso.

Fase 4. Produccién cooperativa y sintesis interpretativa

Cada grupo elaboré un informe estructurado con:

= Descripcidn técnica y funcional del rostrum.

= Relacién con el contexto historico-politico.

= Integracidn de fuentes primarias (textuales, materiales, visuales).
= Imagenes generadas con IA que representaban escenas plausibles.
= Una hipétesis interpretativa sobre el valor simbdlico del objeto.

El informe incluia introduccién, metodologia, resultados y discusion. La entrega
se complemento6 con una presentacion oral.

Fase 5. Exposicién

Los grupos expusieron sus conclusiones en el aula. La sesién incluyé:

= Debate intergrupal.
= Contraste de interpretaciones.
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= Ejercicio de autoevaluacion.
CONCLUSIONES

El presente articulo ha expuesto una propuesta metodologica para la ensefianza
universitaria de la Historia Antigua, basada en la combinacién de tres elementos
clave: la didactica del objeto, el uso pedagdgico de herramientas de inteligencia
artificial generativa, y la integracion de modelos tridimensionales como mediadores
cognitivos.

A partir del andlisis de un espolén romano se ha articulado una experiencia
didactica estructurada en cinco fases, que permite al alumnado no solo aprender
contenidos histdricos, sino construir conocimiento de forma activa, argumentada y
critica.

El andlisis de los resultados de este proyecto se ha ejecutado mediante la
observacién directa por parte del profesor, junto con la evaluacion de las actividades
y presentaciones de los alumnos y la realizaciéon de encuestas andnimas al finalizar
el proyecto.

Los resultados documentados de esta experiencia, indican mejoras notables:

= Mejora de la atencidén y participacion: el uso de objetos fisicos, simulaciones
e imagenes en 3D estimul6 la curiosidad, la participaciéon espontanea y el
interés sostenido del alumnado durante varias clases.

= Adquisiciébn de competencias: el alumnado desarrollé habilidades para
analizar fuentes diversas, contextualizar objetos arqueolégicos, generar
hipdtesis interpretativas y expresar argumentos historiograficos
fundamentados.

= Desarrollo de pensamiento critico: se fortalecid el pensamiento critico de los
alumnos, asi como su capacidad de construir interpretaciones verosimiles
basadas en la observacién y andlisis de los datos.

= Transferencia de conocimientos: los estudiantes fueron capaces de aplicar lo
aprendido a nuevos contextos, comparando el caso del rostrum con otras
evidencias materiales estableciendo paralelismos con fenémenos
contemporaneos.

La secuencia propuesta demuestra que es posible renovar la ensefianza
universitaria de las Humanidades sin perder el rigor académico, incorporando
actividades que capten la atencion de los alumnos.

La implantacion de la didactica del objeto y de las nuevas tecnologias consigue
transformar el aula en un espacio mas dinamico y atractivo para los alumnos. Esta
metodologia muestra la historia como un ente vivo y el estudiante ya no se percibe
como un receptor pasivo de informacién, sino que se convierte en un investigador
activo, bajo la supervision del profesor.
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7. LIMITES Y PROPUESTAS DE MEJORA

A pesar de los resultados positivos, la implementacion del proyecto ha revelado
algunas problematicas. En primer lugar, es necesario que el docente disponga de
tiempo suficiente para la preparaciéon de los materiales y de las actividades. El uso
de esta metodologia precisa de una planificaciéon rigurosa y, de nuevo, de suficiente
tiempo para garantizar que todas las fases puedan desarrollarse correctamente y en
profundidad. Esto puede dificultar su implementacién tanto en institutos como en
la universidad, debido a unos planes de estudio excesivamente rigidos y al escaso
tiempo disponible.

En segundo lugar, es recomendable que el profesor cuente con cierta
experiencia en el uso de la [A y en el manejo de plataformas 3D. Dicha formacién
permitira al docente identificar las aplicaciones mas idéneas para la creacién de los
materiales, asi como para redactar correctamente los prompts que disefien las
actividades, las cuales deben ajustarse a los intereses del profesor y a las
necesidades de la clase, manteniendo una visiéon pedagdgica e historica fiel.
Justamente, el hecho de que dichas actividades hayan sido creadas para satisfacer
las necesidades de la clase y del profesor, implica que sera preciso disefnar sistemas
de evaluacidon que valoren todas las fases y facetas del proceso. Mas alla del
contenido, creemos pertinente tener en cuenta diferentes aspectos como el trabajo
en equipo, la comunicacion oral y escrita y las competencias digitales.

Por ultimo, los estudiantes también plantearon cuestiones que deben tenerse
en cuenta. Algunos grupos mencionaron una carga excesiva de trabajo y, aunque la
mayoria entendié rapidamente la metodologia que se estaba implementando, se
sobreestimo la curva de aprendizaje.
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FIGURAS

Figura 1. Rostrum de una embarcacién de guerra romana (Egadi 6). En primer plano, se observa la
inscripcion en latin y los elementos iconograficos, la Nike alada y dos tridentes, en ambos laterales
de la pieza.

103



