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EDITORIAL

El passat mes de novembre vam celebrar el XIII
Forum Auriga a Reus en el marc de la Capital de la
Cultura Catalana 2017. Aquest nimero d’AURIGA
conté la publicacié de les comunicacions.

Després de tretze anys de forums Auriga inin-
terromputs, és la primera vegada que el celebrem amb
el conseller de Cultura a I’exili, al qual s’hi sumen els
també exiliats membres del Govern i els que estan
empresonats. Es per aixd que en aquest editorial
donem la paraula a un membre de la nissaga catalana
del moén classic, Carles Riba (1893-1959), reproduint
un fragment de la seva poesia escrita des de I'exili:

Homes que vau mesurar i acomplir accions més que humanes
per mereixer I'orgull d’ésser i de dir-vos humans,

jo em reconec entre els fills de les vostres sembres il-lustres;
sé que no forem fets per a un desti bestial.

La llibertat conquerida en l'apassionada recerca

del que és ver i el que és just, i amb sobrepreu de dolor,

ens ensenyareu que on sigui del moén que és salvada, se
[salva

per al llinatge tot dels qui la volen guanyar;

i que si enlloc és venguda i la seva llum és coberta

per la tempesta o la nit, tota la terra en sofreix.

St, pero 1'esperancga meravellosa traspassa,

crida, més real que la tenebra o 1'estel

—ossos decebuts i I'heroica pira en el vespre
desesperat — per a molts sembla d’antuvi una fe;
sols que té menys espera i arrenca de tots els exilis
cap al seu crit, i els batuts van retrobant-se soldats.

Elegies de Bierville, IX (1941)
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ARREL: APLICACIO DE JOCS SERIOSOS EN ENTORNS
COL-LABORATIUS PER LA TRANSMISSIO DEL
PATRIMONI CULTURAL DE CATALUNYA

Meritxell Blay Boquera — Associacié de Professors de Llengiies Classiques, Investigadora Adscrita a 1’Institut Catala
d’Arqueologia Classica
Josep M. Macias Solé — Institut Catala d'Arqueologia Classica
Juan J. Ramos Gonzilez — Universitat Autonoma de Barcelona

PRESENTACIO

El titol d'aquest article correspon al projecte de recer-
ca impulsat per la convocatoria Recercaixa 2015 (Obra
Social "la Caixa" i ACUP) i dirigit per 'TCAC i la UAB.
En sintesi, és l'elaboraci6 d'un prototipus de serious game
que permet la difusié de coneixement entre els nostres
estudiants i tothom que hi estigui interessat, un conei-
xement vinculat a uns espais propis. Aquest prototipus,
fase previa a una eina pedagogica al servei del profes-
sorat d’educacié primaria i secundaria, acceptara qual-
sevol contingut didactic i facilitara ’aprenentatge de
continguts dels estudiants, tot combinant dinamiques
de jocs seriosos que requereixen la col-laboracié entre
membres d'un equip, alhora que incentiva la competiti-
vitat, tenint present el grau de dificultat segons els par-
ticipants. L'objectiu és engrescar el jovent a aprendre
mentre desenvolupa habilitats col-laboratives de comu-
nicacié i presa de decisions, fent-lo particip d’entorns
temporals simulats.

El projecte interdisciplinar ARREL ha estat fruit de la
col-laboraci6 entre ' CAC, i el Grup de Recerca Logisim
de la UAB, que compta amb experts en modelatge i
simulaci6 necessaris per la part tecnologica del joc serids.
Es una iniciativa que pren en consideracié i adapta
linies de recerca consolidades envers aquests jocs com a
instruments innovadors i adaptables, per tal de poten-
ciar habilitats i recursos relacionats amb el nostre patri-
moni cultural. En aquest sentit, 'as d’entorns 2D /3D
“realistics” -queé poden reproduir realitats inexistents
per haver desaparegut amb el pas del temps-, combinats
amb técniques per atraure I’ interes dels usuaris, van

Vista general de I'escenari del joc (visible a https://skfb.ly/6qquy)

més enlla de 'entreteniment i permeten el desenvolupa-
ment d’habilitats i coneixement especifics. Nosaltres
busquem competencies relacionades amb la presa de
decisions col-laboratives i la comunicacié entre estu-
diants, tot utilitzant tecniques de joc seriés participatiu
entre multiples jugadors. ARREL pretén fer una passa
endavant pel que fa a la recerca aplicada de mecanismes
de captacié d’interés fonamentats en Intel-ligéncia
Artificial orientada a la transmissié del llegat cultural.

EL CIRC ROMA DE TARRACO COM A CAS D'ESTUDI

El Circ roma de Tarragona constitueix una realitat
histdrica molt coneguda, inclosa en la World Heritage List
de la Unesco des de 1'any 2000. Es un dels referents iden-
titaris del passat roma del nostre pafs, tnic en la seva
tipologia arquitectonica, i referent patrimonial de 1’ofer-
ta turistico-cultural de la ciutat. Actualment disposa
d'un recinte museografic consolidat (espai Circ-Sector
Pretori) amb importants xifres de visitants. Per altra
banda, la gesti6é patrimonial del municipi ha optat, mal-
grat distorsionar 1'urbanisme medieval que configura
'actual centre historic, per recuperar espais circenses
enderrocant immobles actuals i, d’aquesta forma, s'in-
corporen, de forma contemplativa, les restes arqueologi-
ques a la realitat quotidiana.

Al mateix temps perd, aquesta nova realitat urbana i
patrimonial requereix afegir nous sistemes de difusi6 i
socialitzacié fora dels recintes museografics tradicio-
nals. Per una banda, una iniciativa privada amb suport
institucional ofereix sensacions immersives a partir de
la realitat augmentada -www.imageen.net/tarraco/- i,
des de la municipalitat, s’han posat plafons infografics
en els carrers junt a les noves “clarianes arqueologi-
ques”. Ambdues iniciatives parteixen de la voluntat de
posicionar al visitant/vianant en el conjunt del Circ
roma, aixi com incrementar les sensacions inclusives el
relat circense. No obstant aix0, la construccié d'una
marca identitaria o turistica fonamentada en la ciutat
romana esdevé una simplificacié que provoca una dis-
continuitat entre el passat i el present. Nosaltres ente-
nem el Circ com un espai urba en la seva totalitat o dia-
cronia. Cal incidir en altres &poques historiques i, sobre-
tot, facilitar la comprensi6 de la fesomia urbana de l'ac-
tual centre historic de la Part Alta com el resultat del
determinisme de 'arquitectura monumental romana.

En aquest context, pocs indrets a la Mediterrania reu-
neixen les caracteristiques i possibilitats que ofereix
Tarragona, antiga capital de I'Imperi Roma i el millor



Esquema dels moduls que integren el prototipus

referent catala del seu passat classic. I de tots els monu-
ments conservats, el que millor s’adapta als objectius
d’aquest projecte és l'area urbana del Circ roma de
Tarragona. Per una banda, és un recinte patrimonial
representatiu de la societat classica, perd també és una
part de la memoria viva de la ciutat actual. Les dimen-
sions dels antics circs propiciaren que foren construits
fora de les muralles de les ciutats, perd el de Tarragona
fou aixecat al seu interior per tal de separar el recinte
politic i religiés de la capital imperial de l’area residen-
cial propiament dita. Aquest fet, més la topografia de la
ciutat romana i el perfil del tur6 tarragoni, atorga al Circ
un paper rellevant en l'evolucié historica de la ciutat.
Per aquest motiu, aquest monument roma esta directa-
ment relacionat amb la construccié de les muralles del
segle XII i segle XIV. Ambdés llencos defensius formen
part dels processos urbanistics que s’han desenvolupat
durant I'etapa medieval, i que sén imprescindibles per
coneixer 1'urbanisme del centre historic contemporani.

CARACTERISTIQUES DEL PROJECTE

En aquesta proposta conflueixen interessos de recerca
arqueologica amb el desenvolupament de noves eines
educatives i de difusi6. Aixi, un coneixement arqueolo-
gic especific es planteja com un recurs inicial per desen-
volupar i testejar una eina informatica per, finalment,
esdevenir un projecte de socialitzacié per una realitat
patrimonial que forma part de les dinamiques socio-cul-
turals d'una ciutat catalana. En aquest cas, el Circ roma
de Tarraco ha esdevingut un espai identitari del centre
historic de Tarragona i una realitat dificil de comprendre
en la seva totalitat, tant pel que fa a la poblacié local com
pel visitant. Més enlla del coneixement estrictament
arqueologic, el Circ permet desenvolupar noves estrate-
gies per a un canvi cultural en la forma d’aproximacié i
aprenentatge a realitats patrimonials que romanen ocul-
tes en la nostra quotidianitat.

La recerca historica actual compartimenta I'estudi dels
periodes historics de la ciutat, sovint sense una analisi
confrontada i sense valorar la interacci6 entre les dife-
rents transformacions antropiques. La nova recerca
quees planteja vol adaptar el coneixement arqueologic,
sigui a nivell de dades o de productes grafics, a les pos-

sibilitats pedagogiques que ofereixen les noves tecnolo-
gies, aixi com aglutinar les evidéncies compreses entre
el perfode roma i el baix medieval. Tot plegat esdevé
una oportunitat per analitzar la interaccié urbanistica
un cop desaparegut I'edifici circense i iniciada la priva-
titzacié6 de l’antic recinte lddic a partir del periode
visigotic.

La inclusié d’aquest coneixement en els jocs pretén la
participacié del jovent en un millor coneixement d'un
cas especific de la historia de Catalunya, la seva evolu-
cié i impacte en desenvolupament urba actual, mit-
jancant tecnologies innovadores. Els objectius especifics
de la proposta sén:

1. Adaptar la informacié arqueologica del Circ Roma a
I'entorn pedagogic interactiu de les noves tecnologies,
incloent la complexa informacié grafica i el coneixement
historic. En aquest sentit, l'estructura visual del joc ja ha
estat elaborada i ja es troba disponible a la xarxa mit-
jancat la plataforma Sketchfab (https:/ /skfb.ly /6qquy).
Aquest recurs, conegut com el youtube dels models 3d,
posa a l'abast de tothom l'activitat desenvolupada de
documentacié i restitucié grafica desenvolupada.
Ofereix la possibilitat de navegar per models de realitat
virtual (VR) efectuats per la Unitat de Documentaci6
Grafica de I'ICAC.

2. Posar a I'abast dels agents culturals i educatius de la
ciutat noves eines de difusié i conscienciacié dels valors
del patrimoni cultural.

3. Estimular I'accessibilitat al jovent al coneixement de
les arrels catalanes i al patrimoni cultural del museus i
recintes arqueologics, amb dinamiques de joc i solucions
multimedia d’orientacié socio-tecnologica. El Circ de
Tarragona esdevé un cas idoni donat que actualment és
un area urbana dinamica, lidica, cultural i festiva. Hi
trobem, en aquest sentit, recintes museografics, el centre
neuralgic de la ciutat i diversos carrers que conserven
vestigis del seu passat.

4. Desenvolupar un prototip obert per fer servir els
jocs seriosos col-laboratius amb finalitats pedagogiques
en entorns museistics. Concebre la ciutat com un espai
historic, com a resultat de la interaccié humana amb el
seu propi passat i amb la capacitat de transformacié.

5. Investigar el funcionament de diversos escenaris de
jocs seriosos amb tecniques de simulacié.

6. Validar propostes pilots amb estudiants voluntaris
d’instituts i escoles catalanes. Entendre el Patrimoni
Cultural com un element innovador, un camp adaptable
a les noves tecnologies.

Per assolir els objectius del projecte, es desenvolupa i
valida un prototipus de Plataforma de Jocs Seriosos en
Entorns Col-laboratius pel Llegat Cultural Catala. Aquesta
aplicacié d’aprenentatge ltdic, amb tecniques de “conta-
contes" (storytelling), ha d’introduir les audiéncies de joves
estudiants dins I'experiéncia cultural, tot ultrapassant I'a-
prenentatge passiu per abragar I'aprenentatge en grup.
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Modul de gestio de continguts
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Metodologicament distingirem tres moduls:

1. Modul de gesti6é de continguts: Aquest modul per-
metra crear els continguts d’aprenentatge que els tutors
creguin adients, ajustant els escenaris de joc al que
convé als seus estudiants. També serveix per organitzar
les tasques que els alumnes han d’executar a un escena-
ri concret. Les tasques vindran definides d’acord a un
arbre de decisions preestablert. Cada nivell d"un escena-
ri contindra un o més conjunts de decisions a prendre i
cada conjunt romandra connectat amb el segtient nivell
de l'escenari per una transicié que tan sols succeeix
quan s’han pres correctament totes les decisions d'un
conjunt decisori.

2. Modul d’intel-ligencia artificial: Aquest modul
contindra els algoritmes que han de guiar els aprenents
per l'escenari de joc que hagin triat. L'escenari propo-
sara un seguit de tasques de contingut historic que ells
hauran de resoldre per avangar al segtient nivell o fina-
litzar el joc. El procés de guia segueix l'esquema d’un
arbre decisori. Tanmateix, no es tracta de resoldre un
qliestionari mdltiple. A la nostra proposta, les conse-
quiencies de cada decisi6 sén transcendents quant a l'e-
volucié del joc. Les tasques tan sols seran resolubles si
els jugadors cooperen com a grup. Per tal de crear tensi6
al joc, a més, hi haura recursos recuperables, semblants
a les vides dels jocs, que s’esgotaran en funcié de 1'es-
trategia col-laborativa del grup i els moviments indivi-
duals dels seus membres. Conseqiientment, es premiara
I’ajut reciproc dels membres.

Per validar els escenaris interactius, es faran servir
models fonamentats en xarxes de Petri acolorides (XPA),

un potent programari orientat a la analisi de XPA que
fara possible 1'observacié del comportament dels jocs
seriosos modelats amb simulaci6 i verificar-ne les seves
propietats. Amb algoritmes de mineria de dades (p. ex:
deteccié d’errors més comuns, avaluacié de la col-labo-
racié entre membres, etc.) considerarem els inputs dels
estudiants envers els fets historics plantejats. En acabar
el joc, un taulell amb les puntuacions mostrara els
esforcos de cada participant i la seva valoracié com a
equip, en comparacié amb altres equips, o amb d’altres
“partides” anteriors. Es tracta de poder comparar la ido-
neitat de les decisions preses com a col-lectiu. La pro-
gressi6 d’habilitats s’analitzara amb indicadors clau
especialment dissenyats amb logica difusa.

3. Modul de visualitzaci6: El prototipus del joc dispo-
sara d’'una interficie d'usuari funcional (pero basica),
que hauria de millorar I’aspecte estetic intercanviant les
millores per una eina comercial o producte acabat.
També s’adequara aquesta visualitzacié a l'edat dels
aprenents i a les persones amb deficiencies cognitives.
Per tal de comprovar el bon funcionament i aplicacions
pedagogiques, aquest aplicatiu passara un procés de tes-
teig i validacié per part de la comunitat educativa, a fi
d’obtenir un prototipus que permeti entendre la forma i
I'evolucié del cas d’estudi.

PRIMER TEST: TARRACO VIVA 2017

En l'edici6 de Tarraco Viva 2017 es va desenvolupar
una sessié practica o de testeig del projecte ARREL titu-
lada “Georeferencia’t per Tarraco”. Van participar-hi
160 alumnes de llati, grec i mén classic de 4rt d'ESO o



Batxillerat de diversos instituts catalans. L'activitat era
una prova pilot consistent en dues parts. Primerament,
el estudiants, distribuits per grups i havent descarregat
l'aplicaci6 en els seus mobils, van fer una passejada per
I'entorn urba del circ roma de Tarragona. Els alumnes
pogueren provar un prototipus de la plataforma i vali-
dar la seva operativitat de georeferenciacié. L'activitat
estava pensada a mode de cacga del tresor, i tenia rutes
diferents per diversos punts del circ. La segona part fou
una xerrada en queé es van mostrar als alumnes els
models i escenaris del circ i també es va fer una valora-
ci6 de l'activitat a la seu de I'lCAC.

L’alumnat avesat a la tecnologia i als mobils va trobar
intuitiva I'aplicaci6 i va aconseguir realitzar el joc i aca-
bar-lo en un periode de temps fins i tot inferior al pre-
vist. Aquell alumnat que havia treballat els materials
didactics previs a classe va aconseguir una major com-
prensié, tan de 'edifici com de l'espai on es troba. Es
van detectar certes dificultats per ubicar-se seguint la
briixola, aixi com per reconeixer els punts cardinals en
general i del circ en particular. L'ts d'un distanciometre
que anava indicant els metres que distaven entre els sis
punts a treballar del circ va ser de gran ajuda per als
alumnes, especialment per aquells que estaven més per-
duts. Aixi mateix, la possibilitat de treballar amb tres
mapes diferents a la vegada, només clicant sobre la
icona d’informacié, que els permetia veure 1'espai del
circ en epoca actual, medieval o romana també va ser de
gran utilitat. La majoria d’alumnat i de professorat es
van mostrar satisfets de I'experiéncia i del aprenentat-
ges adquirits mentre passejaven per l'espai del circ.
Esperem que puguin tornar a realitzar l'activitat amb

Ester Magrina

Josep M, Macias

Meritvell Blay

I’aplicacié ja acabada, amb rols, nous punts, preguntes...
i amb la realitzacié d'una avaluacié completa de la seva
utilitzaci6 a través de la intel-ligéncia artificial a nivell
de continguts adquirits, de nidmero d’errors, d"Gs de la
informacié addicional o de la gestié del grup.
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