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Abstract— En este trabajo se estudia la problematica de la
perdida de patrimonio natural, cultural y arquitectonico de los
pueblos originarios y se plantea un método para la preservacion
de este patrimonio mediante el uso de los juegos serios y las
TIC’s, en el marco del codisefio y el respeto a los valores
socioculturales de las comunidades.
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I. INTRODUCCION

La importancia del uso de las tecnologias actuales para la
preservacion del patrimonio ha sido ampliamente discutida en
multiples foros, sin embargo, es un hecho que la memoria
material, cultural, arquitectonica e incluso natural se sigue
perdiendo, especialmente en los pueblos indigenas, y es por
esto por lo que se propone un método que, mediante el uso de
los Juegos Serios, ayude a recuperar el valor que tiene este
patrimonio para fomentar su cuidado y conservacion.

Il. MOTIVACION

El patrimonio natural y cultural de las comunidades
autoctonas, especialmente de las pequefias comunidades, se
pierde cada afio por maltiples factores, uno de ellos es la
alienacion y desconocimiento de su valor por las nuevas
generaciones, las cuales cambian los usos y costumbres de
sus pueblos, por los valores de la sociedad centralizada,
intentando integrarse a la actualmente llamada sociedad de la
informacion. Este desconocimiento como menciona el
antrop6logo Arjun Appadurai [1] reduce su valor percibido y
por lo tanto la intencién de su cuidado

Por otro lado en la sociedad moderna el conocimiento es
transmitido muchas veces por medios electronicos y los
jévenes que son parte de las generaciones denominadas
“Nativos digitales” (Millenial, y Alpha) [2] tienden a pensar
que lo que se entrega mediante medios electronicos es
avalado, y por lo tanto superior, a otras formas de
conocimiento. Aunque esta forma de pensar en las zonas
rurales ain no esta completamente permeada, es parte del
aspiracional de la poblacién e impulsada por actores sociales
como las compaiiias y el gobierno central.

I1l. TRABAJO RELACIONADO

Esta investigacion se enmarca en la colaboracién que tiene
el Laboratorio de Conservacion del Patrimonio Natural y
Cultural de la Universidad Nacional Auténoma de México y
el municipio de Santiago de Anaya en la bdsqueda de
conservar la cultura, arquitectura y relacién con la region del
pueblo Hfdhfiu. Hasta el dia de hoy esta colaboracion ha
tenido como resultado dos trabajos de investigacion
concluidos, el primero de ellos es la Caracterizacion de las
capillas de Santiago de Anaya, Hidalgo [3] y el segundo el
Disefio de corredores eco-culturales en la misma region [4].

Estos trabajos han generado propuestas para el
reconocimiento arquitectonico y cultural de la zona. Por otro
lado, existen mdltiples investigaciones donde la Realidad
Mixta es utilizada para la preservacion del patrimonio, entre
ellos podemos encontrar el trabajo de Anderson llamado
Serius Games in Cultural Heritage [5] o el de Mortara:
Learning cultural heritage by serius games [6]en los cuales se
describe el potencial del uso de los Juegos Serios como
herramientas para la proteccion, documentacion y
conocimiento del patrimonio.

IV. PROPUESTA DE SOLUCION

a) Se propone la creacion de un método de disefio de
productos digitales (realidad mixta) mediante Juegos Serios
que permita la valorizacion del patrimonio natural y cultural
de las comunidades autéctonas reflejando los valores propios
de estas. Para ello se retoman los métodos de disefio
participativo y codisefio pensado especialmente para mantener
los valores socioculturales de los pueblos autéctonos, en estos
métodos no solo se recopila informacién de los actores
involucrados, sino que se les hace participes del proceso de
creacion, buscando garantizar con esto la adecuada
interpretacion de las necesidades, deseos y vision desde la
perspectiva de la comunidad. La metodologia ademas propone
utilizar multiples iteraciones cortas que repercutan en un
producto digital eficaz orientado siempre hacia ser un juego
serio.

b) El método propuesto consta de 6 fases, las
cuales ademas de cubrir aspectos técnicos o de disefio,
incluyen también factores humanos y antropoldgicos,
requiriendo un grupo interdisciplinar para su ejecucion. Este
método se encuentra dividido en 3 etapas: conocimiento,
desarrollo y ejecucion.

¢) La primera etapa se divide en 2 pasos, Acercamiento
a la comunidad y Didlogo, esto para permitir comprender los
valores propios de la poblacién y las intenciones, asi como
formar vinculos duraderos que faciliten la creacion del
producto final, es decir del juego.

d) La etapa de Desarrollo, incluye el Proceso
de codisefio y Prototipado, en iteraciones cortas como las
propuestas por metodologias como Sprints, Agile, Lead,
Design Thinking[7][8] que permiten obtener
retroalimentaciones por parte de usuarios y hacer correcciones
dentro del equipo de trabajo, esta etapa es la mas exhaustiva y
requiere de un mayor numero de individuos ya que el
disefiador del juego no deberd ser el Ginico en tomar decisiones
si no que requiere dialogar horizontalmente con especialistas
de diversas areas como son el disefio, la conservacion del
patrimonio, autoridades locales e incluso autoridades
comunales, quienes podran ayudar en el desarrollo del juego,
asi mismo se requiere desde esta etapa la participacion de



diversas instituciones para apoyar la creacion del juego. En
esta etapa se desarrollan evaluaciones de usabilidad,
transmisién de conocimiento, interaccion humano-maquina, y
valores estético-productivos entre otros.

Finalmente, la etapa de Ejecucion donde se realiza la
Publicacion del juego, y ademas un Seguimiento para verificar
que los objetivos de su creacion se cumplan, utilizando para
ello indicadores cualitativos y cuantitativos desarrollados por
el equipo multidisciplinar en conjunto con la comunidad, en
caso de que no se cumplan dichos indicadores es posible
regresar a la etapa anterior en un nuevo ciclo de mejora.

V. RESULTADOS PRELIMINARES

Hasta la fecha se ha trabajado en la etapa de conocimiento,
tanto con la comunidad como a nivel tedrico, y siguiendo el
método antes descrito se han generado modelos
tridimensionales del entorno y el espacio arquitectonico, asi
como la creacion de las variedades vegetales
correspondientes, generando un banco de informacion que
sera vital para la comprobacion del modelo. Préximamente se
continuara con la validacion del método con el desarrollo de
un juego con fines de preservacion de la cultura Hiidhfiu.

VI. CONCLUSION.

La inclusion de una etapa de reconocimiento de las diversas
culturas y el trabajo horizontal con estas en busqueda de la
creacion de juegos serios evita desviaciones de interpretacion
que podrian impedir el objetivo de preservacion del
patrimonio natural y cultural perseguido en su creacion, para
esto se requiere un trabajo cercano con las comunidades que

potencialice el uso de estos juegos y las tecnologias asociadas
en la actualidad.
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