Arqueobotanica vy sociedad

DESTACANDO EL VALOR SOCIAL Y CULTURAL DE LAS PLANTAS EN NUESTRA HISTORIA
A TRAVES DE LA DIVULGACION CIENTIFICA.
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Introduccion

Observa a tu alrededor: ; cuantas plantas puedes ver? Mas alla de su presencia ornamental o en
nuestros alimentos, las plantas nos rodean en muebles, ropa, decoracidon, medicina, e incluso son
cruciales para nuestro consumo energético. Estos elementos vitales, a menudo subestimados,
constituyen una parte fundamental de nuestra vida diaria; sin embargo, con frecuencia son
omitidos en el relato histérico.

La comunidad arqueolégica reconoce que nuestro conocimiento sobre las plantas y su relacién con
las sociedades, desde tiempos remotos hasta el presente, es fundamental para mejorar la conciencia
ambiental. Por ello, en el marco de nuestros proyectos de arqueobotanica, hemos priorizado el
disefo de actividades de divulgacion dinamicas e interactivas. Estas iniciativas buscan conectar
activamente con la sociedad y generar un valor social en las comunidades donde trabajamos.

Actualmente, investigamos las practicas energéticas del pasado a través de registros
arqueobotanicos y la etnoarqueologia del combustible en comunidades Masai (Tanzania) y Veddah
(Sri Lanka). Como parte integral de esta investigacion, nuestro objetivo es disenar y producir
materiales educativos adaptados a diferentes niveles, proporcionando recursos valiosos para escuelas,
museos y jardines botanicos.

Para lograrlo, hemos implementado el aprendizaje basado en juegos, una estrategia ludicay
atractiva para todos los publicos, desarrollando varias propuestas en torno a la arqueobotanica:
'Monofuelpoly!, inspirado en el popular juego Monopoly, y 'Archbotanka Keliya', basado en el juego
tradicional de Sri Lanka 'Pancha Keliya'.

Conectando el pasado con el presente

Una parte fundamental de nuestro proyecto reside en la colaboracién activa con centros educativos,
museos y jardines botanicos, garantizando la aplicacion practica y efectiva de nuestros recursos
educativos. Para ello, hemos implementado:

« Talleres en centros educativos locales: Evaluando la reaccién a actividades IUdicas y dinamicas.
« Encuestas: Recopilando la percepcion de profesorado y alumnado.
e« Seminarios y reuniones: Estableciendo didlogos en el Departamento de Educaciéon de la

Universidad de Peradeniya. (Sri Lanka)

Otro pilar en el disefio de estos recursos ha sido la formacién de un equipo multidisciplinar y
multicultural. Este equipo integra personal investigador y técnico de nuestro centro, especialistas de
las comunidades locales, y personal de museos y jardines botanicos. Esta diversidad de perspectivas es
clave para asegurar gue nuestros recursos cumplan efectivamente con los objetivos propuestos.

La comunicacion cientifica en arqgueobotanica presenta retos Unicos, pero hemos extraido valiosas
lecciones para mejorar su difusion.

"%t" Desafios:

¢Por qué nos importan las plantas? Las plantas han sido poco valoradas en el relato
historico, y darles valor ha sido un reto, especialmente en sectores docentes.

~ Audiencia diversa: Adaptar el lenguaje y los materiales a nifos, adultos y
educadores de diferentes culturas. No solo en cuestion de idiomas sino también
en sus metodologias de aprendizaje.

> Recursos: Limitaciones de tiempo y presupuesto. Dificultad en el traslado de
personas para el trabajo con un equipo que vive en paises distintos con
necesidades de visados y tramites burocraticos complejos.

Lecciones aprendidas:

ABJ como lenguaje universal y vehiculo para la
transmision de tematicas complejas con diferentes niveles
de aprendizaje.

La combinaciéon de diferentes formatos (digital, presencial)
para trabajar en equipo y amplificar el impacto.

Colaboracién con instituciones locales y diversas
(universidades, escuelas, museos, jardines botanicos, etc.)

El impacto mediatico ayuda a la visibilidad y el
reconocimiento del proyecto.

(W Universitat
a IPHESE . R de les Illes Balears
amars | Braestt Socin "

Furadacid lardl Bothnic de Sdiler
Marsen Balear de Cigncies Maturals

COMUNICACION
Visibilizarmos nuestro trabajo COMUNIDAD

Colaboramos con la
comuniclad

CONCIENCIA AMBIENTAL . INVESTIGACION

Se revaloriza el patrimonio natural, : Analizamos nuestros
inspirando el debate v |a reflexion descubrimientos

DIVULGACION

Difundimos los resultados y
conectamos con la sociedad

ARCHBOTANKA Keliy=

BOTANICA

i > ]
J s . =
<_ i = < 8
< 7 B ¥
.s &
: S -
> R
o~ 2z
= 5
=
[
<3
=5
3 =
ﬁ J
g
y o~
ol
/

f DEL | MONTE

Nuestra estrategia de difusién se centra en el aprendizaje basado en juegos (ABJ). Reconocemos que el juego es un lenguaje universal,
iInherente a todas las culturas y civilizaciones, con formatos que trascienden barreras, lo que lo convierte en un elemento clave para la
integracion y cohesion social. E| ABJ es una metodologia activa y accesible, que ofrece tanto al alumnado como al profesorado una
experiencia educativa adaptada a sus necesidades. Su formato inherentemente ludico facilita la introduccion de tematicas complejas,
como la argueobotanica, de una manera distendida y divertida, superando potenciales barreras de aprendizaje.

Para la divulgacion de nuestros juegos hemos definido dos publicos objetivo principales:

o Publico General y Familiar: Hemos presentado 'Monofuelpoly' en eventos cientificos de alto impacto como la Researchers' Night y el
Pint of Science, asi como en el festival de juegos 'Tarragona Juga'. Adicionalmente, se ha planificado la presentacion del juego
'Archbotanka Keliya' en museos de Sri Lanka y en el Jardin Botanico MUCBO de Sdller, acercando la arqgueobotanica a una audiencia
amplia y diversa.

e Publico Escolar: Para este segmento, llevaremos los juegos a colegios de los diferentes centros participantes, incluyendo escuelas en
Kandy (Sri Lanka), Cataluna y Mallorca. El objetivo es integrarlos en el curriculum escolar y fomentar la participacion del alumnado en
la investigacion del pasado energético."
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Nuestros proyectos de divulgacién cientifica en argueobotanica han tenido un amplio impacto visits Pera UI'lIVGfSIty
mediatico, con mas de 25 apariciones en prensa y radio, y un alcance estimado de 210.000 e i et + P

personas. A nivel estatal ha sido difundido en diversos medios generalistas y especializados, y a
escala internacional ha tenido presencia destacada en Sri Lanka, en el marco de las
colaboraciones cientificas del proyecto.
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Ademas, hemos participado en acciones como Pint of Science con una charla titulada “Dones
Carregades de Ciéncia”, en la Researcher night con el taller “Al foc de la guineu qui no porta
llenya no s'hi asseu” y las charlas de divulgacion cientifica organizadas por MUCBO "Impacto
de los Conflictos en los Bosques Europeos" impartida por G. Hello-Laprerie.

Las redes sociales han contribuido a ampliar la visibilidad de las actividades y resultados,
fommentando la participacion del publico en tiempo real. Esta estrategia refuerza la transferencia
social del conocimiento y consolida Archbotanka como un referente en divulgacion
argueobotanica.

conclusiones vy futuro

En la siguiente fase del proyecto, se realizaran pruebas piloto con prototipos de los juegos en los centros educativos asociados. Esta
etapa sera crucial para recoger feedback y perfeccionar los materiales antes de la produccién de la version final. Posteriormente, los
juegos definitivos seran distribuidos no solo a los colegios participantes, sino también a museos y otros centros colaboradores,
ampliando asi su alcance y garantizando una difusiéon sostenible y de gran alcance.

Nuestra experiencia nos demuestra la viabilidad y el impacto de la divulgacién en paleocombustible, especialmente en zonas
urbanas donde la conexidon con la naturaleza y su importancia en nuestra supervivencia es menospreciada. Creemos que el
conocimiento tradicional de las plantas, desde sus origenes en la prehistoria hasta hoy en dia, debe ser preservado y continuado en las
proximas generaciones, con el fin de dar valor a los recursos energéticos naturales y mejorar nuestra conciencia ambiental.
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