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Resumen: La educacion de la sociedad en temas de Arqueologia y Patrimonio Arqueolégico consti-
tuye un medio indiscutible de formar ciudadanos activos en su proteccion y su valoracion. En este
trabajo nos centraremos en aquellos medios de difusion que impliquen la participacion activa de la
infancia. Para ello analizaremos los factores principales que intervienen en la educacién patrimo-
nial, es decir, el publico al que va dirigido, quién ensefia, donde, qué contenidos y como, con el fin
de establecer un marco teorico sobre el que apoyarnos a la hora de llevar a cabo este tipo de
propuestas. Ademas, estudiaremos el caso del Museo y Parque Arqueolégico Cueva Pintada debido
a que su programa de comunicacién integra muchos de los aspectos que aqui defendemos.
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Abstract: Archaeology and Heritage education is an indisputable way of training active citizens in
its protection and valuation. In this project we will focus on those diffusion means that imply the ac-
tive participation of children. In order to achieve that goal, we will analyze the principal factors
that intervene in heritage education, which are: public, the people who teach, where it is taught,
what it is taught and how; to establish a framework on which rely at the moment of carrying out this
type of offers. Otherwise, we will study the example of Museo y Parque Arqueolégico Cueva Pintada
as a national center whose communication program integrates many of the aspects that here we de-
fend.
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1. Introduccién Arqueologico y de la ciencia arqueologica
como tal han aumentado exponencialmente,
sobre todo en cuanto a propuestas relacionadas
con los mas pequefios.

La Arqueologia es una ciencia eminente-
mente social y como tal no puede olvidar su
faceta comunicadora. En los ultimos afios las
propuestas de difusion del Patrimonio
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Los medios de comunicar el pasado y la Ar-
queologia a la infancia son muchos y muy
variados, incluyendo desde comics, revistas o
libros infantiles dedicados a la Arqueologia,
hasta paginas webs disefiadas exclusivamente
para que los nifios y las nifias aprendan el
método arqueoldgico. En este trabajo nos va-
mos a centrar en aquellos medios de difusion en
los que la infancia participa como publico ac-
tivo.

1.1. La importancia de educar en Patrimo-
nio Cultural. ¢Por qué la infancia?

El Patrimonio Cultural, y el Patrimonio
Arqueoldgico como parte integrante del mismo,
es una realidad que depende, en gran medida,
de la educacion que la sociedad reciba sobre el
mismo y de como ésta reaccione ante lo que le
ocurre (Fontal Merillas, 2003a: 17 - 18). Si
desde su infancia un individuo conoce y experi-
menta su Patrimonio, habrd mas posibilidades
de que durante su edad adulta lo considere co-
mo parte de si mismo (Rico Cano y Avila Ruiz,
2003: 32) y, por lo tanto, reaccione ante lo que
pueda afectarle y tome medidas para protegerlo.

La educacion patrimonial busca, en este sen-
tido, sensibilizar a la poblacion como forma de
crear actitudes de respeto y lograr una relacion
mas favorable entre la sociedad y el patrimonio
(Fontal Merillas, 2003a: 206). En el caso con-
creto del Patrimonio Arqueoldgico, se consigue,
de esta manera, que se respeten los yacimientos
y monumentos arqueoldgicos; que se com-
prenda el dafio irreparable que provocan las
excavaciones clandestinas y el tréafico ilegal de
antiguedades, entre otros aspectos (Ruiz Zapa-
tero, 2010: 166).

La educacion patrimonial también acarrea
toda otra serie de ventajas de diversa naturaleza.
Entre los valores educativos de la Arqueologia
y el Patrimonio Arqueoldgico esta el de comba-
tir, por ejemplo, la xenofobia y el racismo. La
diversidad de las formas de vida y sociedades
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del pasado nos permite apreciar que es en esta
diversidad en la que radica la riqueza de la
Humanidad (Ruiz Zapatero, 2010: 167). Su
ensefianza permite desarrollar criterios de
tolerancia y respeto hacia otras formas de vida
pretéritas o actuales (Cuenca y Estepa, 2013:
348), las mal denominadas formas de vida
"primitivas”; evitando de esta forma los
etnocentrismos. Al fin y al cabo, reivindicar el
origen primigenio comun de todas las personas
constituye un arma fundamental para luchar
contra las ideas racistas (Ruiz Zapatero, 2010:
167).

También se puede educar en igualdad de
género. Desde la educacion patrimonial se
puede disefiar propuestas que pretendan poner
en valor las aportaciones de las mujeres a lo
largo de la historia y revalorizar una historia
social, tanto de hombres como de mujeres
(Adzerias Saperas y Morell6 Baget, 2002: 95),
frente a la historia politica en la que se ha cen-
trado tradicionalmente la ensefianza de la histo-
ria.

Desde el punto de vista identitario, los
elementos patrimoniales pueden generar proce-
sos de identidad individual y colectiva, poten-
ciando los referentes identitarios y simbolicos
de la sociedad a la que se pertenece (Cuenca y
Estepa, 2013: 348). Se crean, de esta forma,
identidades de lugar y relaciéon con la tierra,
algo especialmente apreciable como forma de
reivindicar las sefias de identidad propias que se
ven amenazadas, en cierto sentido, por el pro-
ceso de globalizacion (Ruiz Zapatero, 2010:
167).

Otro de los valores educativos de la Arqueo-
logia, esta vez méas vinculado a la formacién
propiamente dicha de la infancia, es el empleo

del razonamiento cientifico. ElI método
arqueoldgico sigue los pasos basicos del
método hipotético — deductivo lo que es de

gran utilidad como forma de ejercer el pensa-
miento critico, habilidad necesaria en la forma-
cion personal de todo individuo.
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Asimismo, desde la ensefianza de la Arqueo-
logia podemos entrar en temas de medio am-
biente, de cambio climatico, historia, geografia,
geologia, ciencias experimentales, dibujo... Un
ejemplo de esto seria el empleo de métodos
arqueoldgicos de datacion, como el Carbono 14
0 la técnica de Potasio - Argén (K - Ar) como
forma de explicar o ejemplificar lo que son los
isdtopos o la desintegracion radioactiva en una
clase de quimica (Santacana i Mestre y Hernan-
dez i Cardona, 1999: 207).

Para conseguir todo esto se deberia aplicar la
educacion patrimonial ya desde los primeros
niveles de escolarizacion con el fin de formar
personas mejor preparadas para valorar, respe-
tar y comprender el patrimonio. Ademas, estas
personas seran capaces, a su vez, de trasmitir
este aprecio y este respeto a otros. La educacion
del patrimonio es, en definitiva, una inversion
de futuro (Fontal Merillas, 2008: 107).

1.2. ¢Por qué como publico activo?

En la difusion de la Arqueologia podemos
emplear dos tipos de recursos metodoldgicos:
los expositivos y los interactivos. Como bien
sefiala el titulo de este trabajo, en este caso
queremos analizar a la infancia como publico
activo y no como mero espectador de la
Arqueologia y el Patrimonio Arqueoldgico, por
lo que nos vamos a centrar, especialmente, en
los segundos. No pretendemos con esto discutir
0 poner en evidencia la validez de los recursos
expositivos, que son igual de validos, siempre y
cuando se realicen con un minimo de calidad y
con criterios didacticos (Adzerias Saperas y
Morell6 Baget, 2002: 101).

En los ultimos afios se ha generalizado la
méaxima de "lo importante es participar” como
alternativa a los recursos contemplativos o
meramente informativos. Esto ha impulsado a
muchas instituciones culturales, como los mu-
seos, a ofertar cada vez mas actividades
complementarias a las simples visitas (Gonzélez
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Marcén, 2002: 6). Todas estas propuestas se
suelen englobar bajo el término de "talleres™ y
han contado con una muy buena acogida y un
crecimiento exponencial desde su aparicion
(Adzerias Saperas y Morell6 Baget, 2002: 101).

Este tipo de propuestas suelen estar basadas
en el principio de actividad, tanto motriz como
mental; y tienen un marcado carécter ladico.
Sin embargo, lo que entendemos por taller tam-
bién requiere una parte expositiva, una buena
explicacion. No debemos simplificar los talleres
en trabajos manuales, el objetivo de estas
actividades no es divertir por divertir sino
provocar la actividad cognitiva (Adzerias Sape-
ras y Morellé Baget, 2002: 97).

Las actividades tipo taller incluyen toda una
serie de ventajas. Su caracter ladico permite
captar la atencion de los mas pequefios, y tam-
bién la de los adultos. Ademas, cuando aplica-
mos métodos interactivos podemos presentar
los contenidos de forma contextualizada (Quin-
quer, 2004: 19), no se trata de una mera exposi-
cién sino que los temas se observan en un con-
texto. En este tipo de actividades es también
mas facil que el publico se familiarice con las
diferentes tecnicas, ya que pueden tocar o
confeccionar por si mismos los objetos (Wun-
derli, 2002: 123). Suponen, en general, una me-
jor comprensidén del pasado al ser aproximacio-
nes empaticas y requerir de la participacion ac-
tiva.

En resumen, con los métodos interactivos
estamos reforzando la capacidad de ensefianza
de contenidos y su comprension al tiempo que
se trabajan otras habilidades como el pensa-
miento critico, las habilidades interpersonales y
la capacidad de trabajo en equipo (Quinquer,
2004: 19).

2. Marco teorico

En términos de educacion patrimonial no po-
demos hablar de disefios a priori, ya que éstos
no permiten desarrollar toda la potencialidad de
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cada contexto y no son capaces de responder a
las necesidades educativas especiales que se
requieran en cada caso (Fontal Merillas, 2003a:
179). Sin embargo, aunque no podemos estable-
cer disefios que se puedan aplicar a cualquier
contexto, si que es necesario establecer lineas
metodoldgicas generales, es decir, directrices
amplias en las que apoyarnos.

El campo de la educacion patrimonial ha
sido objeto de un interés creciente en los ulti-
mos afos, lo que se traduce en un aumento
significativo de las investigaciones, publicacio-
nes y eventos cientificos al respecto; asi como
de las acciones educativas emprendidas por
instituciones y entidades culturales concretas
(Fontal Merillas, 2003a: 17).

Estas fuentes constituyen parte de la teoria
de un campo que, segun Olaia Fontal (2003a:
17), estd "todavia desdibujado” y "quiere
desarrollarse como un campo disciplinar aut6-
nomo". En otras palabras, aun existen diversos
aspectos sobre los que hay que profundizar o
lineas de trabajo que ain no estan lo suficiente-
mente desarrolladas (Cuenca y Estepa, 2013:
349).

La metodologia de las acciones depende de
la relacion entre diversas variables, que son las
que iremos exponiendo en este trabajo. Estos
factores son: el docente (;quién ensefia?), el
discente (¢a quién ensefia?), el contenido (;qué
ensefia?), el contexto (¢donde y cuando se en-
sefia?) y los objetivos.

2.1. El publico

Aunque en este trabajo nos centramos en la
infancia como publico, los métodos interactivos
se pueden emplear con grupos de cualquier
rango de edad. A pesar de ello, es necesario
establecer una segmentacion del pablico para
desarrollar una correcta difusion (Fernandez
Posse et al., 2002: 57).
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Cuando estamos ante publicos de diferentes
niveles no se trata de simplificar los contenidos
sino de adecuar las actividades a los intereses y
dinamismos propios de cada edad (Adzerias
Saperas y Morell6 Baget, 2002: 104). Las
actividades que se propongan tienen que incidir,
por lo tanto, en las necesidades y las capacida-
des del horizonte destinatario. Por ejemplo, en-
tre los 5 y los 7 afios, momento en el que los
nifios y nifias apenas leen, es preferible utilizar
juegos o actividades de observacion; mientras
que a partir de los 8 afos ya podemos hacer uso
de recursos como los enigmas. Otro rango de
edad bastante bien diferenciado es el de la
adolescencia. En la etapa adolescente la capaci-
dad imaginativa es muy fertil y se despierta la
necesidad de formular hipotesis sobre el mundo,
por lo que es necesario que ejerciten la formula-
cion de juicios criticos (Santacana i Mestre y
Herndndez i Cardona, 1999: 184 - 186).
Ademas, los estudiantes de Educacion Secunda-
ria muestran cierta preferencia por las activida-
des que les permitan desarrollarse individual-
mente, aunque se parta de un trabajo en equipo,
en detrimento de aquellos talleres mas “cerra-
dos" en los que todos tienen que acabar
haciendo lo mismo (Barahona Pascual y Gonza-
lez Marcén, 2002: 652)

Inicialmente, se creia que el aprendizaje de
las épocas mas remotas de la historia de la
Humanidad en edades tempranas acarreaba toda
una serie de obstaculos que lo hacian imposible.
Si bien es verdad que esto no es una tarea facil,
la veracidad de estos obstaculos no es tal. Entre
estas dificultades se citaban, por ejemplo, los
problemas relacionados con las cuestiones
temporales, cuando actualmente se considera
gue la comprension histérica de una narracion
no depende tanto de la edad sino del discurso
del relato. Otro aspecto que se creia dificil de
comprender era el de la multicausalidad. Contra
este argumento algunos autores han esgrimido
el ejemplo del videojuego de simulacion Age of
Empires, como prueba de que los nifios y nifias
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de 12 afios pueden manejar la multicausalidad
histérica hasta limites insospechados (Santa-
cana i Mestre y Hernandez i Cardona, 1999:
117, 121).

Entre las dificultades de difundir el Patrimo-
nio Arqueoldgico esta el problema de la percep-
cién, que no es exclusivo de los mas pequefos.
El personal encargado de mostrar los restos
arqueoldgicos, a cualquier tipo de publico, debe
tener en cuenta que éste no vera necesariamente
lo que ellos estan viendo. El proceso de imagi-
nar las caracteristicas y el contexto de unos res-
tos que se nos muestran fragmentados o descon-
textualizados exige una gran capacidad de
abstraccién y de conocimientos previos que
incluso los adultos no alcanzan en ocasiones.
Lo que el publico aprecie a partir de los restos
depende de su experiencia previa, es decir, de
los conceptos que hubieran adquirido anterior-
mente. Entre las formas de solventar estas
dificultades esta el empleo de reconstrucciones
0 recreaciones (Santacana i Mestre y Hernandez
i Cardona, 1999: 125, 157).

Aunque tengamos en cuenta el rango de edad
para el disefio de la propuesta es conveniente no
excluir de ellas a los adultos. Si estamos ante un
grupo de nifios y nifias que vienen acompafiados
por sus padres o madres, o bien por monitores y
profesores, resulta positivo incluirlos a ellos
también. Esta participacion del publico adulto
también se puede dar a posteriori en el caso de
propuestas disefiadas para ser reproducibles en
casa, invitando a los participantes a compartir lo
aprendido con sus familiares (Santacana i Mes-
tre y Hernandez i Cardona, 1999: 185).

En el caso de actividades realizadas
especificamente para grupos familiares debe-
mos tener en cuenta que, en este contexto, se
debe partir de la propia especificidad del grupo
y no hacer una simple trasposicion o adaptacion
de las actividades pensadas inicialmente solo
para publico infantil (Adzerias Saperas y Mo-
rell6 Baget, 2002: 104).
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2.1.1. Los grupos escolares.

Los contenidos y metodologias empleados
también varian en funcion del ambito educativo
en relacion al cual se produce la actividad, ya
sea éste ambito formal o no formal (Fontal
Merillas, 2008: 94). Las expectativas, demandas
0 necesidades del publico infantil son diferentes
en el plano escolar que en el familiar, aunque en
ambos casos estemos hablando de visitantes de
la misma edad (Pol y Asensio, 2006: 14).

Los grupos escolares constituyen uno de los
sectores mayoritarios de visitantes de los mu-
seos, ya que el 50% de las personas que acuden
a ellos son estudiantes (Adzerias Saperas y Mo-
rell6 Baget, 2002: 108).

En el caso concreto de Espafia, en las Gltimas
décadas se ha observado como se incrementan
las apariciones del Patrimonio Cultural dentro
de los objetivos de la ensefianza formal y las
competencias bésicas que deben adquirir los
alumnos (Querol, 2010: 139 - 141). Sin em-
bargo, la preocupacion por el Patrimonio en el
sistema escolar, pese a estar presente entre las
finalidades y objetivos de los curriculos escola-
res, se reduce a una mera declaracion de
intenciones en muchos casos (Rico y Avila,
2003: 32).

En el caso concreto de la Arqueologia, ésta
nunca ha formado parte de las programaciones
escolares, pero algunos miembros del profeso-
rado han ido incorporando préacticas propias de
la Arqueologia entre las actividades escolares
debido a su alta capacidad para motivar a los
estudiantes (Santacana i Mestre y Hernandez i
Cardona, 1999: 11, 113).

Trabajar con publico escolar conlleva tanto
ventajas como inconvenientes. Algunos de los
beneficios se pueden observar en relacion a
cuestiones de organizacion e infraestructura, ya
gue podemos contar con la intermediacion del
profesor o trabajar en los propios centros
educativos. Ademas, esto permite crear un
conocimiento previo a la visita o a la realiza-
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cion de la actividad (Fernandez Posse et al.,
2002: 58). Para la obtencion de estos contenidos
previos hay que mencionar que, entre las tareas
que pueden llevar a cabo los museos, también
esta la elaboracion de material curricular y
recursos para profesores (Fontal Merillas,
2003b: 60). Gracias a este tipo de recursos
podemos integrar la actividad en el aula.

En cuanto a los inconvenientes del publico
escolar, el trabajo con escolares obliga al pro-
grama didactico a amoldarse a los disefios curri-
culares (Fernandez Posse et al., 2002: 58).
Nuestras propuestas deben partir, por lo tanto,
de los objetivos del sistema educativo en cada
nivel (Santacana i Mestre y Hernandez i Car-
dona, 1999: 187) sin dejar de tener en cuenta
también las demandas de padres, madres y
escolares.  Ademas, como afadido, estas
actividades deben suplir las carencias que tiene
la educacion formal en términos de educacion
patrimonial (Fontal Merillas, 2003b: 55).

Otro de los inconvenientes es que el personal
docente suele tener una escasa formacion en
temas de patrimonio (Fernandez Posse et al.,
2002: 58) y Arqueologia. Como respuesta a este
hecho, dentro de las actividades de algunos pro-
gramas educativos se incluyen propuestas de
formacion del profesorado (Fontal Merillas,
2003b: 72).

2.2. ¢Quién ensefa?

Para atender y gestionar este tipo de
actividades se requiere de un personal adecuado
y especializado. Las personas encargadas de
ensefar tienen como objetivo trasladar los con-
ceptos arqueoldgicos a conceptos que sean
entendibles por un pudblico no especializado
(Santacana i Mestra y Hernandez i Cardona,
1999: 136). Esta tarea no es nada sencilla y
obliga al personal dedicado a la didactica a estar
capacitado en disciplinas como la pedagogia, la
psicologia y la sociologia (Bellido Blanco,
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2012: 55), por lo que desde un primer momento
resulta evidente la necesidad de optar por un
acercamiento interdisciplinario en el que se in-
cluya personal de los diferentes sectores
implicados en la educacion, asi como del perso-
nal especializado en la temética a ensefar.

No podemos afrontar el tema del personal
sin sefialar los problemas que existen actual-
mente en relacion al mismo. Los Departamentos
de Educacién de las distintas instituciones
culturales han ido quedando reducidos, en la
mayoria de los casos a un par de funcionarios
por provincia y a un escaso personal administra-
tivo de apoyo (Ravé Prieto, 2006: 27). Asi-
mismo, la formacion de estos profesionales
suele ser muy poco especializada y, en ocasio-
nes, no es la adecuada (Pol y Asensio, 2006:
11), por lo que no siempre se ha podido contar
con los equipos idoneos para llevar a cabo estas
tareas. Ante esto ha surgido la tendencia de
externalizar este tipo de servicios, pero esta
practica también acarrea inconvenientes como
el no poder asegurar una continuidad de la
oferta (Wunderli, 2002: 112).

A la luz de estas condiciones cabe definir

aquello a lo que podemos llamar un "equipo
idoneo”. Entre los profesionales que conformen
este equipo, segun Adzerias Saperas y Morelld
Baget (2002: 105 - 107) deberia haber:
Personal con wuna soélida formacion
cientifica con el fin de garantizar el rigor
cientifico de las propuestas. En este
apartado entran los profesionales de la
Arqueologia, sin cuya colaboracién no
serian posible diversas experiencias.

Personal con una formacion didactica,
que conozca las teorias de ensefianza y
los recursos y estrategias propias de las
ciencias de la educacion. Este personal
es el encargado de garantizar el rigor
educativo de las actividades.
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e Personal con la capacidad de comunicar
al publico, sea cual sea su edad. Este
seria el personal encargado de la ejecu-
cion de la actividad y su labor es llevar a

cabo la misma de una manera adecuada.

Personal capacitado para encargarse de
la organizacién y la gestion de las
actividades.

Algunos museos lo que hacen es elaborar el
plan didactico en colaboracién con el personal
docente. Para ello les otorgan los soportes
didacticos necesarios, tanto documentos como
reproducciones, para que puedan dar sus clases
en el museo de manera autbnoma y no depen-
dan del personal del museo. De esta forma no se
requeriria al personal encargado de la ejecucion
de la actividad. Esto implica la necesidad de
formar a los docentes con cursos de formacion
continua que les permitan preparar la visita,
explicarles la exposicion y los materiales que
tienen a su disposicion en el aula didactica
(Wunderli, 2002: 113, 124).

A parte de estos profesionales, se requiere la
colaboracion de personal técnico, es decir, de
disefiadores graficos, artesanos, empresas
encargadas de la realizacion de audiovisuales...
Este grupo suele estar formado por trabajadores
externos al museo, cuya labor es muy impor-
tante, ya que son los encargados de dar forma a
los productos necesarios para la didactica
patrimonial. Es necesario, por lo tanto, que
estos personajes también trabajen coordinada-
mente con el equipo del museo (Adzerias Sape-
ras y Morell6 Baget, 2002: 105).

Los arquedlogos y arqueologas juegan un pa-
pel muy importante dentro de la difusion del
Patrimonio Arqueologico y la Arqueologia.
Estos profesionales tienen la responsabilidad de
crear conocimiento tanto en el terreno cientifico
como en el divulgativo, por lo que no quedan
eximidos de su labor de difusién (Ferndndez
Posse, 2002: 55).
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2.3. ¢ Dbénde ensefiar?

En general, la tarea de educar a la infancia se
estd ramificando en torno a diferentes espacios,
repartiéndose entre mas ambitos de la sociedad
(Adzerias Saperas y Morell6 Baget, 2002: 94).
Esto también afecta a la ensefianza de temas
patrimoniales y arqueoldgicos, cuyos escenarios
de actuacién son cada vez més variados y abar-
can tanto a los museos, yacimientos visitables y
parques arqueoldgicos como a centros creados
especificamente a tal efecto.

En las ultimas décadas, los museos han su-
frido un proceso de transformacion radical. La
concepcién de los museos como meros
contenedores de objetos ha ido, poco a poco,
dando paso a una concepcion mas dinamica del
museo. Este cambio conceptual ha provocado
un desarrollo importante de los departamentos
de educacion y difusion, cuyas acciones se cen-
tran en gran medida en el propio lugar del mu-
se0o como escenario de las actividades que
organizan (Fontal Merillas, 2003b: 58).

El contexto y el lugar en el que se realizan
las actividades juegan un papel de gran
importancia. Dentro del museo se estan empe-
zando a conformar espacios especificos adapta-
dos al publico infantil y adolescente. Es evi-
dente que la inadecuacién de los espacios para
hacer algo mas que una visita contemplativa
dificulta el cambio real en los planteamientos
museisticos (Pol y Asensio, 2006: 12), por lo
que es importante que el museo cuente con un
espacio para estas actividades.

Si bien en los ultimos afios se ha avanzado
en la adecuacion de estos espacios es frecuente
encontrarse con lugares inadecuados, con un
mobiliario poco favorable e, incluso, peligroso
para ser utilizado a determinadas edades. Asi-
mismo, es importante que el ambiente en estas
salas sea acogedor y estimulante, con el fin de
aumentar la eficacia educativa (Adzerias Sape-
ras y Morellé Baget, 2002: 103).
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A parte de los museos, contamos con toda
una serie de escenarios adecuados para las
actividades con grupos infantiles. Entre estos
espacios se encuentran, por ejemplo, los paisa-
jes culturales, que constituyen lugares en los
que se puede hacer facilmente comprensible los
procesos histdricos que tuvieron lugar en ellos
(Fernandez Posse et al., 2002: 54); o los par-
ques arqueologicos.

Estrechamente relacionados con estos ulti-
mos, surgen centros como el Lejre Historisk
Arkaelogisk Forsogcenter, en Dinamarca. Estas
propuestas nacen ligadas a las teorias de la Ar-
queologia experimental y se basan en la recons-
truccion de forma experimental de diferentes
contextos historicos.

2.4. ;Qué ensefar?

Dentro de la ensefianza del Patrimonio se
incluyen contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales, dicho de otra
manera, podemos ensefiar conceptos relaciona-
dos con el Patrimonio per se, ensefiar los proce-
sos mediante los cuales estudiamos y gestiona-
mos el Patrimonio Cultural o ensefiar conceptos
relacionados con el comportamiento que se
debe adoptar ante el mismo. Estos contenidos
pueden aparecer de la mano, es mas, en algunos
casos es necesario que se den juntos (Fontal
Merillas, 2003a: 170 - 172).

Nuestras propuestas, por lo tanto, pueden es-
tar encaminadas a que la infancia entienda con-
ceptos relacionados con aspectos cotidianos de
la vida en el pasado. Esto nos permite desarro-
llar un abanico muy amplio de tematicas: las
actividades econdmicas, la guerra y la defensa
del territorio; la escritura y la numismatica; la
casa y el poblado; las practicas religiosas y
funerarias... En este sentido se pueden tratar,
por ejemplo, tematicas sobre el mundo del tra-
bajo en el pasado con el objetivo de mostrar la
evolucion tecnologica. Para estas teméticas es
atil la creacion de talleres comparativos, como
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moler el cereal con muelas barquiformes o bien
con molinos circulares; fabricar cerdmica a
mano o a torno... (Santacana i Mestre y Hernan-
dez i Cardona, 1999: 204). Todo ello prestando
siempre especial atencion de no crear falsas
ideas de superioridad de unas sociedades con
respecto a otras.

Con respecto a los contenidos procedimenta-
les, esta también es una categoria amplia y rica
en posibilidades. Es importante ensefiar como
se investiga y como se trabaja. En ciencias
naturales, como fisica o quimica, las préacticas
de laboratorio constituyen una necesidad que
nadie pone en evidencia, pero cuando hablamos
de las ciencias sociales, ensefiar los
procedimientos empleados para obtener el
conocimiento histérico no constituye una
necesidad tan imperiosa. Sin embargo, la ense-
fianza de la historia no deberia desvincularse de
la ensefianza de estos métodos (Santacana i
Mestre y Herndndez i Cardona, 1999: 31).

Una de las actividades que nos permiten
ensefiar a nifios y nifias de diferentes edades los
procedimientos propios de la Arqueologia es la
excavacion simulada, recurso que cuenta con un
gran éxito pero cuya realizacion sélo resulta
aceptable si la coordinan arquetlogos o
arqueologas profesionales (Ruiz Zapatero,
2010: 157). También se pueden dar ejemplos de
prospecciones simuladas o actividades de
laboratorio que complementen a los talleres de
excavacion (Barahona Pascual y Gonzélez
Marcén, 2002: 649).

Estos contenidos pueden desarrollarse de
forma conjunta, aunando en una sola actividad
la ensefianza de conceptos y procedimientos.
Un ejemplo de esto es la actividad de La Tumba
de Vacceo, celebrada hace unos afios en el Mu-
seo de Valladolid. Esta actividad incluia el
estudio de la cultura material y el mundo
funerario vacceo con ejercicios de interpreta-
cion de tumbas creadas a tal efecto e
intercambiadas entre los alumnos, ahondando
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de esta forma en el método de analisis hipote-
tico deductivo (Martin Vela, 2009: 227 - 228).
Por ultimo, nos queda mencionar los conoci-
mientos para el Patrimonio, es decir, la ense-
fianza de contenidos actitudinales como el res-
peto. Estos contenidos se alcanzan gracias a la
ensefianza del resto, ya que la experiencia sos-
tiene que es el conocimiento de una realidad el
que lleva a las personas a respetarla y valorarla.
En el caso concreto de la Arqueologia estos
cambios de actitud también conciernen a la ima-
gen que tiene la sociedad de nuestra profesion,
una profesién que se ha visto muy denostada
desde el punto de vista social.
Independientemente de los contenidos en los
que nos hayamos centrado, no hay que dejarse
llevar por planteamientos que defiendan el em-
pleo de propuestas ludicas descontextualizadas,
alejadas de los contenidos de la institucion o
que busquen divertir por encima de todo (Pol y
Asensio, 2006: 18). Algunos estudios sobre
percepcion del alumnado han dejado entrever
que estas actividades con contenidos eminente-
mente Iudicos tienden a no valorarse como
actividades de aprendizaje. Esto no debe
interpretarse como que lo correcto es dar clases
magistrales con el objetivo de formar
especialistas. Lo que se pretende es generar un
conocimiento global de la Argueologia o del
periodo historico sobre el que estemos traba-
jando sin caer en la trampa de ser sélo una
experiencia puntual que en poco redunde en la
formacion de los nifios y las nifias (Barahona
Pascual y Gonzalez Marcén, 2002: 652 - 653).
Asimismo, y sobre todo cuando estemos ante
publico estudiantil, debemos tener en cuenta
que, como entidad ajena a la escuela, es
importante aportar aquello que en las aulas no
es facil hacer, siendo activos y buscando
desencadenar procesos mentales (Santacana i
Mestre y Hernandez i Cardona, 1999: 183). Te-
ner un proyecto educativo va mas alla de tener
una oferta de actividades mas o menos consoli-
dada y mas o menos amplia, implica reconocer
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que hay una aportacion especifica y diferen-
ciada de la de las otras instituciones que educan
(Adzerias Saperas y Morell6 Baget, 2002: 93 -
94).

2.5. ¢ Como se lleva a cabo?

Como ya avanzabamos, no existe un disefio
aprioristico que se pueda adaptar a cualquier
contexto o situacion. La eleccion de las
actividades y los recursos se deben adecuar a
los contenidos, al publico, a los medios de los
que disponemos... Asimismo, no sélo tenemos
que tener en cuenta la actividad o los conteni-
dos en si, sino toda una amalgama de factores
aparentemente externos que pueden ocasionar el
fracaso de la actividad (Barahona Pascual y
Gonzélez Marcén, 2002: 653).

El modelo de taller que suele aplicarse en los
museos 0 parques arqueoldgicos incluye una
serie de elementos comunes, independiente-
mente del tipo concreto de actividad. En primer
lugar se hace una breve introduccion tedrica
sobre los objetivos y el funcionamiento del ta-
ller. A continuacion, se desarrolla la actividad,
gue debe ser guiada y que cuyo desarrollo no
suele exceder los 40 minutos. Por altimo, se
suele hacer un breve resumen y revision de lo
hecho (Santacana i Mestre y Hernandez i Car-
dona, 1999: 192).

En cuanto a las actividades en si, el abanico
de posibilidades es muy amplio. Aqui
presentaremos algunas de las técnicas y recur-
sos a los que podemos acudir al disefiar una
actividad, teniendo en cuenta que, en la
practica, estas técnicas se suelen combinar entre
si, por lo que no se presentan tal y como las
expondremos aqui.

2.5.1. Estudios de casos y debates.

Una de las técnicas que podemos emplear es
el debate o la opinion en publico, siempre y
cuando estemos ante edades en las que esto sea
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posible. Esto permite desarrollar la reflexion
critica y plantear la complejidad de ciertos te-
mas relacionados con la cultura. Asimismo, en
estas actividades los participantes ejercitan su
capacidad de aceptar la pluralidad de opiniones
y el carécter relativo de ciertas cuestiones (Fon-
tal Merillas, 2003a: 227).

Un ejemplo similar son los métodos de “ca-
sos”, "enigmas" o "problemas”, en los que se
describe una situacion que debe analizarse, defi-
niendo y solucionando una serie de problemas
(Quinquer, 2004: 16). Se puede plantear, por
ejemplo, un problema real, propio de la Arqueo-
logia, que implique formular hipotesis y anali-
zar de forma critica los datos. En general se
debe procurar que los juegos que se planteen
sean de uso colectivo en lugar de individual
(Santacana i Mestre y Hernandez i Cardona,
1999: 185), lo cual tambien se aplica en este
caso, donde la resolucion de los problemas es
preferible que se haga en grupos.

2.5.2. Teatros y cuenta-cuentos

Las narraciones, los cuentos, los titeres o los
teatros constituyen herramientas muy utiles, al
mismo tiempo que resultan atractivas. Las
dramatizaciones nos permiten representar de
forma simplificada una situacion real o hipoté-
tica (Quinquer, 2004: 17) y pueden ser llevadas
a cabo por los propios integrantes del publico,
siendo los propios nifios y nifias las que
interpreten personajes o hechos histéricos o
miticos (Adzerias Saperas y Morell6 Baget,
2002: 102). Asimismo, no debemos menospre-
ciar el uso de disfraces, que constituyen recur-
sos faciles y muy atractivos (Santacana i Mestre
y Hernandez i Cardona, 1999: 185).

En este sentido, aunque no se trata de un re-
curso teatral en si mismo, cabe destacar el uso
de metaforas o paralelismos (Fontal Merillas,
2003a: 230) entre la realidad arqueoldgica y
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elementos conocidos, como forma de facilitar la
comprension de ciertos aspectos.

2.5.3. Juegos

El juego constituye una estrategia natural del
ser humano de ensefianza - aprendizaje. Este
recurso también nos ofrece un abanico muy
amplio de actividades ya que incluye los juegos
de rol, los juegos de mesa, las gymkhanas...
Incluso se puede optar por la reproduccion y
utilizacion de juguetes de diversos periodos de
la historia (Adzerias Saperas y Morellé Baget,
2002: 102). En los propios juegos se pueden
integrar los “enigmas™ de los que hablabamos
antes, dando lugar a juegos en los que buscar
los errores, descifrar misterios, encontrar una
pieza escondida, juegos de pistas... (Santacana i
Mestre y Herndndez i Cardona, 1999: 185).

Por otra parte, esta vez alejandonos un poco
de la idea de "taller" propiamente dicha, son
varios los museos que incluyen instalaciones
con espacios en los que se incluyen una serie de
artilugios, como los tipo "puzzle", en los que,
mediante la dinamica del juego, las nifias y los
nifios manipulan los artilugios aprendiendo al
tiempo que se divierten (Fontal Merillas, 2003b:
66 - 67).

2.5.4. Simulaciones

Entre los métodos interactivos también
encontramos las simulaciones, que incluyen una
amplia gama de actividades de aprendizaje
cargadas de una gran carga ludica como la
simulacion social, los juegos de rol, las
dramatizaciones... Aqui se engloban aquellas
actividades que permiten reproducir o represen-
tar de forma simplificada una situacion real o
hipotética (Quinquer, 2004: 17). Algunas de las
actividades que pueden ser consideradas como
de simulacion ya se han comentado de forma
independiente, como las dramatizaciones o los
juegos. En este caso nos centraremos en dos
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tipos de simulacion, aquellas relacionadas con
la vida cotidiana y las técnicas empleadas en el
pasado; y las excavaciones simuladas.

La simulacién como método se utiliza en la
propia investigacion arqueoldgica, dentro del
campo de la Arqueologia experimental. Los
ejercicios de simulacion buscan reproducir las
condiciones y situaciones que interfieren en el
objeto de estudio con el fin de plantear nuevas
lineas de investigacion, establecer relaciones de
causa y efecto... Mas alla de este uso, la simula-
cion tiene una gran potencialidad dentro del
campo de la didactica (Santacana i Mestre y
Hernandez i Cardona, 1999: 114 - 115).

Se pueden simular gran cantidad de procesos
extraidos de la arqueologia experimental o
hacer demostraciones de diversas técnicas del
pasado (Adzerias Saperas y Morell0 Baget,
2002: 102). Esto nos ofrece un abanico muy
amplio de propuestas que van desde la prepara-
cion de comida, encender el fuego u ordefiar
hasta actividades de hilado, tejido, tiro con arco,
fabricacion de ceramica, preparacion de pieles,
talla de silex... Ademas de la reproduccion de
las actividades en si también se intenta reprodu-
cir las herramientas empleadas para ello en cada
época, como los husos de peonza para hilar, el
telar vertical... incluyéndolos en la simulacion
(Santacana i Mestre y Hernandez i Cardona,
1999: 203).

A parte de las simulaciones que tienen como
objetivo la recreacién de las formas de vida y
técnicas del pasado, existe otra modalidad de
simulacion, que es aquella en la que lo que se
pretende es simular el trabajo arqueologico.
Dentro de esta modalidad se encuentran, a su
vez, diferentes variables, como el trabajo de
excavacion, el trabajo de laboratorio o los traba-
jos de prospeccion. Una de las actividades que
han tenido un mayor éxito en este sentido es la
excavacion simulada.

El desarrollo de proyectos de este tipo con-
lleva varias fases que comienzan con la
"realizacion™ de un yacimiento, intentando
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siempre que los niveles creados tengan un sen-
tido logico (Cruz Naimi, 2002: 695). Estas
simulaciones pueden consistir en simples
excavaciones en cajas, 0 bien tratarse de
excavaciones al aire libre que crean una atmds-
fera mucho mas realista (Adzerias Saperas y
Morell6 Baget, 2002: 101).

La siguiente fase se corresponde con la
excavacion del yacimiento simulado. Esta
actividad debe seguir las pautas y los métodos
de la Arqueologia real, razon por la que, como
ya hemos comentado, es necesaria la colabora-
cion de arquedlogos profesionales. Sin em-
bargo, en la préctica de esta actividad, y siem-
pre que el rango de edad del publico lo permita,
es importante dejar que los participantes inten-
ten resolver los problemas metodoldgicos que
vayan surgiendo por ellos mismos. Este tipo de
actividades permite ensefiar técnicas muy varia-
das como la confeccion de planos milimetrados,
el uso de la escala, los métodos de clasificacion
y analisis de los restos, la toma de profundida-
des, la realizacion de fichas descriptivas y dia-
rios de excavacion... (Cruz Naimi, 2002: 697 -
698).

La ultima fase seria la interpretacion del
yacimiento como forma de ejercitar el método
hipotético - deductivo.

Este tipo de experiencias presentan una alta
rentabilidad didactica debido a que conllevan
una gran carga procedimental e implican
numerosos temas transversales e interdisciplina-
res (Cruz Naimi, 2002: 700 - 701).

Un ejemplo de este tipo de actividades es el
realizado en el Patronato de Maig, en Barcelona
donde se elaboraron tanto actividades de experi-
mentacion (talleres de fabricacién de instrumen-
tos liticos, talleres de cuerda y cesteria, talleres
de elaboracion de pan...) como actividades de
simulacion arqueoldgica (excavacion simulada
de un yacimiento paleolitico y otro neolitico; y
actividades de laboratorio con los materiales de
ambos yacimientos). Lo interesante de esta
iniciativa es la importancia que se le ha dado a
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la evaluacion de la percepcion subjetiva del
alumnado con respecto a las actividades. Esto
nos permite conocer datos interesantes sobre la
opinion de los participantes, como que los talle-
res relacionados con la ceramica son menos
motivadores por estar relacionados con un
contenido mé&s "comun™ o que los participantes
suelen desarrollar una sensacion de rechazo
ante aquellas actividades en las que no logran
su objetivo (Barahona Pascual y Gonzalez
Marcén, 2002: 645 - 653).

Todas estas simulaciones constituyen una
forma muy atil de educar la sensibilidad de los
mas pequefios ya que, a través de la recreacion
activa, se estd convirtiendo el conocimiento
tedrico en experiencias vitales (Santacana i
Mestre y Hernandez i Cardona, 1999: 194).

2.5.5. Otros recursos

A parte de los recursos ya mencionados exis-
ten otras técnicas o métodos a tener en cuenta.
La proyeccion de imagenes, por ejemplo, es una
estrategia ampliamente utilizada como forma de
ejemplificar y reforzar las explicaciones (Fontal
Merillas, 2003a: 233). Constituye, ademas una
forma de atraer la atencion del pablico. Aqui se
incluiria, también, el uso, no solo de fotografias,
sino de diarios, audiovisuales, reconstrucciones
hipotéticas, maquetas...

Estrechamente vinculado con lo anterior
cabe destacar el empleo de actividades que
permitan una aproximacion sensorial al objeto
de estudio. En el caso de las imagenes lo que se
esta integrando es el sentido de la vista, pero
también podemos realizar actividades en las que
se reconozcan olores, introduciendo de esta
forma el olfato; o talleres de cocina, en los que
participe el sentido del gusto... Y, por supuesto,
la maxima de todo este trabajo, es importante
integrar el sentido del tacto, que el publico to-
que y manipule objetos (Adzerias Saperas y
Morell6 Baget, 2002: 102).
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3. El ejemplo del Museo y Parque Arqueolo-
gico Cueva Pintada

El empleo de ejemplos concretos constituye
un referente fundamental en trabajos de este
tipo, ya que nos muestran el amplio abanico de
posibilidades que podemos llevar a la practica.
Asimismo, conocer sus resultados y sus
evaluaciones nos permite evitar caer en los
mismos errores, ya que contamos con un mo-
delo referencial. Desgraciadamente, son pocos
los ejemplos que evalGan de esta forma sus éxi-
tos o fracasos.

En este trabajo vamos a valorar el caso del
Museo y Parque Arqueoldgico Cueva Pintada,
por responder a muchas de las cuestiones que
hemos estado trabajando. Esta institucion, si-
tuada en Galdar, en la isla de Gran Canaria, ha
puesto en funcionamiento el programa Hola, me
[lamo Arminda ¢y ta?, un programa de
comunicacion integral del museo.

La metodologia de trabajo con las familias y
el publico infantil adoptada por el museo se
adapta al tipo de programa didactico que hemos
estado estudiando en este trabajo: se emplean
metodologias participativas e integradoras,
dindmicas que conviertan al pablico en protago-
nista; se parte de las ideas previas del publico
para, a partir de ellas, guiar el resto del aprendi-
zaje; se incorpora la masica, las artes escénicas
y el juego como recursos educativos... (Rodri-
guez Santana y Correa Guimera, 2012: 255).

En el seno de esta iniciativo nace la figura de
Arminda. El punto de partida de este proyecto
consistia en trasformar a la protagonista de los
audiovisuales que se proyectaban en el museo
en el personaje central de un cuento infantil y
en la protagonista de los programas destinados
al publico infantil y familiar (Rodriguez San-
tana y Correa Guimerd, 2012: 250 - 252).

La idea de crear un cuento surge de la
necesidad de contar con una historia que susten-
tara el resto de la accion didactica. Ademas,
casi de forma paralela a la realizacion del pri-
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mer cuento, se empezO a trabajar en la
dramaturgia y en la concepcion de los titeres
(Rodriguez Santana y Correa Guimera, 2012:
259 - 260). Estas marionetas se han convertido,
también, en las protagonistas de diversas accio-
nes de difusion que logran atraer la atencion de
todo tipo de publicos (Rodriguez Santana, 2007:
128).

Entre estas acciones se encuentran, por ejem-
plo, las visitas guiadas por la propia Arminda y
sus amigos. El guién de estas visitas se ha lle-
vado a cabo de forma conjunta entre las perso-
nas que excavaron el yacimiento y los
profesionales de las empresas de animacion
sociocultural encargados de los titeres. De esta
forma se consigue que sean visitas ladicas y
muy participativas, al tiempo que mantienen el
rigor arqueoldgico (Rodriguez Santana y Correa
Guimerd, 2012: 261).

Ademas de estas visitas, desde el Museo y
Parque Arqueoldgico de Cueva Pintada se han
desarrollado diversos talleres como el taller
idolos, nubes y barro, que pretendia acercar al
publico escolar mas pequefio (entre 3 y 10 afios)
al mundo de los idolos; el taller Arminda quiere
ser yerbera, sobre las plantas autdctonas que
eran utilizadas por los antiguos canarios; etc.
(Rodriguez Santana y Correa Guimera, 2012:
265 - 266).

Uno de los pilares sobre los que se asienta el
programa integral de didactica y difusion del
museo es la evaluacion permanente, tanto in-
terna como externa. (Rodriguez Santana y Co-
rrea Guimerd, 2012: 255). Lo que se evalia son
los perfiles de publico, el impacto del museo y
la comprension - aprendizaje (Asensio et al.,
2012: 28).

Entre los aspectos a destacar del programa
de evaluacién continua del Museo y Parque
Arqueoldgico de Cueva Pintada est4 el empleo,
desde 2009, del Sistema Interactivo de
Participacion de Publicos (SIPP), una nueva
tecnologia basada en un software, un receptor y
un clicker o mando de respuesta. La dinamica
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consiste en proyectar preguntas en una pantalla
controlada por un ordenador y que el publico,
cada uno con un mando de respuesta o clicker,
marque la respuesta que crea correcta pulsando
un boton. Se trata tanto de un sistema de
participacion del publico como de evaluacion
(Asensio et al., 2012: 28 - 29).

En definitiva, el Museo y Parque Arqueol6-
gico Cueva Pintada estd llevando a cabo una
importante labor que se adapta a las maximas
participativas que venimos defendiendo en este
trabajo, contando para ello con un equipo
interdisciplinar, que garantice la correcta ejecu-
cion de las propuestas. Asimismo, es muy
importante el sistema de evaluacion permanente
que se esta llevando a cabo y que permite a este
programa seguir mejorando con el tiempo.

4. Conclusiones

Las actividades en las que el publico infantil
funciona como publico activo son muchas y
muy variadas. Sin embargo, son pocas las pro-
puestas que llegan a ser publicadas. Si bien en
los ultimos afios se ha observado un aumento
considerable de las fuentes referentes a este
campo aun gquedan muchas lineas de investiga-
cion abiertas 0 muy poco trabajadas.

Una de estas lineas poco trabajadas es la de
la evaluacion o valoracion de los resultados.
Resulta complicado valorar de forma eficaz
aquellos objetivos que se pretenden conseguir a
largo plazo, como la formacion de ciudadanos
activos en la proteccion y el cuidado de los bie-
nes patrimoniales. Sin embargo, toda actividad
programada posee, también, objetivos inmedia-
tos, cuya consecucién puede ser medida y valo-
rada. Un ejemplo de esto son las evaluaciones
del Museo y Parque Arqueoldgico Cueva Pin-
tada, en la que lo que se pretende es medir el
nivel de comprension obtenido con la visita; o
los estudios de percepcidn subjetiva como el de
Flor de Maig, cuyo objetivo es conocer la opi-
nion subjetiva del publico con respecto a las
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actividades con el fin de establecer formas Uti-
les y eficaces de difundir y comunicar la
Arqueologia.

Como deciamos, son pocos los museos 0
instituciones que mantengan una politica conti-
nuada, ya sea interna o externa, de evaluacion o
control de la calidad de su oferta educativa. En
muchos de los casos los patrones de calidad
empleados son aspectos muy groseros como el
numero de participantes en las actividades o su
fidelidad. Estos aspectos son utiles pero insufi-
cientes para determinar el éxito o el fracaso de
una actividad educativa.

Este tipo de actividades tiene una rentabili-
dad social muy alta, ya que estamos formando
ciudadanos comprometidos con el patrimonio;
pero también pueden tener una rentabilidad
economica ya que aumentan el numero de
visitantes que acuden a este tipo de centros. Sin
embargo, a pesar de su alta rentabilidad, la
educacion suele aparecer al final de todas las
partidas presupuestarias. Esto se ha complicado
en los Ultimos afios con motivo de la situacion
econdmica en la que estamos inmersos. Los
recursos economicos existentes no permiten
avanzar en la plasmacioén real de las posibles
mejoras didacticas. La financiacion estatal se ha
visto reducida como consecuencia de los recor-
tes, por lo que ya no constituye una ayuda sufi-
ciente. Por otro lado, las ayudas de la Obra So-
cial de las Cajas de Ahorro también han dejado
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de llegar debido a que, en muchas entidades
estos departamentos han cerrado con las fusio-
nes y los bancos ya no tienen la obra social co-
mo una prioridad (Bellido Blanco, 2012: 60).

Otra de las reivindicaciones que debemos
hacer ante este tipo de actividades es la necesi-
dad de profesionalidad. El enorme esfuerzo
educativo que se esta llevando a cabo sufre no
solo una precariedad economica sino también
profesional. Como ya comentamos al hablar de
quiénes ensefian, llevar a cabo y mantener una
oferta educativa de calidad requiere de un
equipo multidisciplinar y no puede recaer en
uno o dos funcionarios cuya formacion sea par-
cial e insuficiente. Es necesaria la participacion
activa de los arqueologos y arquetlogas como
forma de garantizar el rigor de lo ensefiado,
pero también de profesores o educadores que
conozcan la teoria educativa y sean capaces de
llevarla a la practica en las actividades que se
diserien.

A pesar de estas dificultades, no me cansare
de repetir la alta rentabilidad social, e incluso
econOmica, de la educacion en el campo de la
Arqueologia y el Patrimonio Cultural en gene-
ral. Se trata de una tarea necesaria que no puede
verse relegada a un segundo plano. Es nuestro
deber seguir adelante con este tipo de propues-
tas reinventandonos y adaptandonos a una
realidad cambiante, tanto econdémica como
socialmente.
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