LAS REPLICAS DE YACIMIENTOS ARQUEOLOGICOS
APLICADAS A LA ENSENANZA: ASPECTOS BASICOS Y
PERSPECTIVAS DE FUTURO

E. Javier IBANEZ GONZALEZ
Seminario de Arqueologia y Etnologia Turolense

RESUM:

Partint de dues experiéncies netament diferenciades (utilitzades de paradigma al llarg de tot l'article),
efectuem diverses reflexions sobre les répliques de jaciments arqueologics dissenyades per a ser excavades
dins del marc de programes pedagogics. De la comparacio d'aquestes estructures amb les tradicionals recon-
struccions arqueologiques vinculades a jaciments i museus, s'obtenen diverses conclusions, unes sobre la
situacio actual i altres sobre el seu potencial desenvolupament futur; respecte al present, cal destacar que, tot
i que existeixen punts en comi, domina una logica interna radicalment diferent, que els separa d'una forma
gairebé irreconciliable. Diferents sén les perspectives de futur, al considerar-se inevitable una paulatina
convergencia d'estratégies i desitjable la integracié de totes dues (sempre que sigui possible) en un mateix
discurs expositiu i en espais fisics propers.

RESUMEN:

Partiendo de dos experiencias netamente diferenciadas (utilizadas de paradigma a lo largo de todo el
articulo), efectuamos diversas reflexiones sobre las réplicas de yacimientos arqueoldgicos disefiadas para ser
excavadas en el marco de programas pedagdgicos. De la comparacion de estas estructuras con las tradicion-
ales reconstrucciones arqueoldgicas vinculadas a yacimientos y museos, se obtienen diversas conclusiones,
unas sobre la situacion actual y otras sobre su potencial desarrollo futuro; en cuanto al presente, destacar
que, a pesar de la existencia de puntos en comuin, domina una légica interna radicalmente diferente, que las
separa de forma casi irreconciliable. Distintas son las perspectivas de futuro, al considerarse inevitable una
paulatina convergencia de estrategias y deseable la integracion de ambas (siempre que Sea posible) en un
mismo discurso expositivo y en espacios fisicos colindantes.

ABSTRACT:

Starting from two clearly different experiences (used as paradigm throughout this paper), we carry out
some thoughts on archaeological site reconstructions designed to be dig within the framework of pedagogic
programs. From the comparison of these structures with the traditional archaeological reconstructions related
to archaeological sites and museums, we obtain different conclusions, some about their actual situation and
others regarding their potential future development. in relation to the present, remark that despite what they
share, they are both ruled by a radically divergent internal logic, that turns them into two incompatible ob-
Jects. the future looks different, as we consider that their strategies are gradually converging and we wish for
their integration (if possible) into a common exhibition discourse and spatially related.
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RESUME:

A partir de deux expériences clairement differenciées (utilisées comme paradigme dans cet écrit) nous faisons
des réflexions sur les répliques de gisements archéologiques pensées pour étre fouillées dans le cadre de
programmes pédagogiques. De la comparaison de cettes structures & les recomstructions archéologiques
traditionelles, attachées & des gisements et des musées, 'on obtien diverses conclusions, tant sur la situation
actuel que sur leur possible future développement; quant au présent, souligner que, malgré 'existence de
points de coincidence, leur logiques internes sont radicalment differentes, ce que fait d’elles des sphéres
presque irréconciliables. Mais les perspectives de future sont differentes, si ['on considere inévitable une lente
convergence des stratégies aussi que désirable I'integration de toutes les deux dans un méme discours expositif

et dans des espaces fisiques contigus.

La experiencia desarrollada en el
Programa de Arqueclogia Virtual de la
Masia del Cosi (Museros, Valencia) vy el
anteproyecto de creacion de una réplica
arqueologica educativa vinculada a un
programa de intervencion patrimonial,
cientifico y socioturistico en las proxi-
midades de la ciudad de Teruel, nos han
llevado a una serie de reflexiones sobre
la especial caracterizacién de este tipo
de estructuras, los aspectos bésicos que
deben reunir y sus perspectivas de futu-
ro.

LAS REPLICAS DE YACIMIENTOS
ARQUEOLOGICOS APLICADAS A
LA ENSENANZA

Las réplicas de yacimientos ar-
queologicos creadas con fines educati-
vos constituyen, en el momento actual,
un tipo de estructura singular, netamente
diferenciado de otras simulaciones ar-
queologicas, como las destinadas a re-
crear una determinada actividad, es-
tructura o forma de vida pretérita. No se
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puede negar la existencia de una cierta
coincidencia en multiples aspectos; no
en vano, el objetivo tultimo de todo tipo
de reconstrucciones arqueoldgicas es (o
deberia ser) el de transmitir de la forma
mas intuitiva y amigable posible una
informacién generada en el ambito de la
Arqueologia. Pero, en la practica, son
mas las caracteristicas que separan am-
bos tipos que las que los unen. Dos de
las mas significativas diferencias son su
vinculacion a un distinto tipo de instala-
ciones y su apariencia externa, radical-
mente distinta; mientras que las réplicas
arqueologicas suelen estar ligadas a
centros educativos y tratan de “copiar”
la configuracién del propio yacimiento
en el estado en el que se lo encuentra el
investigador, las reconstrucciones ar-
queoldgicas se suelen localizar en mu-
seos y yacimientos arqueoldgicos adap-
tados para la visita y tratan de recrear la
apariencia y disposicién de las estructu-
ras, materiales y personas durante el
momento de ocupaciéon del emplaza-
miento arqueoldgico.

Pero la principal desigualdad entre
ambas estructuras es mucho mds pro-



funda, radicando en su légica interna y
en el propio papel desempefiado por el
“usuario” de las mismas: la reconstruc-
cion es un elemento “cerrado”, que
cabria definir como un auténtico “esce-
nario”, en el que el visitante no puede
adquirir otro rol que el de mero especta-
dor, si bien las reconstrucciones mas
vanguardistas incorporan algunos ele-
mentos “interactivos”. Sin embargo, las
réplicas pedagdgicas han sido creadas
para ser excavadas, siendo elementos
relativamente “abiertos” en los que el
alumno es el protagonista, no un espec-
tador; puede ver, tocar y sentir las in-
certidumbres y emociones tipicas de una
excavacion arqueoldgica; pero también
tiene que observar, pensar, crear hip6te-
sis de trabajo, experimentar, tomar deci-
siones; es decir, nos encontramos ante
una interactividad total, frente a lo que
nos arriesgamos a nominar como expe-
riencia arqueoldgica virtual.

Estas diferencias en la 16gica inter-
na de la estructura conducen a la articu-
lacion de estrategias en su construccion
radicalmente opuestas. En la reconstruc-
cién arqueoldgica se persigue una fiel
plasmacién (a veces escrupulosamente
exacta) de Ja hipotética configuracién de
la estructura simulada, dejando en un
segundo plano la necesidad de que esta
sea facilmente comprensible por el es-
pectador; es decir, se prima la fidelidad
de la propia estructura por encima de
otras consideraciones, recurriéndose, si
€s necesario, a aportes externos de la
informacién. Sin embargo, las réplicas
de yacimientos con fines pedagégicos
tienen que resaltar los aspectos cognos-
citivos aunque ello implique una cierta

simplificacion de la realidad; es decir se
considera que lo mas importante es que
el alumno adquiera una visiéon de con-
junto de la técnica arqueolégica y de la
cultura y sociedad simuladas, atn a
riesgo de perder detalles o precision
que, en muchas ocasiones, solo intere-
san al especialista y a un publico muy
limitado. La relacion entre ambos plan-
teamientos se puede reducir a una cues-
tion de escala: las reconstrucciones
“convencionales” son un “zoom” que
permiten descender hasta los detalles
mas pequefios, mientras que las réplicas
“pedagogicas” son un “gran angular” en
el que los detalles son menos percepti-
bles en favor de una visién de conjunto.

Es por ello que la creacion de una
réplica arqueoldgica con fines pedago-
gicos conlleva serias dificultades afiadi-
das, inexistentes en el caso de “recons-
trucciones fieles a ultranza”. Hay que
tener en cuenta que para que la réplica
pedagodgica sea operativa es preciso
crear un registro arqueolégico verosimil
y creible, capaz de mantener la atencion
(y la tension) en el excavador y de obli-
garle a pensar (no solo a mover tierra);
es preciso tener en cuenta que el tiempo
de actividad en una réplica de yaci-
miento excavable oscilard entre unas
cuatro a seis horas a varios dias o sema-
nas, mientras que en una reconstruccion
la visita dura unos minutos. Pero ade-
mas el registro pseudoarqueoldgico
debe aportar una imagen representativa
de la funcién y cultura simulada y ser
facil de interpretar por personas carentes
de toda experiencia en la metodologia
arqueoldgica y con bajisimos niveles de
conocimiento de las civilizaciones estu-

87



diadas. Para que la réplica tenga éxito,
debe motivar y entretener al usuario y
tiene que transmitirle una vision cohe-
rente de lo que es la Arqueologia; ade-
mas, para no deteriorar la autoestima del
“usuario”, debe permitir la interpreta-
cién de lo que ha estado excavando, es
decir, aportarle argumentos sélidos para
responder las capciosas (y frecuentes)
preguntas que le suelen hacer en estos
casos: “y, ademas de mover tierra ;qué
habéis hecho?”, “;todo eso para que
sirve?”, etc. Las dificultades se incre-
menta si lo que pretendemos crear es
una réplica duradera en el tiempo, con
niveles arqueolégicos reversibles y con
unos costes econdmicos moderados.

Evidentemente, lo que hemos
apuntado hasta el momento son genera-
lizaciones; no todas las reconstrucciones
relegan a un segundo plano su vertiente
comprensiva para resaltar la exactitud
de la copia, ni todas las réplicas “peda-
gogicas” son tan educativas como cre-
emos que deberfan ser. Hay excelentes
reconstrucciones que crean “espacios
vividos” y cognoscibles, renunciando a
la fria asepsia que, generalmente, los
arquedlogos tendemos a transmitir in-
cluso a estas simulaciones dirigidas al
publico no especializado. Igualmente,
hay réplicas pedagogicas cuyos progra-
mas asociados aspiran a convertir al
alumno en un auténtico especialista, sin
asumir que, también en lo que atafie a
método arqueoldgico, el abuso del men-
cionado “zoom” va en detrimento del
“gran angular”; y que el objetivo fun-
damental es proporcionar una perspecti-
va general, ya que para formar arqueo-
logos profesionales estd la Universidad.
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PRIMEROS PASOS

Las réplicas de yacimientos ar-
queolégicos con fines educativos no son
algo nuevo. Ya a finales de los 60 se
crearon, en los Estados Unidos, sistemas
“portétiles” de simulacién arqueologica
disefiados para el trabajo con dos grupos
de alumnos, uno que configuraba y
creaba el yacimiento arqueoldgico y
ofro que lo excavaba e interpretaba.
Pero los mayores esfuerzos por acercar
la Arqueologia y Prehistoria al alumno
se han centrado fundamentalmente en
otros ambitos de la simulacién arqueo-
légica como la fabricacién de utiles o
las recreaciones de la sociedad y forma
de vida a modo de “juego de rol”, ade-
mas de los sistemas audiovisuales, jue-
gos pedagodgicos, etc. También se ha
incorporado con cierta asiduidad al
alumnado en los equipos de excavacion
de yacimientos arqueoldgicos reales,
generalmente bajo la férmula de “cam-
pos de trabajo”; los resultados de estos
ultimos han sido muy desiguales; frente
a los que han desarrollado un funciona-
miento correcto, han dominado aquellos
en los que no se ha conseguido motivar
suficientemente al alumnado, ya sea por
la complejidad, laboriosidad y falta de
espectacularidad de una excavacion
“real”; por el hecho de que a estos
alumnos se les suele situar en las zonas
menos “delicadas” del yacimiento; por
la falta de interés de los arqueologos,
légicamente més preocupados por los
resultados de sus trabajos que por ense-
fiar a sus jovenes e inexpertos colabora-
dores; o por la ausencia de programas
educativos serios de apoyo. Y ello sin
contar con los riesgos y destrozos gene-



rados sobre el propio registro arqueolo-
gico por manos inexpertas y poco moti-
vadas, bajo el agobiante sol estival de
cualquier rincén de la geografia penin-
sular.

Sin embargo, en lo que a Espafia se
refiere, el panorama ha variado substan-
cialmente en estos 1ltimos afios, al desa-
rrollarse las primeras experiencias sobre
réplicas de yacimientos arqueologicos
como soporte de programas educativos;
en este sentido son especialmente signi-
ficativos, entre otros, los trabajos de
Taller de Arqueologia 4 en el Instituto
de Formacion Profesional “Misericor-
dia” (Valencia). Estas experiencias se
caracterizan por las limitadas dimensio-
nes de las simulaciones creadas (menos

de 35 m? de superficie ocupada excava-
ble), la escasa complejidad de las insta-
laciones, la participacién de los alumnos
tanto en la creacion del pseudoyaci-
miento como en su excavacion, la ex-
clusividad de uso de las instalaciones
por un grupo relativamente pequefio de
alumnos, etc. Es decir, nos encontramos
ante experiencias marcadas por la esca-
sez de recursos econdmicos disponibles,
disefiadas para servir de soporte peda-
gogico dirigido a un colectivo concreto,
vinculado a un unico centro educativo.
Ante la ausencia de ofertas de instala-
ciones mas complejas y desarrolladas, es
la unica y meritoria respuesta que puede
dar el profesorado y pequefios grupos de
trabajo al deseo de que su alumnado
comprenda, de la forma mas experi-
mental posible, lo que es la Arqueolo-
gia.

EL PROGRAMA DE
ARQUEOLOGIA VIRTUAL DE LA
MASIA DEL COSI:
CARACTERISTICAS GENERALES

En este contexto se inicia la crea-
cion, en 1997, del Programa de Ar-
queologia Virtual de la Masia del Cosi;
este, dotado de una ambiciosa réplica
arqueoldgica, presenta una serie de
caracteristicas que lo diferencian neta-
mente de las experiencias anteriores.

Una primera y fundamental dife-
rencia son sus potenciales usuarios: el
Programa se oferta especialmente a
todos los institutos de Ensefianza Se-
cundaria de la Comunidad Valenciana y
a un numero importante de centros de
provincias limitrofes, con varias decenas
de miles de alumnos potenciales.

Programa abierto y modular: No se
trata de una Unica propuesta, sino de un
amplio abanico de opciones que van
desde un Programa de uno o dos dias
realizado bajo la supervision de los
monitores de la Masfa hasta un posible
préstamo de instalaciones para aquellos
institutos que dispongan de profesorado
con experiencia suficiente en la materia
y/o una asignatura de arqueologia, pa-
sando por programas mas amplios y/o
distribuidos de forma intermitente a lo
largo del curso, con actividades “a la
carta”.

Esta previsto disefiar programas

especificos para jovenes que deseen
realizar esta actividad fuera del &mbito
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académico, en periodo no lectivo (espe-
cialmente durante las vacaciones de
verano .y Semana Santa); estos tendran
un cierto parecido a los “campos de
trabajo”, pero con la diferencia de que la
principal funcién de la actividad es el
aprendizaje y entretenimiento del alum-
nado y no la investigacion, ademas de
trabajar sobre una réplica pedagégica
adecuada y no sobre la generalmente
“dura realidad” de un yacimiento ar-
queolégico. En este sentido se dispone
de las instalaciones necesarias, vincula-
das a una granja-escuela contigua, tanto
de comida como de pernocta.

El Programa y sus instalaciones
dependen de una empresa privada, con
una larga experiencia en actividades
vinculadas a la educacién. Disponen de
una amplia némina de monitores y per-
sonal auxiliar que han trabajado con
nifios y jovenes durante afios y que han
recibido un curso especifico de Ar-
queologia aplicada a la ensefianza.

Se dispone de unas amplias y
completas instalaciones. La réplica
arqueoldgica ocupa una superficie supe-

rior a 250 m2 excavables, distribuidos
en un area arqueolégica de 1.600 m2. A

estos hay que sumar mas de 300 m? de
superficie construida de uso exclusivo
para el Programa (talleres y laboratorios,
sala de audiovisuales, despachos, etc.),
ademas de los comedores, dormitorios,
servicios, aulas, patios, area arbolada y
ofras instalaciones de la Granja Escuela
anexa. El aforo maximo recomendado
es de 75 alumnos excavando simulta-
neamente sobre la réplica; esta tiene una
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capacidad maxima de 250 a 500 jorna-
das-alumno, cantidad suficiente si se
realizan reposiciones semanales de la
estratigrafia.

En la creacién de la réplica ar-
queolégica colaboraron una amplia
némina de estudiantes y licenciados en
titulaciones de Prehistoria, Historia
Antigua, Medieval, Humanidades vy
otras afines, procedentes de toda Espa-
fla. Algunos estdn especializados en
métodos y disciplinas muy concretas,
como la paleontologia, palecantropolo-
gia, carpologia, infografia, filologia
latina y pre-romana, imagen y difusion
arqueologica y pedagogia aplicada a la
arqueologia, lo que permitié experi-
mentar y desarrollar complejas estrate-
gias de trabajo. La direccion técnica fue
realizada por un equipo de arquedlogos
con una amplia experiencia profesional,
integrados en un grupo de trabajo vin-
culado a la Universidad, que durante
casi dos décadas ha desarrollado una
constante actividad cientifica y difusora
del Patrimonio Arqueolégico y Etnolo-
gico.

La réplica arqueoldgica dispone de
diversos grados de dificultad y esta
articulada en tres “yacimientos arqueo-
légicos” diferenciados desde el punto de
vista cronolégico-cultural y funcional.

Poblado ibérico de los siglos III-II
a. C., de calle central, con tres viviendas
excavables.

Necropolis ibérica del siglo IV
a.C., formada por una gran tumba “prin-
cipesca”, cuatro “tumbas de guerrero”,



cinco tumbas de “rango intermedio” y
nueve tumbas de “rango inferior”,

Torre medieval del siglo XIII, con
masia adosada a principios del siglo
XIV.

La réplica arqueoldgica se compo-
ne de cuatro tipos de elementos bien
diferenciados:

Estructuras “fijas™: son solidas y
estan disefiadas para soportar un niimero
considerable de excavaciones. Imitan
con bastante fidelidad las construcciones
que aparecen en Jlos yacimientos ar-
queoldgicos originales, si bien se han
sustituido algunos materiales internos no
visibles por otros mis resistentes, lo
que, subsidiariamente, disminuye el
riesgo de accidentes.

Estructuras “excavables”: en algu-
nos casos ha sido necesario crear ele-
mentos estructurales que serdn desmon-
tados por el alumnado durante el proce-
so de excavacion (p. e. el “encachado”
de los timulos funerarios); en estos
casos las estructuras son faciles de reti-
rar y de reponer.

Nivel ocupacional: formado en la
mayor parte de los casos por un nivel de
destruccién por fuego (cenizas), en el
que se ha depositado el registro ar-
queoldgico formado por mas de dos
centenares de piezas (réplicas de cera-
micas, armas, utiles agricolas, adornos,
monedas, pondus, etc.), gran parte de
ellas fracturadas, lo que da lugar a va-
rios miles de ftems de informacion. A
estos materiales hay que sumarles una

completa seleccion de restos de fauna
(oveja, cabra, cerdo, vaca, caballo, ga-
llindceas, conejo, etc.), semillas y frutos
(trigo, cebada, centeno, bellota, oliva,
melocoton, judias, etc.) y maderas (pino,
carrasca, naranjo, etc.), que se irdn re-
poniendo peridédicamente.

Niveles de tierra: los niveles de tie-
rra que fosilizan el registro arqueolégico
se han reducido a un minimo aceptable,
distribuyendo en los mismos algunos
ftems de informacién (tejas, trozos de
adobes, algunas cerdmicas, etc.), para
mantener el interés del alumno en la
primera fase de excavacién.

Estructuras “escénicas™: a fin de
aumentar la verosimilitud de la réplica
arqueologica se han creado diversas
estructuras “escénicas” no excavables,
prolongando los muros de las casas
ibéricas para dar una mayor sensacién
de poblado, adosando estructuras secun-
darias a la masfa, colocando algiin ti-
mulo “destruido” en la necrépolis, etc.

Ademas de la réplica arqueologica
y las restantes actividades previstas
dentro del Programa, se¢ han elaborado
materiales auxiliares de diverso tipo:
folleto-guia (El arquedlogo, detective
del Pasado ), tripticos, carpetas con
material de apoyo (fichas de excava-
cién, cuestionarios de preguntas, infor-
macién cronolégico-cultural de apoyo,
etc.) y cuatro programas multimedia (E/
arquedlogo, detective del Pasado, La
Arqueologia no es un juego, La necrd-
polis ibérica de la Masia del Cosi El
poblado ibérico de la Masta del Cosi 'y
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El “mas” fortificado de la Masta del
Cosi).

Es una solida apuesta de futuro:
estd previsto un paulatino incremento de
las instalaciones vinculadas al progra-
ma, incorporando, a medio plazo, nue-
vas réplicas de yacimientos de otros
momentos  cronologico-culturales y
funcionales, espacios dedicados a la
prospeccion arqueoldgica, incremento
de las actividades vinculadas a los “tra-
bajos de laboratorio”, nuevas animacio-
nes y juegos, etc.

Evidentemente, ni objetivos, me-
dios, presupuestos, personal, ni otros
muchos pardmetros son equiparables a
los que han caracterizado los meritorios
trabajos realizados por profesionales de
la educacion. Ambos tipos de experien-
cias tienen su ambito de actuacion bien
diferenciado, e incluso deberian ser
complementarias, ya que el profesorado
que desarrolle sus propias réplicas ar-
queoldgicas también puede utilizar
alternativamente este tipo de macroins-
talaciones, dirigiendo ellos mismos el
desarrollo de la actividad con la colabo-
racion de los monitores.

EL PROGRAMA DE
ARQUEOLOGIA VIRTUAL DE LA
MASIA DEL COSI: ESTRUCTURA

El conjunto de propuestas agrupa-
do bajo el término de Programa de Ar-
queologia Virtual de la Masfa del Cosi
esta dirigido, basicamente, a alumnos de
Ensefianza Secundaria, aunque con la
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posibilidad de que también se desarro-
llen médulos especificos y ajustados
para otros niveles educativos. El nicleo
de conocimientos e inquietudes que
pretende transmitir se pueden resumir en
los siguientes puntos:

- Qué es la Arqueologia y c¢omo
trabajan los arquedlogos.

- Qué es y como se forma un ya-
cimiento arqueoldgico.

- Los estudios arqueologicos como
reconstruccién del pasado y recupera-
cién de nuestras raices.

- El Patrimonio Arqueologico co-
mo un bien comin que es preciso salva-
guardar.

- Férmulas legales v constructivas
para canalizar la aficién por la Arqueo-
logia.

A pesar del predominio de la ver-
tiente metodoldgica y patrimonial de la
Arqueologia, también se pretende
transmitir una serie de conocimientos
especificos referentes al periodo histdri-
co concreto en el que se enmarca la
parte de Ia réplica arqueoldgica sobre la
que trabaja.

El programa se desarrolla como un
“juego de rol”, en el que el alumno es
un miembro de un equipo de arquedlo-
gos. La imagen que se aporta de la Ar-
queologia es la de una Ciencia Histdri-
ca, especializada en el estudio de las
evidencias dejadas por el Hombre. El
papel del arqueologo se asimila al de un



“detective” (en versiéon Sherlock Hol-
mes o “detective deductivo™), que se
dedica a investigar los sucesos aconteci-
dos en un pasado remoto; se pretende
romper de esta forma la falsa imagen
transmitida por una afamada serie de
peliculas de Hollywood, en las que el
arqueblogo es un aventurero carente de
método, la Arqueologia un pretexto y el
“yacimiento” es un lugar de expolio y
un escenario para escenas de accion. El
principal cometido del alumno, en su rol
de “arquedlogo-detective”,; es el de dar
respuesta, de forma conjunta con el
resto de los miembros de su grupo
(equipo), a una serie de preguntas y
cuestiones, de distinto grado de dificul-
tad. Para ello se le proporcionan una
serie de conocimientos previos (“reglas
de juego™), que le permitiran la correcta
obtencion de la informacién mediante la
excavacion y clasificacion del material
recuperado. Tras analizar los datos, los
miembros del equipo realizarin una
puesta en comin y aportaran la solucién
que consideren correcta. De esta forma
se centra toda la atencion del alumno
sobre la importancia de la informacién
aportada por el yacimiento y la meto-
dologia de trabajo, relegando a un se-
gundo plano el interés por el objeto
arqueologico en si. El enfoque ladico y
moderadamente competitivo entre equi-
pos atenta el indudable componente
académico de la actividad. Los elemen-
tos escénicos y periféricos y las activi-
dades complementarias que definen el
juego seran mds importantes cuanto mds
joven sea el grupo de alumnos, dismi-
nuyendo y modificando su enfoque y
caracteristicas en los cursos superiores
de la Ensefianza Secundaria.

Los cuatro grandes mddulos que
constituyen el ntcleo central de las
distintas versiones del Programa (al que
se suman distintas actividades comple-
mentarias y talleres), son los siguientes:

1°) Las preguntas y las “reglas
del juego”: presentacién y primer
contacto con los alummnos. Programa
multimedia E! arquedlogo, detective del
pasado. Formacién de equipos, cuyo
nimero de miembros oscilard normal-
mente entre 4 y 8 alumnos. Entrega del
material de apoyo y explicaciones gene-
rales de uso (carpetas-hojas de excava-
cion, etiquetas, bolsas de plastico, etc.).
Entrega del cuestionario con las pre-
guntas a resolver; existen distintos for-
mularios segiin el sector del yacimiento
excavado y el nivel educativo.

2°) Primera fase de obtencion de
informacién: excavacién arqueoldogi-
ca. Cada equipo excavard en una cata
distinta, contando con el apoyo de un
monitor por cada uno o dos grupos. Una
vez que se alcance el “nivel de ocupa-
cién”, hay cuatro actividades predeter-
minadas por las que se intentard que
pasen todos los componentes de del
equipo: excavacion propiamente dicha,
traslado y cribado de tierra, referencia-
cion y recogida de materiales, y toma de
datos.

3°) Segunda fase de obtencién de
Ia informacién (trabajo de laborato-
rio) y puesta en comfn. En esta fase se
efectuara una sencilla clasificacion de
los materiales y se compararan los datos
extraidos con otros “paralelos arqueold-
gicos”, en los que se encuentran parte de
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las claves a las cuestiones planteadas.
Paralelamente se realizard una puesta en
comun entre los miembros del equipo,
tratando de dar respuesta definitiva a las
preguntas.

4° La solucién al enigma. La
Arqueologia no es un juego. Mediante
un corto audiovisual se proporcionara
una perspectiva general del yacimiento
en el que se ha excavado (hay un audio-
visual para cada uno de los tres yaci-
mientos  diferenciados), aportindose
después las respuestas razonadas a las
preguntas planteadas. Por dltimo, se
visionard el audiovisual La Arqueologia
no es un Juego

La distribucién y duracién de cada
uno de los bloques estara en funcién de
la duracién del Programa seleccionado.
Cuanto mdas largo, mayor desarrollo
tendran las actividades complementarias
y durante mas tiempo se realizard la
excavacion. Con las réplicas existentes
en Septiembre de 1998 estimamos que
el alumno puede desarrollar programas
de hasta diez dias de actividad (4 a 6
horas de excavacion por dia), sin reiterar
contenidos, ni preguntas.
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ARQUEOLOGIA, ENSENANZA Y
TURISMO. UNA NUEVA VISION
DE LA RELACION EXISTENTE

ENTRE LAS REPLICAS
DISENADAS PARA LA
ENSENANZA Y LAS
RECONSTRUCCIONES
ENFOCADAS AL TURISMO

En los ultimos tiempos la vertiente
turistica de la Arqueologia estd empe-
zando a adquirir un importante desarro-
llo; no en vano, diversos documentos de
trabajo de la Unidn Europea consideran
al Patrimonio Cultural en general y al
Arqueoldgico en particular como autén-
ticos “yacimientos de empleo”. Y ese no
es el Gnico motivo; en un momento en el
que las ayudas para la investigacion
arqueologica se mantienen “congeladas”
o en franca regresion, los profesionales
de esta disciplina histérica tienen que
decantarse o bien hacia la Arqueologia
Preventiva y de Urgencia o hacia la
difusién del Patrimonio Arqueoldgico
como fuente de captaciéon de recursos.
No son pocos los proyectos de investi-
gacion que obtienen financiacién con la
excusa de la valorizacién turistica del
elemento patrimonial estudiado.

Esta practica, comprensible dada la
actual situacion de las inversiones pu-
blicas y privadas, tiene un riesgo fun-
damental, y es el hecho de que la
“puesta en valor socioturistico” se con-
vierta en una mera coartada, sin una
seria reflexion y aplicacién de las estra-
tegias adecuadas a los fines prometidos.
Es decir, una situacién homdloga (pero
en vertiente turistica) a los ya descritos
“campos de trabajo”. Pero si el Proyecto



es consecuente y explora correctamente
las vias de la difusién turistica, llegar,
sin duda, a un crucial punto de encuen-
tro con las aplicaciones arqueoldgicas
dirigidas a ]a ensefianza. Este nexo no es
otro que el objetivo compartido de la
necesidad de transmitir de forma clara,
amena y (;por qué no?) divertida una
informacién generada en una esfera
técnica-cientifica que se caracteriza por
un lenguaje criptico (s6lo comprensible
por iniciados) y generalmente aburrido
(salvo para los propios arque6logos).

Pero /se trata de una simple coin-
cidencia que no tiene por qué tener
mayor transcendencia o debe ser el
punto de partida de un largo camino que
es preciso recorrer de forma conjunta?;
nosotros nos inclinamos por esta segun-
da respuesta. Independientemente de
que el usuario de un producto arqueol6-
gico adaptado pedagogicamente sea un
alumno integrado en una ensefianza
reglada, y que del que estd “puesto en
valor turistico” sea un visitante ajeno al
sistema educativo, el fin ltimo es el
mismo y muchas estrategias deben co-
rrer parejas. Tal vez, a estas alturas,
estas afirmaciones puedan parecer un
intento de “descubrir el Mediterraneo”.
Pero, ;realmente se encuentran integra-
dos dentro de una misma linea los sis-
temas expositivos pensados para el
“visitante convencional”-turista y los
disefiados por los correspondientes
gabinetes pedagogicos para el alumna-
do?; aunque sin duda existen conocidas
y destacada excepciones, estas no son
otra cosa que la “confirmacién de la
regla”, como ya hemos apuntado al
inicio del presente trabajo.

Incluso, a pesar del abismo con-
ceptual existente entre las réplicas de
yacimientos para su “excavacion peda-
gogica” y las reconstrucciones arqueo-
légicas para su “visualizacion turistica”,
es posible, en un nimero significativo
de casos, intentar compatibilizar ambas
estructuras en un mismo espacio fisico,
de forma que se potencien y multipli-
quen los beneficios econdmicos y so-
ciales.

En esta linea se encuentra un An-
teproyecto, actualmente en fase de ela-
boracion, que toma como centro un
yacimiento de época ibérica (nominado
“Alto Chacon”) préximo a la ciudad de
Teruel. La idea es simple: aunar esfuer-
zos en dicho emplazamiento arqueolo-
gico, de elevado interés patrimonial
(esta declarado Bien de Interés Cultural)
e importante potencialidad turistica (a
pesar de su lamentable estado actual y
de su escasa promocién es visitado por
un nimero apreciable de personas); se
plantea la creacién de estrategias educa-
tivas y turisticas integradas, uno de
cuyos principales instrumentos serd una
réplica-reconstruccion de una parte del
asentamiento, sita en una zona proxima
al yacimiento, pero fuera del mismo.
Esta réplica constard de tres ambitos
diferenciados a nivel funcional, aunque
dos de ellos no lo estaran a nivel fisico:

- El 4rea de réplica arqueoldgica
excavable, adaptada a wvarios niveles
distintos de dificultad. Muchas de sus
estrategias de trabajo seran similares a
las descritas para la Masia del Cosi.
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- La zona de reconstrucciones ar-
queolégicas, que constara de tres niveles
expositivos distintos: la instalacién del
poblado (réplica de una casa en cons-
truccién), fase de ocupacion (recons-
truccion de una casa construida y “en
us0”) y la destruccion del asentamiento
(casa incendiada).

- El espacio-taller de “arqueologia
experimental”’, en donde determinado
tipo de alumnos (los universitarios)
podran desarrollar practicas especiales y
ensayos de arqueologia experimental
(elaboracién y uso de determinadas
herramientas, preparacién de materiales
de construccion, realizacion de estructu-
ras, etc.).

La réplica excavable estard espe-
cialmente destinada a los alumnos, aun-
que también sera accesible para visitan-
tes “convencionales” (si bien estos ulti-
mos no podran excavar en ella), espe-
cialmente cuando esté en uso por estu-
diantes. Por otra parte, la zona de re-
construcciones arqueoldgicas, en la que
se concentrardn los elementos explicati-
vos para los turistas, permitirdn com-
prender al alumno mucho mejor lo que
estd haciendo, aportindole una perspec-
tiva imposible de obtener con una sim-
ple réplica arqueoldgica. Como ele-
mentos complementarios y afiadidos a
esta réplica-reconstruccion habra un
area expositiva que se visitard de forma
previa, en la que se aportard una vision
de conjunto de este ambito de transicidn
entre las culturas ibérica y celtibérica; y
el yacimiento arqueoldgico “original”,
que se visitara tras recorrer el area expo-
sitiva y la réplica-reconstruccion.
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Ademas de los fines socioturisticos
y pedagégicos, este ambicioso proyecto,
integrado dentro del macroproyecto
Teruel, Encrucijada Cultural. Red de
Recursos Expositivos de la Ciudad de
Teruel, persigue otros tres objetivos no
menos importantes, el primero de los
cuales correspondiente también a la
esfera de la ensefianza:

- Aspira a ser un laboratorio de
practicas y formacion de los alumnos de
la Facultad de Humanidades y Ciencias
Sociales de Teruel, que podria vincular-
se a diversas asignaturas del itinerario
de “Gestion de Bienes de Interés Cultu-
ral”. La participacion del alumnado
universitario en la creacion de las répli-
cas-reconstrucciones arqueoldgicas y en
los sistemas expositivos, servird de
préctica afiadida de singular valor para
comprender la problematica, limitacio-
nes y estrategias de transmisién del
“mensaje arqueoldgico” a los distintos
segmentos de la sociedad.

- Restauracion y mantenimiento de
un Bien de Interés Cultural que en la
actualidad presenta un considerable
grado de degradacion. El desarrollo de
este proyecto permitira frenar el proceso
de deterioro en el que se encuentra el
yacimiento y ensayar distintas estrate-
gias de consolidacion de forma previa a
su aplicacion sobre las estructuras ar-
queoldgicas.

- Desarrollar un programa de in-
vestigacién de este importante yaci-
miento, imbricado en el 4rea de contacto
entre las culturas ibérica y celtibérica.



PERSPECTIVAS DE FUTURO

En nuestra opinion, el futuro de las
réplicas o simulaciones arqueolégicas
aplicadas a la ensefianza, se presenta en
forma de tres escenarios muy diferentes,
pero complementarios:

- Instalaciones en las que se imbri-
can réplicas pedagdgicas excavables con
reconstrucciones socioturisticas, dentro
de programas de puesta en valor de
determinados yacimientos, zonas ar-
queologicas o museos.

- Instalaciones vinculadas a empre-
sas educativas especializadas, que dis-
pongan de extensas y variadas simula-
ciones arqueologicas, integradas dentro
de programas pedagégicos flexibles y
modulares.

- Instalaciones dependientes de
centros educativos concretos, en los que
varios profesores muy sensibilizados
hayan podido captar algunos recursos
para montar pequefias réplicas.

Sin duda, las potencialidades de
los dos primeros tipos de instalaciones
no podran ser nunca igualadas por el
tercer tipo, salvo casos excepcionales.
En la rafz del problema se encuentran
los costes econdémicos de creacion y
mantenimiento de unas réplicas de cali-
dad, capaces de ofertar un amplio abani-
co de posibilidades y actividades, y que
tengan asociadas reconstrucciones com-
plementarias (v auténticos yacimientos),
en las que el alumno pueda apreciar la

“realidad” de lo que ha estado excavan-
do. La conjuncién de recursos con pro-
yectos socioturisticos y patrimoniales o
la multiplicacion del niimero de centros
(y de alumnos) que emplean este tipo de
instalaciones, son las mejores soluciones
para solventar, al menos parcialmente,
esta escasez de recursos.

Otro aspecto que resulta impres-
cindible para mejorar el resultado de
este tipo de instalaciones es la coordina-
cién entre arquedlogos y docentes de
ensefianzas medias. A pesar de los ne-
xos formativos que puedan existir en
muchos casos entre estas profesiones, la
complementariedad de sus conocimien-
tos y experiencias hace imprescindible
el concurso de ambos. De nada sirve
que un arquedlogo haya realizado los
cursos de adaptacién pedagbgica si
carece de la experiencia derivada de
varios afios de docencia; y, viceversa,
aunque un profesor de secundaria pro-
vengan de especialidades universitarias
similares a las de un arquedlogo, lo mas
seguro es que no habra dirigido nunca
un numero suficiente de excavaciones o
prospecciones arqueoldgicas y carezca
de una visién clara de la problematica
real de esta actividad.

Sin duda, el camino que se inicia
con el desarrollo de este tipo de instala-
ciones es complicado y esta plagado de
problemas. Pero, si sabemos resolverlos
convenientemente y realizamos progra-
mas de calidad, proporcionaremos al
alumno una envidiable perspectiva so-
bre o que realmente es la Arqueologia,
cual es el trabajo desempefiado por el
arqueologo y la importancia que tiene la
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conservacion de este tipo de Patrimonio.
El precio que deberemos pagar sera una
cierta inversion econdmica y la pérdida
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de buena parte de la imagen romantica y
aventurera que adn se tiene de nuestra
actividad.





