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Resumen

Los juguetes son una herramienta de aprendizaje durante toda nuestra etapa in-
fantil, desde los munecos de los inicios, hasta los primeros juegos de ordenador
con los que nos enfrentamos. La Prehistoria ha sido muchas veces un marco
ideal en el que se han inspirado los fabricantes para crear sus juguetes. No obs-
tante, la gran mayoria no cumple con la otra funcién clave que debe ir ligada al
juego infantil, el aprendizaje. Dinosaurios, ausencia de mujeres y hombres pre-
sentados como cazadores compulsivos es el dia a dia de los juguetes infantiles
que transmiten desde la primera edad, una idea errénea de la Prehistoria y la

Arqueologia.

Resum

Les joguines son una eina d’aprenentatge durant la nostra etapa infanil, des de
els ninots dels inicis, fins als primers jocs computaritzats amb els que ens en-
frentem. La Prehistoria moltes vegades ha estat el marc ideal en el que s’han ins-
pirat els fabricants per a crear les seves joguines. No obsant, la majoria no
cumpleix amb I’altre funcid clan que ha d’anar lligada al joc infantil, I’'aprenan-
tatge. Dinosaures, abséncia de dones y homes presentats com a cazadors com-
pulsius és el dia a dia de les juguines infantils que transmeten des de la primera
edad, una idea erronia de la Prehistoria i IArqueologia.
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Introduccion

En este trabajo pretendemos analizar
las herramientas usadas durante la
accion del juego de los nifos y nifias
ambientadas en la Prehistoria. El
juego es una actividad que va mas
alla de clases sociales o puntos geo-
graficos, es universal. También es la
actividad mediante la cual los seres
humanos aprendemos y nos sociali-
zamos segun el modo de Produccion
y Reproduccién social (entendido
como lo definen Estévez et al., 1998)
del grupo dentro del cual nos criamos.
El juego es quizas una de las prime-
ras fases de la produccién humana,
con resultados no materiales (directa-
mente) tan importantes para nuestra
evolucion tanto bioldgica como social,
como es el conocimiento.

Jugando aprendemos vy los juguetes
(las herramientas del juego), son un
elemento didactico en si. Que su fun-
cion sea pedagogicamente positiva o
no, es otro tema. Existen muchos
tipos de juguetes: de forma humana,
de plastico, de madera, para montar,
para desmontar, etc., y muchos estan
ambientados en la Prehistoria o en el
trabajo arqueoldgico. En esta breve
reflexion sobre ellos, analizaremos su
éxito o fracaso como herramienta pe-
dagdgica capaz de formar en torno a
nuestra disciplina. También queremos
remarcar que las jugueterias debe-
rian ser un contexto en el que el es-
tudio y la practica de la difusién sobre
Prehistoria y Arqueologia, tendria que
hacer hincapié.

Jugar para aprender

El ser humano, debido a su biologia
vive en un aprendizaje constante. El
facilitador de su aprendizaje en las
etapas iniciales es el juego (Lobera,
1998), un elemento indispensable
(Chateau, 1958) que ademas ayu-
dara a la construccién del pensa-
miento. Gracias a esta actividad,
nuestras crias aprenden a trabajar, a
compartir, a ayudar y demas, en un
trabajo que se puede definir como
creativo (Lobera, 1998). Es mediante
el juego, siguiendo muchas corrien-
tes pedagogicas empezando por J.
Piaget (1896-1980), la mejor manera
de llegar a la maduracion en la etapa
adulta. Dicho elemento tiene una im-
portancia fundamental en la cons-
truccion del simbolo y del lenguaje y
en la representacion objetiva del
mundo (Medina y Vega, 1991). Asi
pues, no hay que ver en las activida-
des de los mas pequefios un jugar
por jugar (Morris, 1968) pues esta
aprendiendo a aprender.

El juego es una de las actividades
mas comunes y universales de nues-
tra especie. Se han encontrado evi-
dencias de juego en yacimientos
arqueoldgicos que se remontan a
miles de afos atras. Se practica en
todas las sociedades humanas ac-
tuales e incluso lo chimpancés tam-
bién lo ejercen (Tristan, 2006). Y
aunqgue hay que decir que siempre se
asocia a la etapa infantil, el juego ni
mucho menos es exclusivo de la in-
fancia, es una actividad que se da
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durante todas la etapas de la vida del
ser humano, aunque en este trabajo
s6lo hagamos referencia a los mo-
mentos iniciales.

Tal y como apunta J. Montahes
(20083) el juego a lo largo de la psico-
logia ha tenido diversas explicacio-
nes. De esta manera, se ha
interpretado como una forma de que-
mar las energias sobrantes de un in-
dividuo o a modo de relajacién. Otros
investigadores han sefialado su im-
portancia como preparacién para la
vida adulta o como una practica que
responde a la necesidad de satisfa-
cer impulsos instintivos o también
como forma de resolver problemas.

No obstante, la psicologia contempo-
ranea resalta el papel que tiene el
juego en los procesos de desarrollo
cognitivo, social, emocional o afectivo
(Montanes, 2003).Y tal y como hemos
apuntado antes tiene una naturaleza
educadora muy importante. Asi pues,
si el juego es un factor elemental en el
desarrollo tanto fisico como psiquico
del ser humano (en especial en la
etapa infantil) y teniendo también en
cuenta que cualquier capacidad del
nifno o nina se desarrolla mas eficaz-
mente dentro del juego que fuera de él
(idem.), entonces entenderemos la im-
portancia de esta actividad como po-
tenciadora del aprendizaje.

Una de las herramientas usadas du-
rante el juego para este aprendizaje
que hemos comentado antes durante
la etapa infantil, es el juguete. Un ob-

jeto mediante el cual se potencia esta
actividad. No obstante, muchas veces
ha sido producido pensando en que
el juego es una actividad sin trans-
cendencia, y sin pensar en el papel
educativo de dicho objeto inserto en
un contexto de aprendizaje. Asi pues,
dicho objeto (el juguete) puede incidir
de manera negativa en la formacion
de los nifos y ninas.

M. C. Pereira y M. Pino (2005) en un
excelente estudio sobre el fendmeno
social de la muneca Barbie desde un
punto de vista de la globalizacion y la
educacion en valores, apuntan que
los principales agentes de socializa-
cion actuan mostrando modelos e
ideales que operan como motivado-
res del proceso de aprendizaje o de
socializacion. Estas autoras identifi-
can como primeros agentes en el
orden de socializacion a la familia, la
escuela y el grupo de iguales (clase
social) en nuestra sociedad en con-
creto. No obstante, ven en las empre-
sas multinacionales la absorcion de
una parte de esta funcién socializa-
dora que basicamente desarrollan a
partir de mensajes publicitarios difun-
didos por el cine, la prensa, internet o
la television. El juguete, como pro-
ducto destinado a la infancia creado
por estas empresas, es el que ejerce
este proceso socializador y formador.
Existiendo pues un sutil margen entre
el entretenimiento, el comercio y la
educacion (Pereira y Pino, 2005).

En este trabajo nos hemos centrado
en los juguetes ambientados en la
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Prehistoria y el trabajo arqueoldgico,
como herramientas didacticas, que
en muchas ocasiones no cumplen
con su funcion.

No queremos dejar de apuntar que el
uso por parte de los nifos y nifas de
juguetes ambientados en la Prehisto-
ria aqui mencionados, esta restrin-
gido a ciertos sectores de la sociedad
y ciertos contextos geograficos.

Jugando con la Prehistoria

Muchos nifios y nifias “juegan” a la
Prehistoria con juguetes y juegos
muy distintos. Tal y como hemos
apuntado antes, el juego es un ele-
mento fundamental en el aprendizaje.
Asi pues, es ldgico que nos pregun-
temos desde la misma Prehistoria y
Arqueologia, si se esta jugando bien.
Es decir, si aquello que se aprende
mediante actividades ludicas infanti-
les sobre nuestra disciplina esta con-
textualizado en un discurso pedago-
gico adecuado.

Desde nuestro punto de vista, el dis-
curso adecuado o hemos de aportar
nosotros desde la rama que se en-
carga de la difusion del conocimiento
del pasado. Efectivamente, se ha tra-
bajado mucho sobre este aspecto,
sobre todo en relacion al Patrimonio
arqueoldgico en museos, escuelas e
institutos. Existen centros especiali-
zados en la difusion de la Prehistoria
y la Arqueologia (como el Centre
d’Estudis del Patrimoni Arqueologic

de la Prehistoria, de la UAB) que tra-
bajan excelentemente desde una
base investigadora que enriquece
sus discursos didacticos. No obs-
tante, la difusidon no se fija nunca en
los juguetes y su funcién pedagdgica,
si que trabajan mediante juegos, pero
no en las etapas mas iniciales de la
infancia.

Un buen juguete contextualizado pe-
dagogicamente en un discurso cohe-
rente destinado a niflos y nifias de
edades muy tempranas, que nho
hayan iniciado su educacion formal,
seria extremadamente positivo. Esto
sucede puesto que durante la accion
de jugar, el nifo o nifia se encuentra
mas libre y con menos responsabili-
dades: lo aprendido le resulta mas fa-
miliar y significativo puesto que se
desenvuelve en el mundo de la ima-
ginacion y de la creatividad (Monta-
fies, 2003: p.18).

Estos juguetes ludico-didacticos bien
ambientados en la Prehistoria aporta-
rian beneficios a los nifios y ninas, tal
y como el estudio de la Arqueologia
beneficia a estudiantes en las escue-
las primarias (Henson, 2004). Nos re-
vela diferentes modos de vida asi
como la variedad material producto
de la produccion humana. La Arqueo-
logia puede insertarse dentro de un
constructivismo positivo (idem.).

Muchos de los juguetes analizados
(ver imagen 1) destinados a nifios y
ninas de temprana edad, mezclan di-
nosaurios y humanos sin ningun
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pudor. Esto no es bueno des del
punto de vista del aprendizaje,
puesto que crea un desorden crono-
l6gico sobre las diferentes formas de
vida que existen y han existido en la
Tierra. Estos juguetes son en parte
responsables de la falsa idea exis-
tente de que los humanos convivie-
ron con los dinosaurios en las
tempranas fases de nuestra evolu-
cion (idea que también se ha empe-
fnado en transmitir durante muchos
anos el cine) (Figura 1).

Esto sucede porque el objetivo de las
empresas fabricantes de productos
destinados a la infancia, no es la edu-
cacioén si no el fomentar el consu-
mismo como forma de vida. Pocas
son las empresas que detras de sus
estrategias de produccion y marque-
ting existe alguna idea pedagdgica.
Excelente es en este sentido la acti-
tud de Hans Beck (1929-2009), in-
ventor de los famosos “clikcs” de
Playmobil. Este se negé a incluir di-
nosaurios en el repertorio de jugue-
tes Playmobil, puesto que la figura
humana es el tema principal vy
“cuando vivian los dinosaurios no
habia humanos” (Gémez, J., 2009:
p.46).

Este malentendido se transmite en
una confusion entre lo que estudia la
Arqueologia y lo que estudia la Pale-
ontologia. Estos productos fomentan
dicho malentendido, y nos podemos
encontrar con un juguete que con-
siste en un bloque de yeso que hay
que excavar para extraer de la ficticia

Figura 1. Imagen del juguete Lego Duplo Dino
(derecha) y de un juguete entre muchos inspirado
en los Picapiedra (izquierda).

tierra un dinosaurio, para que asi “el
nino experimente la diversion de la
Arqueologia y de la excavacion del di-
nosaurio” tal y como reza la caja.

Pero existen juguetes ambientados
en la Prehistoria que no mezclan hu-
manos y dinosaurios. No obstante
estos transmiten una idea erronea de
la Prehistoria o trasladan al pasado
nuestra organizacion social.

Nos referimos sobre todo a aquellos
juguetes que representan a humanos
del paleolitico. Las figuras con que
los nifios y nifias juegan a la Prehis-
toria, son basicamente hombres.
Hombres semidesnudos con abun-
dante pelo y en actitud violenta, es-
peremos que simulando momentos
de caza, puesto que esa violencia
también puede ser interpretada en
otro sentido. Son casi siempre repre-
sentados portando lanzas o herra-
mientas que bien podrian ser armas
(ver figura 2).

La conclusién y por lo tanto el apren-
dizaje que podrian nifios y nifias ex-
traer de estos juguetes es que en la
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Prehistoria s6lo habia hombres caza-
dores (la mujeres por tanto no cazan
puesto que estaban cuidando de los
bebés) y la violencia era el pan de
cada dia. Aunque en vez de pan,
carne, puesto que no veremos a un
mufeco que represente la recolec-
cién, la confeccién de instrumentos,
los momentos en comunidad, etc., si
no cazando. En la Prehistoria sélo se
cazaba, éste es el corolario.

Asi pues la interpretaciéon que a par-
tir de los juguetes disponibles uno se
puede hacer de la Prehistoria, es to-
talmente equivocada. No obstante,
esta vision es la que muchas perso-
nas en nuestra sociedad tienen, y
productos como estos contribuyen a
fomentarla ya desde una muy edad
temprana.

No todo es negativo y no pretende-
mos ser catastrofistas. Existen juegos
altamente pedagdgicos que trasmiten
una idea a los niflos y niflas ade-
cuada de la Prehistoria y sus méto-
dos de analisis. Esta tipologia de
juegos son basicamente nuevos y en
muchas ocasiones virtuales y produ-
cidos por instituciones publicas (nor-
malmente museos). Tan sdlo
queremos resaltar las peligrosidad
pedagodgica de dichos juguetes.

A modo de reflexion final
Hemos visto como los juguetes (he-

rramientas para el juego) fomentan
una interpretacion errénea de lo que

Figura 2. Imagen de los juguetes con forma de
hombres prehistoricos de la coleccion “La Prehis-
toria” de la casa Papo.

es la Prehistoria y la practica de la Ar-
queologia. Confunden sobre la orga-
nizaciéon temporal y llevan a la
Prehistoria aspectos actuales de
nuestra sociedad (como la domesti-
cacion de la mujer o el patriarcado) y
fomentan los tdpicos sobre esta
etapa de la Historia en forma de mu-
fecos.

Deberia de haber cierta dialéctica
entre los ambitos de educacioén for-
mal (escuela, instituto,...) y los @mbi-
tos de educacion no formal (como el
juego en el contexto doméstico, por
ejemplo). Sobre todo si tenemos en
cuenta, que este ultimo ambito es en
el que el nifo o la nifa realiza su pri-
mer aprendizaje. Un aprendizaje que
vemos en muchos casos puede no
ser el adecuado.

La confusion en la organizacion tem-
poral de la vida en la tierra es sin
duda un aspecto totalmente descui-
dado. La mala interpretacion de las
organizaciones sociales y econémi-
cas del pasado, pueden estar justifi-
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cando aspectos de la sociedad actual
(como el papel doméstico de la mujer
tal y como ya hemos apuntado).

Los juguetes, deberian ser un as-
pecto mas a tener en cuenta desde
la difusién de la Prehistoria y la Ar-
queologia, pues ya hemos senalado
la importancia del juego en el apren-
dizaje, sobre todo en la etapa infantil
y los beneficios de la comprension de
la Arqueologia (por basica que sea)
en la educacion.

Hay que recordar que los juguetes
ambientados en la Prehistoria, son
elementos de difusién sobre este pe-
riodo de la Historia que entran direc-
tamente, sin ninguna dificultad en las
casas. No como los informes o arti-
culos arqueolégicos. De ahi su im-
portancia  como herramientas
educadoras y de difusién de las in-
terpretaciones sobre el pasado.

No queremos no obstante eludir el
papel ludico de los juguetes y el
juego en general, sélo queremos
apuntar que si jugar es aprender, en-
tonces aprovechemos eso y eduque-
mos, y hagamos una difusion positiva
de la Arqueologia. Por supuesto que
no es solo nuestra culpa, puesto que
el objetivo de las empresas fabrican-
tes de juguetes no es el de educar.
Pero siguiendo los mismos criterios
que las instituciones capitalistas, sila
demanda define la oferta, que la
oferta elija educar.Y recordemos que
la oferta, ese ente abstracto, es la so-
ciedad. Asi pues, que la sociedad

elija aprender, y que la contradiccion
motive el cambio. m
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