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1. INTRODUCCION

1.1. Estrategias innovadoras en la enseifianza de la Historia

El 4rea de ciencias sociales tiene un gran portagonismo en la etapa de
Educacién Primaria. Asi podemos corroborarlo si observamos su presencia en el
curriculum de esta etapa, que tiene como uno de sus objetivos principales “Conocer
los aspectos fundamentales de las ciencias de la naturaleza, las ciencias sociales, la
geografia, la Historia y la cultura y profundizar en el conocimiento del medio na-
tural y de las manifestaciones histéricas, artisticas y culturales de nuestra
comunidad.” (Decreto 107/2022 p. 11). Se puede observar cémo el curriculum
recoge competencias relacionadas con la ensefianza de la Historia, correspondiente
a los grandes periodos de la Historia, personajes y acontecimientos histéricos
relevantes (Bloque C “sociedades y territorios”).

A pesar de la importancia curricular que estos contenidos y competencias
tienen, el analisis del desempeno didactico de estas materias en la etapa reporta un
uso mayoritario de estrategias didacticas vinculadas a metodologias de corte
tradicional, en las que el docente acapara la mayor parte del protagonismo y el
estudiante frecuentemente se presenta como un actor secundario, receptor de
contenidos y competencias. Estas dindmicas frecuentemente provocan Ia
desmotivacion y el desinterés del alumnado por el aprendizaje (Martin Ayasta,
2010).

Teniendo en cuenta esta importancia, es necesario avanzar en la aplicacion de
metodologias que permitan que el alumnado perciba el aprendizaje de estas
materias como algo atractivo y motivador (Martin Ayasta, 2010). En este sentido,
en los ultimos afios se estan llevando a cabo numerosas iniciativas de aplicacion de
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metodologias activas de aprendizaje de diversa indole, como estrategias
motivadoras del aprendizaje (Daher et al., 2022; Hernandez et al., 2020; Peralta &
Guaman, 2022). Algunos estudios han puesto de relieve coémo la aplicacion de la
gamificacién (Cascante Gémez, 2018; Segovia & Rubio, 2018; Triguero, 2018), el
Flipped Classroom (Gémez-Carrasco et al., 2019; Martinez, 2019), el Aprendizaje
Basado en Proyectos (Garcia de la Vega, 2010; Kolmos, 2004) o el Aprendizaje
Colaborativo (Aguilar-Loor et al,, 2022; Le6n-Ortiz et al.,, 2023; Rodriguez Martin,
2018) se muestran como estrategias efectivas y con resultados positivos para la
ensefianza de la Historia.

En este orden de cosas, una de las estrategias innovadoras interesantes que se
han aplicado con efectos positivos para el aprendizaje de contextos histdricos es el
desarrollo de simulaciones y recreaciones de contextos histéricos similares a los
reales (Alba Pagan & Requena Jiménez, 2020; Espanol Solana, 2019; Mafié Orozco
etal, 2023). este tipo de recursos permiten introducir al estudiante en el contexto
histérico que se pretende ensefar, consiguiendo generar empatia historica
(Marolla Gajardo et al., 2022; San Martin Zapatero & Ortega-Sanchez, 2020) y
potenciando la curiosidad y la motivacién para el aprendizaje.

Igualmente, se han llevado a cabo experiencias interesantes de recreaciones
relacionadas con el oficio del historiador (Abad Mellizo, 2023; Vargas Alvarez,
2021), y también relacionados con la arqueologia (Shanks & McGuire, 2016). Este
tipo de experiencias potencian la comprensién del proceso con el que se desarrolla
la ciencia histérica, y permiten que el alumnado alcance un mayor nivel de
comprensién de contextos historicos.

1.2. La arqueologia y la realidad virtual: una interesante
combinacion para la ensefianza de la Historia

Como se ha resefiado anteriormente, el contacto real con experiencias
relacionadas con el oficio del historiador y del arqueélogo, asi como experiencias
vinculadas con el contacto real con objetos y elementos relacionados con los
acontecimientos histéricos provocan un gran efecto motivador en el alumnado de
cara al aprendizaje de estas materias. En el contexto, son muy interesantes las
experiencias que tienen relacién con la arqueologia, ya que este tipo de proceso
provoca una gran curiosidad en el alumnado (Egea Vivancos & Arias Ferrer, 2013),
que es dinamizadora del interés y del aprendizaje. La dificultad de evidente para el
empleo de recursos de este tipo es la imposibilidad de acceder a un yacimiento
arqueoldgico real para la gran mayoria de docentes y estudiantes.
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Como una posibilidad para salvar esta dificultad, en los ultimos afios se esta
explorando las posibilidades que ofrece el empleo de recursos y herramientas
vinculadas con realidad virtual. Estudios como el de Han, (2020) han puesto de
manifiesto la posibilidad de generar espacios en los que el alumnado puede
interactuar desde su propia ubicacién con realidades a las que no podrian acceder
de ningln otro modo. El caricter inmersivo de esta tecnologia facilita en gran
medida el contacto con la realidad, y salva en parte la dificultad de poder tener
contacto real con yacimientos arqueoldgicos.

En los dltimos afios se han hecho experiencias de uso de realidad virtual para
la ensefianza de la Historia. (Arias Ferrer et al., 2018; C6zar Gutiérrez et al., 2019),
(Corrales et al., 2024), y con el empleo didactico de la arqueologia (Banaei et al,
2020), que avalan la posibilidad de experimentar este tipo de recursos como
oportunidades para la ensefianza de la Historia.

El presente estudio analiza una intervencién didactica en la que se ha llevado
a cabo una recreacion del proceso de una excavacion arqueoldgica, incorporando
dinamicas de tipo practico y manipulativo con el empleo de recursos relacionados
con la digitalizacién de yacimientos arqueoldgicos y la realizacién de un tour virtual
por un yacimiento arqueoldgico real.

1.3 Objetivos de investigacion

Teniendo como base todo lo que se ha descrito hasta ahora, la presente
investigacion tiene como objetivo principal valorar la utilidad didactica para el
aprendizaje de la Historia de una experiencia de simulaciéon de un yacimiento
arqueolodgico, aplicado a la etapa de Educacién Primaria. Para facilitar la
verificacion de este objetivo, se han formulado una serie de objetivos especificos:

- Valorar la mejora en el aprendizaje de contenidos y competencias
relacionados con la Historia en la etapa de Educacién Primaria.

- Analizar el incremento de motivacién de cara al aprendizaje de contenidos
y competencias histéricos que se generan con la aplicacion de esta
intervencion.

- Poner de manifiesto el rendimiento emocional que genera la intervencion
didactica en el alumnado de la muestra.

Para lograr estos objetivos se ha disefiado, aplicado y analizado una intervencion
didactica cuyos parametros principales se exponen en los siguientes apartados.
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2. MATERIAL Y METODO

2.1 Participantes

El presente estudio se ha llevado a cabo sobre una muestra de 150 estudiantes
de los cursos de 52y 62 de educacién primaria, que cursan estudios en 3 centros de
la ciudad de Badajoz.

En lo referido al género de los participantes se encuentra a un 45%
pertenecientes al género femenino y un 55% pertenecientes al género masculino.
En la distribucién por niveles académicos, el alumnado pertenece al nivel de 52 de
Primaria en un 60% y a 62 de Primaria un 40%.

Dado que los y las participantes son menores de edad, se ha realizado la
solicitud de consentimiento informado a sus tutores legales, que manifestado este
consentimiento por escrito antes de realizar el estudio. El proceso de recogida de
informaciéon ha sido validado por el Comité de Bioética de la Universidad de
Extremadura (Ref 56/2023).

La seleccién de la muestra se ha llevado a cabo por un procedimiento de
conveniencia no probabilistico, con la intencién de poder recopilar la informacion
del alumnado participante en la intervenciéon didactica programada. Para
seleccionar los cursos académicos seleccionados, se ha tenido en cuenta
intencionadamente el hecho de que cursen los dos ultimos cursos de la etapa de
educacién primaria, lo que les permite haber estudiado en clase las etapas
histdricas vinculadas con la experiencia de simulacién arqueolégica que se ha
llevado a cabo en la intervencién didactica.

2.2 Intervencion didactica

La intervencion didactica esta disefiada a modo de ruta por diferentes puestos
en los que el alumnado de la muestra va conociendo los pasos de un proceso real
de excavacién de un yacimiento arqueolégico y registro de piezas encontradas. Para
el desarrollo de esta intervencion se ha dividido al alumnado de la muestra en 15
grupos de 10, que han ido rotando entre diferentes los puestos en los que se
representan los pasos del proceso. Los diferentes pasos del proceso son los
siguientes:

- Enel primero se simula una excavacién, mostrando las diferentes técnicas
utilizadas mediante una representacién en miniatura de un yacimiento. Las
figuras 1 y 2 muestra algunas de las miniaturas que el alumnado pudo
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encontrar en la excavacion. Estas miniaturas han sido realizadas mediante
impresoras 3D, partiendo de modelos reales escaneados digitalmente.

Figura 1. Reproduccidén de escultura perteneciente al “Grupo de Eneas” impreso en 3D, que el
alumnado podia encontrar en la busqueda del primer paso de la intervencién. Elaboracién
propia

Figura 2. Reproduccidn de dnfora impresa en 3D, que el alumnado podia encontrar en la
busqueda del primer paso de la intervencidon. Elaboracién propia
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- Enel segundo puesto se muestra un escaner e impresora 3D con las que se
digitalizan las piezas que pueden ser encontradas en un yacimiento. Con los
datos digitales, el arquedlogo puede trabajar desde su escritorio, sin
necesidad de tener la pieza. Este puesto ha permitido al alumnado entender
como se recopilan informacién. De la que se obtiene en yacimientos
arqueoldgicos.

- En el tercer puesto se ensefia el funcionamiento de sensores, camaras
térmicas, microscopios y un leap motion. En este puesto, el alumnado se ha
podido hacer cercar a algunos de los instrumentos con los que el
arquedlogo trabaja para analizar los restos encontrados.

- En el cuarto puesto, se muestra una experiencia de RV donde se muestra
un yacimiento arqueolégico digitalizado. El yacimiento en concreto se trata
de un complejo industrial de alfareria que se remonta a la época del Alto
Imperio romano, concretamente entre los siglos 1 y I11. d.C, localizada en el
entorno de Fuente del Maestre (provincia de Badajoz) y conocida con el
nombre de la Matilla (Merchan & Pérez, 2020). A través de este tour virtual,
el alumnado ha podido sumergirse en la experiencia de visitar un
yacimiento arqueoldgico real, con el afiadido de que el yacimiento
arqueolodgico en si ya no es visitable hoy, porque fue cubierto por unas
obras. Las figuras 3 y 4 muestran algunas capturas de pantalla de la
experiencia del yacimiento que el alumnado ha podido visualizar.

JUNTA DE EXTREMADURA o < LA MATILLA
Consrs s Econom. Cenci y A Dil St

w0172 Financiado por

la Unién Europea

ESTUDIO Y DOCUMENTACION DE LA MATILLA, FUENTE DEL MAESTRE, BADAJOZ.

Figura 3. Ca’ptura de pantalla de Tour Virtual del yacimiento de “La Matilla”. Elaboracion propia
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Figura 4. Captura de pantalla de Tour Virtual del yacimiento de “La Matilla. Elaboracién propia

Tras el paso por los cuatro puestos que componen la intervencién didéctica del
alumnado de la muestra ha respondido a un sencillo cuestionario con preguntas de
tipo cuantitativo y cualitativo que ha permitido al equipo de investigacién recopilar
informacién relacionada con los objetivos planteados.

2.3 Instrumento y método de analisis

Con el objeto de valorar los resultados de la intervencién didactica que se ha
llevado a cabo, se ha disenado y aplicado un cuestionario elaborado ad hoc, en el
que se incluyen preguntas de tipo cuantitativo y cualitativo. Las principales
cuestiones que se abordan en este cuestionario estan relacionadas con los
siguientes bloques:

- Preguntas sociodemogréficas.
- Aprendizaje adquirido en la intervencién didactica.
- Motivacion para realizar la intervencion didactica.

- Emociones experimentadas durante la intervencion didactica.

Para analizar los resultados de la intervencion, se ha empleado, por un lado, el
software SPSS v.27, que ha permitido extraer informaciéon de tipo estadistico-
descriptiva de las preguntas formuladas en formato cuantitativo, y, por otro lado,
el software Atlas Ti, que ha servido para analizar las respuestas a las preguntas
formuladas en modo cualitativo.
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3. RESULTADOS

Las pruebas practicadas sobre la informacién recopilada tras la intervencién
de didactica permiten dar respuesta a los objetivos de investigacién que se
planteaban al inicio de este trabajo.

Enlo que se refiere ala cuestion del aprendizaje de contenidos y competencias,
el alumnado de la muestra presenta una mejora en la comprensién de las cuestiones
relacionadas con la industria alfarera en la época del yacimiento arqueoldgico. La
tabla 1 indica estos resultados en los que el alumnado de la muestra ha sido capaz
de responder de manera afirmativa a cuestiones relacionadas con contenido
histérico vinculado a la intervencién didactica.

Tabla 1. Resultados de aprendizaje de la intervencién didactica. Elaboracién propia

Pregunta Porcenaje de acierto
(De qué era el yacimiento que visteis? 70%
:De qué época se dice que es el yacimiento? 21%
Seglin su tiempo de uso, se trata de un: 62%
¢Para qué sirve una industria alfarera? 61%
60%

¢;Cudles fueron los motivos por los que se construyo6 el
asentamiento?

En relacién con la motivaciéon que el alumnado ha experimentado durante el
desarrollo de la intervencién, el analisis de la informacién recopilada permite
concluir que el alumnado ha experimentado un mayor grado de motivacion que en
una sesion de clase tradicional de esta materia. Esta afirmacion se apoya en el hecho
de que un 78% del alumnado afirma que le ha interesado la intervencién did4ctica.
En la explicacién de este interés, se encuentra el uso del tour virtual como recurso
(77%) o las actividades de tipo manipulativo (67%) a pesar de que el gusto por el
aprendizaje de la Historia no parece ser mayoritario (44%).

Por otra parte, en relaciéon con el rendimiento emocional percibido en el
desarrollo de esta intervenciéon didactica, los resultados permiten afirmar un
rendimiento emocional positivo de la experiencia, ya que el alumnado de la muestra
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reporta haber experimentado mayor niimero de emociones de tipo positivo, como
se presenta en la tabla 2.

Tabla 2. Resultados relacionados con el rendimiento emocional. Elaboracién propia

Emocién Max Min Med Desv
Nerviosismo 1 5 2,29 1,313
Miedo 1 5 1,34 0,901
Frustracion 1 5 1,85 1,175
Preocupacion 1 5 1,61 1,014
Aburrimiento 1 5 1,76 1,016
Alegria 1 5 4,30 0,905
Curiosidad 1 5 4,18 1,067
Sorpresa 1 5 3,41 1,357
Entusiasmo 1 5 3,87 1,244

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El andlisis de la informacion recopilada tras la aplicacién de la intervencién
didactica permite obtener conclusiones relevantes sobre los objetivos de
investigacion planteados.

En relacién con el primero de los objetivos de este trabajo, se detecta que el
alumnado participante ha podido responder adecuadamente a las preguntas
relativas al contenido histérico vinculado a la recreacién del proceso arqueolégico.
Se puede afirmar, en este sentido, que la intervencién didactica ha fomentado el
aprendizaje del alumnado. Es necesario tener en cuenta, ademas, el hecho de que
se abordaban contenidos y competencias curriculares, pero relativos a tematicas
en los que los materiales escolares no suelen abundar, con lo que la intervencién ha
servido de complemento a los contenidos y competencias adquiridos por el
alumnado en clase. En esta linea, este estudio coincide con lo que sefialan otros
autores sobre la aportacion positiva de experiencias vinculadas con la arqueologia
para el aprendizaje de la Historia (Lopez-Castilla et al., 2019; Serrano et al,, 2022).

En referencia al segundo objetivo, el andlisis realizado permite inferir una
mayor motivacién del alumnado, lo que es coherente con los estudios que ponen de
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manifiesto la relacién entre el empleo de metodologias activas de aprendizaje y la

mejora de la motivacién en el alumnado (Corrales Serrano, 2020; Martin Ayasta,
2010).

En el campo de las emociones, relacionadas con el tercer objetivo de
investigacion, las emociones mas destacadas son la alegria, la curiosidad y el
entusiasmo. Son numerosos los estudios que ponen de manifiesto como el empleo
de recursos relacionados con el patrimonio y el contacto real con objetos que estan
relacionados con el aprendizaje de la Historia inciden de manera positiva en el
rendimiento emocional del alumnado (Corrales et al., 2024; Jiménez-Palacios &
Lépez, 2021; McConnell, 2019).

Entre las limitaciones de este trabajo, hay que resefiar, por un lado, el tamafio
limitado de la muestra, y por otro lado, el hecho de que se ha realizado un analisis
de resultados de tipo preliminar. En sucesivos estudios se llevara a cabo una
profundizacién para verificar la consolidacién de resultados.

Finaciacion
Esta investigacion ha sido financiada por la Consejeria de Economia, Ciencia y
Agenda Digital (Junta de Extremadura) con la subvencién 1B20172.
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