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1. INTRODUCCION

La irrupcién de nuevos modos de ensefar que se estd produciendo en los
ultimos afios esta transformando los procesos de ensefianza-aprendizaje en todas
las areas de conocimiento, y en las diferentes etapas educativas (Cano de la Cruz et
al, 2019; Guasp et al., 2020). Las metodologias activas de aprendizaje, en sus
diversas modalidades, se han ido introduciendo con diferente grado de éxito, para
mejorar aspectos como la motivacién (Garrigos et al., 2019), el protagonismo del
estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje (Dias, 2017; Zambrano et al,,
2010), la ruptura del rol tradicional del docente (Kalyar et al., 2018), o el empleo
de herramientas tecnoldgicas que facilitan la labor del docente y aportan elementos
nuevos al proceso (Gémez Trigueros, 2016; Plaza de la Hoz, 2018).

Este proceso de transformacion estd presente en todas las dareas de
conocimiento, y en todas las etapas educativas, pero no en la misma medida y con
los mismos resultados. En lo que se refiere a la ensefianza de las Ciencias Sociales,
y en concreto, la ensefianza de la historia, ciertamente parece que la incorporacién
de metodologias activas y de herramientas tecnologicas esta viviendo un proceso
mas lento, si se compara con la incorporacién de dichos recursos en otras areas de
conocimiento (Gémez-Carrasco et al.,, 2019; Lucero-Martinez, 2019).

No obstante, la literatura cientifica va reportando resultados de la aplicacion
de metodologias activas y de la implementacién de recursos tecnologicos también
para el area de Ciencias Sociales. Este es el caso de la aplicacion de la metodologia
de aula invertida (Martinez, 2019), que permite para esta area de conocimiento
romper con la visidn excesivamente tedrica y poco dinamica de la materia.
Igualmente se reportan resultados positivos y algunos no tan positivo en la
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aplicacién de las diversas metodologias de gamificacion, como recursos activadores
de la motivacién del alumnado (Casado Martel, 2018; Corrales Serrano, 2023;
Escamilla Ibafiez & Moril Valle, 2017) Esta metodologia es relevante en la
enseflanza de la historia, dada la necesidad de dinamizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, percibido a menudo por el alumnado como demasiado tedrico y
monotono. En otra linea, se encuentran resultados de aplicacién de metodologias
de aprendizaje basado en proyectos/problemas (Marti et al.,, 2010; Wood & Smith,
2018), que parecen encajar de manera apropiada en las lineas de trabajo mas
habituales de la ensefianza de la historia.

En lo que se refiere a la implementacion de recursos tecnolégicos, se ha ido
dando de modo paulatino la incorporacién de aplicaciones aplicaciones de
desarrollo de contenidos y otros recursos TIC (Perazzo Logioia & Pantoja Sanchez,
2020). Sin embargo, los que se han podido analizar, reportan resultados positivos
que influyen en una vision diferente de la asignatura por parte del alumnado.

En la presente investigacién se pretende dar un paso mas en esta
implementacion de metodologias y recursos novedosos para la ensefianza de la
historia. En él, se propone el uso de contenidos generados con diversas técnicas
de realidad virtual, y los contenidos y competencias de las asignaturas de historia.
El uso de recursos tecnolégicos de realidad virtual (Egea-Vivancos & Arias-Ferrer,
2020; Yildirim et al., 2018) como herramientas para desarrollar los procesos de
ensefianza aprendizaje en el drea de Ciencias Sociales es una tendencia innovadora,
en la que poco a poco se van sumando experiencias de diversos tipos (Alamiri &
Zaid, 2019).

Como punto de partida, se tienen en cuenta los numerosos estudios que
analizan la capacidad de generar empatia historica en el alumnado a través de
diversos medios (Gonzalez & Mairal, 2005; Serrano, 2013). Estos estudios tienen
en comun la idea de que se puede potenciar un aprendizaje significativo de
contenidos y competencias historicas si se consigue que el alumnados se sitie de
manera empatica en relacién con los personajes acontecimientos y procesos
histdricos que se pretende que aprenda. Dicha empatia, sin embargo, no resulta
sencilla de generar, dada la distancia en el tiempo, las diferencias del contexto
social, las metodologias y recursos con los que habitualmente se accede al
aprendizaje de la historia en si. En relacién con esta ultima cuestion, las tecnologias
de realidad virtual permiten un alto grado de inmersién en el contexto historico
estudiado (Egea-Vivancos & Arias-Ferrer, 2020). Este efecto puede potenciar el
desarrollo de una visién empatica por parte del alumnado de aquellos contenidos
y competencias histéricas que esta viviendo, aunque de manera virtua,l a través de
las diversas experiencias que se pueden implementar como recursos de
aprendizaje.

Entre las ventajas que se pueden sefialar sobre el uso de este tipo de
tecnologias para la ensefianza de la historia destacan las siguientes:

e C(Capacidad de generar un espacio que permita al alumnado
comprender las caracteristicas del periodo histérico que se esta
estudiando.
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e Ruptura de la mecanica didactica tradicional de transmisién de
conocimientos tedricos por parte del docente al alumnado.

e Incorporacion al proceso de ensefianza aprendizaje de herramientas y
tecnologias que se van haciendo presentes de manera paulatina en la
vida habitual del alumnado.

e Aumento de la motivacién como consecuencia del empleo de recursos
novedosos en el aula.

A pesar de este rico abanico de ventajas que ofrece el empleo de este tipo de
tecnologias en el aula, en paralelo, se pueden sefialar algunas dificultades que
complican su implementacién:

e Falta de una adecuada formacién de los y las docentes para el empleo
de estas tecnologias como recursos de aprendizaje.

e Escasez dereferencias en laliteratura cientifica que ayuden a clarificar
tanto las secuencias didacticas que se pueden emplear como los
resultados reales de aprendizaje de este tipo de recursos.

e Dificultades para hacerse con materiales que permitan el uso didactico
de estas tecnologias en el aula.

El presente trabajo analiza una intervencién didactica consistente en
visualizacion de un Tour virtual del yacimiento arqueolégico de “La Matilla”
(Merchan & Pérez, 2020), ubicado en Fuente del Maestre (Badajoz). Este
yacimiento, que data de la época romana, permite visualizar una industria alfarera
de este periodo, y algunas otras estructuras de la época.

Tanto el disefio de la intervencién didactica como su posterior analisis
contribuyen al aumento del conocimiento sobre las dificultades, ventajas, retos y
posibilidades del uso de las diversas tecnologias de realidad virtual como
instrumentos para la ensefianza de la historia.

2. OBJETIVOS

El objetivo principal de esta investigacién es valorar las posibilidades
didacticas del uso del Tour virtual de “La Matilla” como herramienta para la
enseflanza de la historia vinculada al periodo romano al que pertenece el
yacimiento. Para obtener informacién pormenorizada del resultado de la aplicacién
de esta intervencion didactica el objetivo principal se ha desglosado en los
siguientes objetivos secundarios:

e (0S1 Valorar las mejoras en el conocimiento acerca de la historia de las
costumbres de la Hispania romana en el alumnado de la muestra.

e (0S2 Medir el efecto del uso del tour virtual en el crecimiento del
conocimiento de las caracteristicas de un yacimiento arqueoldgico por
parte del alumnado participante.

e 0S3 Evaluar el grado de utilidad referido por el alumnado de la muestra
para su futura practica docente.
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Con la finalidad de responder a estos objetivos se han recogido informacion
derivada de la implementacion de la intervencion didactica que ha sido analizada
aplicando las técnicas de investigacion que se describen a continuacion.

3. MATERIAL Y METODO

3.1 Muestra

La intervencidén se ha implementado sobre una muestra de 118 estudiantes
del grado de Educacion Infantil en la asignatura de didactica de las Ciencias
Sociales, y del grado de Educacién Primaria, en la asignatura de Didactica de la
Historia.

Entre las caracteristicas de la muestra hay que destacar el hecho de que
mayoritariamente estd compuesta por mujeres (90% en el grupo de Educacion
Infantil y 77% en el grupo de Educacién Primaria), como es habitual en los grados
de Educacidn. En lo que se refiere a su reparto en funcioén de la edad un 22% tiene
19 afios, un 39% tiene 20 afios, un 27% tiene 21y un 12% supera los 21 afios.

Un dato de interés en relacion con la intervencién didactica que se ha llevado
a cabo es el hecho de que con estos grupos clase no se habia trabajado previamente
con ninguna experiencia de tour virtual, con lo que, se puede valorar de una manera
mas precisa el impacto de la aplicacién de la metodologia que en el caso de que
estuvieran habituados a utilizarla.

3.2 Intervencion didactica

La intervencion didactica que sea implementado sobre la muestra antes
indicada tiene como finalidad principal la de que el alumnado conozca en
profundidad cdmo es un yacimiento arqueoldgico que data del periodo romano, a
través de un tour virtual. Se trata del yacimiento de La Matilla, un complejo
industrial de alfareria de época altoimperial, ss. I - III d.C., localizado entre las
poblaciones de Villafranca de los Barros y Fuente del Maestre (Badajoz). A través
de este recurso, el alumnado de la muestra también puede conocer algunas de las
caracteristicas y usos de la vida cotidiana de este periodo.

Para llevar a cabo de manera adecuada esta intervencién didactica se han
seguido estos pasos:

- La primera etapa ha consistido en la exposicién de caracter tedrico de los
parametros histéricos principales en los que se enmarca la época la que
pertenece al yacimiento arqueolégico que aparecen en el tour virtual.

- Una vez expuestos estos parametros histoéricos, el alumnado ha podido
acceder al Tour virtual. Durante 15 minutos, y de manera individual, cada
estudiante ha ido transitando por la experiencia virtual, visualizando los
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elementos que contiene. La figura 1 muestra la primera vista del tour
virtual que el alumnado contempla al acceder.

ANTA DE EXTREMADIRA || < - LA MATILLA
Comm & i Caca ¢ Mot St e

Figura 1. Captura de pantalla del tour virtual del yacimiento “La Matilla”. Fuente:

Elaboracion propia a partir de la aplicacion realizada por el grupo de investigacion
3D COVIM.

El recurso del tour virtual que se ha empleado para esta intervencién
didactica cuenta con algunos afiadidos que se han realizado mediante tecnologia de
realidad aumentada. Uno de los mas importantes en relacion con la finalidad de este
trabajo es un documento con informacién histérica relevante acerca del
yacimiento, que permite al alumnado ubicarlo en el lugar en el que se encuentra,
datarlo en el tiempo, conocer las caracteristicas del emplazamiento, entender la
funcién que desempefiaba este espacio en su época, y conocer algunos detalles
sobre como se ha conservado. La figura 2 muestra este documento.

of =

LA MATILLA

Figura 2. Captura de pantalla de la informacion histdrica afiadida en el tour
virtual. Fuente: Elaboracion propia a partir de la aplicacion realizada por el grupo
de investigacion 3D COVIM.
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Igualmente, hay algunos otros afiadidos de realidad aumentada que
permiten visibilizar como eran los hornos romanos que se ubicaban en este
yacimiento y que no eran visibles en el momento del escaneo del yacimiento. La
figura 3 muestra cémo el visitante del Tour virtual puede observar estos hornos
accionando una de las pestafias disponibles

Figura 3. Captura de pantalla de horno afiadido por realidad aumentada. Fuente:
Elaboracion propia a partir de la aplicacion realizada por el grupo de investigacion
3D COVIM.

En otro orden de cosas, el yacimiento también permite observar con claridad
algunas de las estructuras arquitectdnicas tipicas de las construcciones romanas,
como el uso del ladrillo o el arco de medio punto. La figura 4 presenta una imagen
en la que se observan estas caracteristicas.

Figura 4. Captura de pantalla de estructuras arquitectonicas romanas. Fuente:
Elaboracion propia a partir de la aplicacion realizada por el grupo de investigacion
3D COVIM.

Uno de los elementos mas llamativos, y que mas reacciones provoca en el
alumnado visitante del tour virtual es la visualizaciéon de tumbas que han sido
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localizadas en el yacimiento y que se pueden ver mediante el afiadido de fotografias.
La figura 5 muestra esta fotografia.

Figura 5. Captura de pantalla tumbas halladas en el yacimiento. Fuente: Elaboracion
propia a partir de la aplicacion realizada por el grupo de investigacion 3D COVIM.

- Para terminar la intervencién didactica el alumnado de la muestra ha
elaborado de manera individual un informe en el que ha narrado su
experiencia, teniendo en cuenta cuatro cuestiones principales:

o ¢Qué informacidn histérica habéis encontrado?

o ¢Coémo ha sido el manejo de la herramienta de tour virtual?

o (Has comprendido mejor cdmo es un yacimiento arqueolégico?

o ¢Crees que estas herramientas serian tiles en clase de Primaria?

La intervencién didactica se ha desarrollado durante una sesién de clase, en

la que el alumnado estaba dividido por grupos de practicas, con lo que la cantidad
maxima de estudiantes que realizaba el tour manera simultidnea era de 25.
Para romper con el efecto que provoca el uso continuado de un mismo espacio, y
permitir que la experiencia fuera percibida por el alumnado como algo diferente,
se ha llevado a cabo en las instalaciones del Aul/a del Futuro, que permiten una
agrupacion y una movilidad del alumnado diferente a la que se puede dar en el aula
tradicional.

3.3 Procedimiento de analisis de resultados

Para llevar a cabo el andlisis de los resultados de la intervencién didactica
implementada, se han tomado como fuentes textuales los informes entregados por
el alumnado participante. Estas fuentes han sido analizadas mediante una
metodologia de tipo cualitativo, que permite observar, no solo datos numéricos
acerca de los efectos de la intervencion didactica, sino también la explicaciéon que
el alumnado da cerca de estos efectos(Kornblit, 2007; Quecedo Lecanda & Castafio
Garrido, 2002). Para analizar estas fuentes textuales se ha empleado el software de
investigacion cualitativo Atlas ti. A través de esta herramienta se ha aplicado una
codificacion en la que se ha podido verificar el grado en el que el alumnado de la
muestra ha aumentado su nivel de comprensién acerca de como es un yacimiento
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arqueologico, y a su vez, sobre elementos de la vida cotidiana de la historia de
Roma. La codificacién aplicada andlisis de los datos se presenta en la figura 6.

* Bajo
Contenido L] M ed |0
* Alto

/

* Bajo
3 Comprension .
CODIFICAC.ION i e Medio
AtlaS Ti yacimiento
e Alto
® Bajo
i ¢ Medio
e Alto

Figura 6. Codificacion aplicada en el andlisis cualitativo. Fuente: Elaboracion
propia.

El proceso de anadlisis y codificacién de las fuentes textuales ha tenido lugar
empleando un nuimero total de 104 fuentes, fruto de los productos finales de la
intervencion. Los otro14 textos han sido descartados, por no seguir los parametros
establecidos para el desarrollo de dicha intervencién.

El andlisis practicado permite mostrar resultados globales acerca de cémo
afecta cada uno de los parametros analizados en el conjunto de la muestra, y a su
vez permite seleccionar algunos ejemplos de fragmentos de las fuentes textuales en
los que se ve reflejado dicho efecto. En el apartado de resultados se puede observar
como se ha llevado a cabo el andlisis.

4. RESULTADOS

El andlisis cualitativo que se ha llevado a cabo y que se ha descrito
anteriormente arroja una serie de resultados que permiten valorar didacticamente
cudl es la aportacion del uso de una herramienta como el tour virtual del yacimiento
de La Matilla. El objetivo principal de esta investigacidn es valorar las posibilidades
didacticas del uso del Tour virtual de “La Matilla” como herramienta para la
enseflanza de la historia vinculada al periodo romano al que pertenece el
yacimiento. Para verificar el grado de consecucion de este objetivo se presentan en
primer lugar los resultados relacionados con el aprendizaje de los contenidos y
competencias de caracter histérico (0S1), comprension de las caracteristicas del
yacimiento (0S2) y utilidad de cara al futuro desempefio docente (0S3). La tabla 1
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muestra la categorizacién de resultados en funciéon con las tres categorias
establecidas, y divididos segun el origen de las fuentes textuales.

Educacion Infantil Educacion Primaria

Contenidos Bajo Medio Alto Bajo Medio Alto
Informacion 16% 53% 31% 22% 62% 26%
histérica

Comprension 7% 37% 56% 9% 31% 60%
del yacimiento

Utilidad para la 9% 33% 58% 12% 44% 44%
docencia

Tabla 1. Porcentajes de frecuencias de las categorias analizadas en las fuentes
textuales. Elaboracion propia.

En relacién con 0S1, se observa un predominio de fragmentos categorizados
como medio-alto en la comprension de los contenidos y competencias vinculadas
con la historia, tanto en el grado de Educacién Infantil como en el grado de
Educacién Primaria. Los resultados son ligeramente superiores en el alumnado de
grado de Educacion Primaria. Probablemente, esto se debe a que en los contenidos
y competencias de la asignatura que se imparte en ese grado se desarrollar una
concrecidn curricular mayor de contenidos histérico.

Ejemplo (Fuente de Ed. Inf, categorizado como “medio” para el aprendizaje
de informacién historica):

Pienso que esta herramienta me ha ayudado a conocer mejor la historia de esta
época, y como era la industria alfarera, ya que se aprende mds y mejor cuando se ven
las cosas en primera persona. Ademds, hoy en dia la tecnologia se usa a diario y llama
mds la atencion a la hora de aprender o ver algo.

El parametro de comprensién del yacimiento arqueolégico analizado en OS2
muestra resultados mas parejos entre los estudiantes pertenecientes a los grados
de Educacioén Infantil y de Educacién Primaria. Probablemente se puede detectar
una relacién entre estos resultados mas parejos y el hecho de que el conocimiento
de un yacimiento arqueoldgico no es un contenido especifico en si de ninguna de
las asignaturas que se imparte en estos grados, de manera que el alumnado se ha
acercado a este fenémeno sin conocimientos previos.

Ejemplo (Fuente de Ed. Prim., categorizado como “alto” para el conocimiento
de yacimiento arqueolégico)

La experiencia ha sido enriquecedora y bastante curiosa. Me parece que poder
ver el yacimiento de esta manera, podemos tener un mayor conocimiento de nuestro
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entorno. Yo nunca he estado en un sitio asi, y me ha parecido sorprendente e
Interesante.

En ultimo lugar se ha categorizado la posible utilidad de esta herramienta
como recurso didactico (0S3). Aunque los porcentajes son parecidos, con
predominio del puntaje en la categoria alta, es cierto que el modo en el que el
alumnado de los grados de Educacién Infantil y Educacién Primaria explica ese uso
es diferente. -Para interpretar esta informacién hay que tener en cuenta el hecho de
que el alumnado con el que se encontraran en el futuro en las aulas de Educacién
Infantil y de Educacién Primaria son muy diferentes entre si y tienen capacidades
y objetivos diferentes a la hora de acceder a la informacion historica.

Ejemplo (Fuente de Ed. Inf,, categorizado como “alto” para la utilidad didactica de
la herramienta)

Esta herramienta para un aula de educacion infantil es muy titil ya que al ser con
nifos y nifias pequeiios es mds dificil realizar excursiones y es una forma de "salir del
aula" sin necesidad de hacerlo.

En lo que se refiere a la valoracién de la herramienta del tour virtual, y su
manejabilidad a través de los dispositivos empleados (smartphone y tablets), las
fuentes analizadas reportan que un 32% valora positivamente la experiencia, un
54% la valora de manera muy positiva, y un 14% cree que la experiencia podria
mejorar si se emplease otro tipo de recursos, como las gafas de realidad virtual.

5. CONCLUSIONES Y DISCUSION

Los resultados que se han obtenido tras analizar mediante la metodologia
cualitativa y empleando el software hasta Atlas ti las fuentes textuales de la
intervencion didactica permiten obtener una informacion relevante en relacién con
el objetivo principal de la investigacién. En primer lugar, hay que resefiar que el
alumnado de la muestra reporta conocimiento medio alto de histéricos que se
querian poner en valor a través del desarrollo de esta intervencion didactica. El
modo en el que las fuentes textuales detallan elementos relacionados con la
actividad de la industria alfarera de la época permite verificar cémo el recurso en
si aporta informacion historica valida para el aprendizaje de contenidos y
competencias de la materia. En este sentido, estudios previos presentan resultados
de aprendizaje positivos en actividades de uso de recursos similares (Arias Ferrer
et al,, 2018; Muiiiz, 2020; Piqueras Casado et al., 2018).
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En lo que se refiere a la capacidad de comprender mejor como funciona un
yacimiento arqueoldgico, el alumnado era muestra reporta una gran utilidad de
esta herramienta para acercarse a un fendmeno no conocido previamente para
ellos. En la misma linea se pueden leer los resultados de Egea Vivancos & Arias
Ferrer (2013). En relacion con la utilidad didactica detectada por el alumnado de
la muestra, el recurso del Tour virtual empleado en la intervencion de didactica es
valorado muy positivamente por el alumnado, en cuanto que manifiestan que es
novedoso, realista, y que permite acceder a un recurso que por otros medios es
dificil. Estudios similares ponen de manifiesto igualmente esta utilidad didactica
(Gonzalez-Lara & Delgado-Algarra, 2022; Mendoza, 2020; Salazar et al., 2020).

Las limitaciones mas importantes de este estudio son el tamafio de la muestra
y la ausencia de andlisis cuantitativo que completen la informacién obtenida a
través del andlisis cualitativo. En posteriores estudios se completardn estos
aspectos para tener una vision mas completa de la aportacion didactica de este
recurso.
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