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1.  INTRODUCCIÓN 

La irrupción de nuevos modos de enseñar que se está produciendo en los 
últimos años está transformando los procesos de enseñanza-aprendizaje en todas 
las áreas de conocimiento, y en las diferentes etapas educativas (Cano de la Cruz et 
al., 2019; Guasp et al., 2020). Las metodologías activas de aprendizaje, en sus 
diversas modalidades, se han ido introduciendo con diferente grado de éxito, para 
mejorar aspectos como la motivación (Garrigós et al., 2019), el protagonismo del 
estudiante en el proceso de enseñanza aprendizaje (Dias, 2017; Zambrano et al., 
2010), la ruptura del rol tradicional del docente (Kalyar et al., 2018), o el empleo 
de herramientas tecnológicas que facilitan la labor del docente y aportan elementos 
nuevos al proceso (Gómez Trigueros, 2016; Plaza de la Hoz, 2018). 

Este proceso de transformación está presente en todas las áreas 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 enseñanza de las Ciencias Sociales, 
y en concreto, la enseñanza de la historia, ciertamente parece que la incorporación 
de metodologías activas y de herramientas tecnológicas está viviendo un proceso 
más lento, si se compara con la incorporación de dichos recursos en otras áreas de 
conocimiento (Gómez-Carrasco et al., 2019; Lucero-Martínez, 2019). 

No obstante, la literatura científica va reportando resultados de la aplicación 
de metodologías activas y de la implementación de recursos tecnológicos también 
para el área de Ciencias Sociales. Este es el caso de la aplicación de la metodología 
de aula invertida (Martínez, 2019), que permite para esta área de conocimiento 
romper con la visión excesivamente teórica y poco dinámica de la materia. 
Igualmente se reportan resultados positivos y algunos no tan positivo en la 
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aplicación de las diversas metodologías de gamificación, como recursos activadores 
de la motivación del alumnado (Casado Martel, 2018; Corrales Serrano, 2023; 
Escamilla Ibáñez & Moril Valle, 2017) Esta metodología es relevante en la 
enseñanza de la historia, dada la necesidad de dinamizar el proceso de enseñanza-
aprendizaje, percibido a menudo por el alumnado como demasiado teórico y 
monótono. En otra línea, se encuentran resultados de aplicación de metodologías 
de aprendizaje basado en proyectos/problemas (Martí et al., 2010; Wood & Smith, 
2018), que parecen encajar de manera apropiada en las líneas de trabajo más 
habituales de la enseñanza de la historia. 

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

 En la presente investigación se pretende dar un paso más en esta 
implementación de metodologías y recursos novedosos para la enseñanza 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 tecnológicos de realidad virtual (Egea-Vivancos & Arias-Ferrer, 
2020; Yildirim et al., 2018) como herramientas para desarrollar los procesos de 
enseñanza aprendizaje en el área 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 empatía histórica en el alumnado a través de 
diversos medios (González & Mairal, 2005; Serrano, 2013).  Estos estudios tienen 
en común la idea de que se puede potenciar un aprendizaje significativo de 
contenidos y competencias históricas si se consigue que el alumnados se sitúe de 
manera empática  en relación con los personajes acontecimientos y procesos 
históricos que se pretende que aprenda. Dicha empatía, sin embargo,  no resulta 
sencilla de generar, dada la distancia en el tiempo, las diferencias del contexto 
social,  las metodologías y recursos con los que habitualmente se accede al 
aprendizaje de la historia en sí. En relación con esta última cuestión, las tecnologías 
de realidad virtual  permiten un alto grado de inmersión en el contexto histórico 
estudiado (Egea-Vivancos & Arias-Ferrer, 2020). Este efecto puede potenciar el 
desarrollo de una visión empática por parte del alumnado de aquellos contenidos 
y competencias históricas que está 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 señalar sobre el uso de este tipo de 
tecnologías para la enseñanza de la historia destacan las siguientes:  

• Capacidad de generar un espacio que permita al alumnado 
comprender las características del periodo histórico que se está 
estudiando. 
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• Ruptura de la mecánica didáctica tradicional de transmisión de 
conocimientos teóricos por parte del docente al alumnado. 

• Incorporación al proceso de enseñanza aprendizaje de herramientas y 
tecnologías que se van haciendo presentes de manera paulatina en la 
vida habitual del alumnado. 

• Aumento de la motivación 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 
tecnologías en el aula, en paralelo, se pueden señalar algunas dificultades que 
complican su implementación: 

• Falta de una adecuada formación de los y las docentes para el empleo 
de estas tecnologías como recursos de aprendizaje. 

• Escasez de referencias en la literatura científica que ayuden a clarificar 
tanto las secuencias didácticas que se pueden emplear como los 
resultados reales de aprendizaje de este tipo de recursos. 

• Dificultades para hacerse con materiales que permitan el uso didáctico 
de estas tecnologías en el aula. 

El presente trabajo analiza una intervención didáctica consistente en 
visualización de un Tour virtual del yacimiento arqueológico de “La Matilla” 
(Merchán & 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 diseño de la intervención didáctica como su posterior análisis 
contribuyen al aumento del conocimiento sobre las dificultades, ventajas, retos y 
posibilidades del uso de las diversas tecnologías de realidad virtual como 
instrumentos para la enseñanza de la historia. 

2. OBJETIVOS 

El objetivo principal de esta investigación es valorar las posibilidades 

didácticas del uso del Tour virtual de “La Matilla” como herramienta para la 

enseñanza de la historia vinculada al periodo romano al que pertenece el 

yacimiento. Para obtener información pormenorizada del resultado de la aplicación 

de esta intervención didáctica el objetivo principal se ha desglosado en los 
siguientes objetivos secundarios: 

• OS1 Valorar las mejoras en el conocimiento acerca de la historia de las 

costumbres de la Hispania romana en el alumnado de la muestra. 

• OS2 Medir el efecto del uso del tour virtual en el crecimiento del 

conocimiento de las características de un yacimiento arqueológico por 

parte del alumnado participante. 

• OS3 Evaluar el grado de utilidad referido por el alumnado de la muestra 
para su futura práctica docente. 
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Con la finalidad de responder a estos objetivos se han recogido información 

derivada de la implementación de la intervención didáctica que ha sido analizada 
aplicando las técnicas de investigación que se describen a continuación. 

3. MATERIAL Y MÉTODO 

3.1 Muestra 

La intervención se ha implementado sobre una muestra de 118 estudiantes 

del grado de Educación Infantil en la asignatura de didáctica de las Ciencias 

Sociales, y del grado de Educación Primaria, en la asignatura de Didáctica de la 
Historia.  

Entre las características de la muestra hay que destacar el hecho de que 

mayoritariamente está compuesta por mujeres (90% en el grupo de Educación 

Infantil y 77% en el grupo de Educación Primaria), como es habitual en los grados 

de Educación. En lo que se refiere a su reparto en función de la edad un 22% tiene 

19 años, un 39% tiene 20 años, un 27% tiene 21y un 12% supera los 21 años. 

 Un dato de interés en relación con la intervención didáctica que se ha llevado 

a cabo es el hecho de que con estos grupos clase no se había trabajado previamente 

con ninguna experiencia de tour virtual, con lo que, se puede valorar de una manera 

más precisa el impacto de la aplicación de la metodología que en el caso de que 
estuvieran habituados a utilizarla. 

3.2 Intervención didáctica 

La intervención didáctica que sea implementado sobre la muestra antes 

indicada tiene como finalidad principal la de que el alumnado conozca en 

profundidad cómo es un yacimiento arqueológico que data del periodo romano, a 

través de un tour virtual.  Se trata del yacimiento de La Matilla, un complejo 

industrial de alfarería 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 

características y usos de la vida cotidiana de este periodo. 

Para llevar a cabo de manera adecuada esta intervención didáctica se han 

seguido estos pasos: 

- La primera etapa ha consistido en la exposición de carácter teórico de los 

parámetros históricos principales en los que se enmarca la época la que 

pertenece al yacimiento arqueológico que aparecen en el tour virtual. 

- Una vez expuestos estos parámetros históricos, 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.  

 

 

Figura 1. Captura de pantalla del tour virtual del yacimiento “La Matilla”. Fuente: 
Elaboración propia a partir de la aplicación realizada por el grupo de investigación 
3D COVIM. 

El recurso del tour virtual que se ha empleado para esta intervención 

didáctica cuenta con algunos añadidos que se han realizado mediante tecnología de 

realidad aumentada. Uno de los más importantes en relación con la finalidad de este 

trabajo es un documento con información histórica relevante acerca del 

yacimiento, que permite al alumnado ubicarlo en el lugar en el que se encuentra, 

datarlo en el tiempo, conocer las características del emplazamiento, entender la 

función que desempeñaba este espacio en su época, y conocer algunos detalles 
sobre cómo se ha conservado. La figura 2 muestra este documento. 

 

Figura 2. Captura de pantalla de la información histórica añadida en el tour 
virtual. Fuente: Elaboración propia a partir de la aplicación realizada por el grupo 

de investigación 3D COVIM. 
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 Igualmente, hay algunos otros añadidos de realidad aumentada que 

permiten visibilizar cómo 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 cómo el visitante del Tour virtual puede observar estos hornos 
accionando una de las pestañas disponibles 

 

Figura 3. Captura de pantalla de horno añadido por realidad aumentada. Fuente: 
Elaboración propia a partir de la aplicación realizada por el grupo de investigación 
3D COVIM. 

En otro orden de cosas, el yacimiento también permite observar con claridad 
algunas de las estructuras arquitectónicas típicas 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 características. 

 

Figura 4. Captura de pantalla de estructuras arquitectónicas romanas. Fuente: 
Elaboración propia a partir de la aplicación realizada por el grupo de investigación 
3D COVIM. 

 Uno de los elementos más llamativos, y que más reacciones provoca en el 

alumnado visitante del tour virtual es la visualización de tumbas que han sido 
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localizadas en el yacimiento y que se pueden ver mediante el añadido de fotografías. 

La figura 5 muestra esta fotografía. 

 

Figura 5. Captura de pantalla tumbas halladas en el yacimiento. Fuente: Elaboración 
propia a partir de la aplicación realizada por el grupo de investigación 3D COVIM. 

-  Para terminar la intervención didáctica 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 información histórica habéis encontrado?  
o ¿Cómo ha sido el manejo de la herramienta de tour virtual? 
o ¿Has comprendido mejor cómo es un yacimiento arqueológico? 
o ¿Crees que estas herramientas serían útiles en clase de Primaria? 

La intervención didáctica se ha desarrollado durante una sesión de clase, en 
la que el alumnado estaba dividido por grupos de prácticas, con lo que la cantidad 
máxima de estudiantes que realizaba el tour manera simultánea 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 Aula del Futuro, que permiten una 
agrupación y una movilidad del alumnado diferente a la que se puede dar en el aula 
tradicional. 
 
3.3 Procedimiento de análisis de resultados 

Para llevar a cabo el análisis de los resultados de la intervención didáctica 
implementada, se han tomado como fuentes textuales los informes entregados por 

el alumnado participante. Estas fuentes han sido analizadas mediante una 

metodología de tipo cualitativo, que permite observar, no solo datos numéricos 

acerca de los efectos de la intervención didáctica, sino también la explicación que 

el alumnado da cerca de estos efectos(Kornblit, 2007; Quecedo Lecanda & Castaño 

Garrido, 2002). Para analizar estas fuentes textuales se ha empleado el software de 

investigación cualitativo Atlas ti. A través de esta herramienta se ha aplicado una 

codificación en la que se ha podido verificar el grado en el que el alumnado de la 

muestra ha aumentado su nivel de comprensión acerca de cómo es un yacimiento 
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arqueológico, y a su vez, sobre elementos de la vida cotidiana de la historia de 

Roma. La codificación aplicada análisis de los datos se presenta en la figura 6. 

 

Figura 6. Codificación aplicada en el análisis cualitativo. Fuente: Elaboración 
propia. 

El proceso de análisis y codificación de las fuentes textuales ha tenido lugar 
empleando un número total de 104 fuentes, fruto de los productos finales de la 
intervención. Los otro14 textos han sido descartados, por no seguir los parámetros 
establecidos para el desarrollo de dicha intervención.  

El análisis practicado permite mostrar resultados globales acerca de cómo 
afecta cada uno de los parámetros 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 
cómo se ha llevado a cabo el análisis. 

4. RESULTADOS 

El análisis cualitativo que se ha llevado a cabo y que se ha descrito 

anteriormente arroja una serie de resultados que permiten valorar didácticamente 

cuál es la aportación del uso de una herramienta como el tour virtual del yacimiento 

de La Matilla. El objetivo principal de esta investigación es valorar las posibilidades 

didácticas del uso del Tour virtual de “La Matilla” como herramienta para la 
enseñanza de la historia vinculada al periodo romano al que pertenece el 

yacimiento.  Para verificar el grado de consecución de este objetivo se presentan en 

primer lugar los resultados relacionados con el aprendizaje de los contenidos y 

competencias de carácter histórico (OS1), comprensión de las características del 

yacimiento (OS2) y utilidad de cara al futuro desempeño docente (OS3). La tabla 1 

Contenido

•Bajo

•Medio

•Alto

Comprensión 
del 

yacimiento

•Bajo

•Medio

•Alto

Utilidad 
didáctica

•Bajo

•Medio

•Alto

CODIFICACIÓN 

Atlas Ti 
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muestra la categorización de resultados en función con las tres categorías 

establecidas, y divididos según el origen de las fuentes textuales.  

 

Tabla 1. Porcentajes de frecuencias de las categorías analizadas en las fuentes 
textuales. Elaboración propia.  

En relación con OS1, se observa un predominio de fragmentos categorizados 

como medio-alto en la comprensión de los contenidos y competencias vinculadas 

con la historia, tanto en el grado de Educación Infantil como en el grado de 
Educación Primaria. Los resultados son ligeramente superiores en el alumnado de 

grado de Educación Primaria. Probablemente, esto se debe a que en los contenidos 

y competencias de la asignatura que se imparte en ese grado se desarrollar una 
concreción curricular mayor de contenidos histórico.  

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

Pienso que esta herramienta me ha ayudado a conocer mejor la historia de esta 
época, y cómo era la industria alfarera, ya que se aprende más y mejor cuando se ven 
las cosas en primera persona. Además, hoy en día la tecnología se usa a diario y llama 
más la atención a la hora de aprender o ver algo. 

El parámetro de comprensión del yacimiento arqueológico analizado en OS2 

muestra resultados más parejos entre los estudiantes pertenecientes a los grados 
de Educación Infantil y de Educación Primaria.  Probablemente se puede detectar 

una relación entre estos resultados más parejos y el hecho de que el conocimiento 

de un yacimiento arqueológico no es un contenido específico en sí de ninguna de 

las asignaturas que se imparte en estos grados, de manera que el alumnado se ha 

acercado a este fenómeno sin conocimientos previos. 

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

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 

Educación Infantil Educación Primaria 

Contenidos Bajo Medio Alto Bajo Medio Alto 

Información 

histórica 

16% 53% 31% 22% 62% 26% 

Comprensión 

del yacimiento 

7% 37% 56% 9% 31% 60% 

Utilidad para la 

docencia 

9% 33% 58% 12% 44% 44% 
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entorno. Yo nunca he estado en un sitio así, y me ha parecido sorprendente e 
interesante. 

En último lugar se ha categorizado la posible utilidad de esta herramienta 

como recurso didáctico (OS3). Aunque los porcentajes son parecidos, con 

predominio del puntaje en la categoría alta, es cierto que el modo en el que el 

alumnado de los grados de Educación Infantil y Educación Primaria explica ese uso 

es diferente.  Para interpretar esta información hay que tener en cuenta el hecho de 
que el alumnado con el que se encontrarán en el futuro en las aulas de Educación 

Infantil y de Educación Primaria son muy diferentes entre sí y tienen capacidades 
y objetivos diferentes a la hora de acceder a la información histórica.   

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

Esta herramienta para un aula de educación infantil es muy útil ya que al ser con 
niños y niñas pequeños es más difícil realizar excursiones y es una forma de "salir del 
aula" sin necesidad de hacerlo. 

 En lo que se refiere a la valoración 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 podría 

mejorar si se emplease otro tipo de recursos, como las gafas de realidad virtual. 

5. CONCLUSIONES Y DISCUSIÓN 

Los resultados que se han obtenido tras analizar mediante la metodología 
cualitativa y empleando el software hasta Atlas ti las fuentes textuales de la 

intervención didáctica permiten obtener una información relevante en relación con 

el objetivo principal de la investigación. En primer lugar, hay que reseñar que el 
alumnado de la muestra reporta conocimiento medio alto de históricos que se 

querían poner en valor a través del desarrollo de esta intervención didáctica. El 

modo en el que las fuentes textuales detallan elementos relacionados con la 

actividad de la industria alfarera de la época permite verificar cómo el recurso en 
sí aporta información histórica válida 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; Muñiz, 2020; Piqueras Casado et al., 2018). 
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En lo que se refiere a la capacidad de comprender mejor cómo funciona un 
yacimiento arqueológico, el alumnado era muestra reporta una gran utilidad de 
esta herramienta para acercarse a un fenómeno no conocido previamente para 
ellos. En la misma línea se pueden leer los resultados de Egea Vivancos & Arias 
Ferrer (2013). En relación con la utilidad didáctica detectada por el alumnado de 
la muestra, el recurso del Tour virtual empleado en la intervención de didáctica 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 
difícil. Estudios similares ponen de manifiesto igualmente esta utilidad didáctica 
(González-Lara & Delgado-Algarra, 2022; Mendoza, 2020; Salazar et al., 2020). 

Las limitaciones más importantes de este estudio son el tamaño de la muestra 
y la ausencia de análisis cuantitativo que completen la información obtenida a 
través del análisis cualitativo. En posteriores estudios se completarán estos 
aspectos para tener una visión más completa de la aportación didáctica de este 
recurso. 
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