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RESUMEN

El uso de estrategias en las clases de historia es un hecho que trae consigo el desarrollo
didactico de los procesos formativos, que asumen la necesidad de asumir estructuras de
ensefianza que sean favorables para mejorar la vision de areas académicas tan complejas
como la historia. Por ello, el presente articulo se enmarca en el propdsito de analizar la
influencia de estrategias didacticas para la ensefianza de la historia desde el uso de la realidad
virtual. Por lo cual, serd un reporte de investigacién que se deriva de la experiencia
cualitativa, desde el método interpretativo. Asi mismo, se puede aproximar como resultado,
la necesidad de que se generen cambios drasticos en los procesos de ensefianza de la historia,
donde se puedan involucrar aspectos propios de las TIC para renovar la idea educativa desde
los aportes de la didactica.
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DIDACTIC STRATEGIES FOR TEACHING HISTORY
FROM THE USE OF VIRTUAL REALITY

ABSTRACT

The use of strategies in history classes is a fact that brings with it the didactic development
of training processes, which assume the need to assume teaching structures that are favorable
to improve the vision of academic areas as complex as history. Therefore, this article is
framed in the purpose of analyzing the influence of didactic strategies for teaching history
from the use of virtual reality. Therefore, it will be a research report that is derived from
qualitative experience, from the interpretive method. Likewise, the need to generate drastic
changes in the processes of teaching history can be approached as a result, where aspects of
ICT can be involved to renew the educational idea from the contributions of didactics.

Keywords: Didactics, strategies, teaching history, ICT, virtual reality.

INTRODUCCION

La Institucion Educativa (IE) Manuel Murillo Toro del municipio de Chaparral,
Tolima, es de caracter oficial con sedes ubicadas en zona rural y urbana. Las sedes rurales
son de caracter unitario, lo que significa que cuentan con un sélo docente para todos los
grados, desde cero al grado quinto, mientras que las sedes urbanas tienen un docente por cada
grado, incluso, en algunas sedes existe la rotacién de docentes por especialidad en las
diferentes areas del conocimiento. Una de las problematicas que presentan los docentes en el
proceso de ensefianza, son las clases tradicionales o magistrales, convirtiéndose en un
proceso monotono y aburrido para los estudiantes, llevando a consecuencias enmarcadas en
el bajo rendimiento escolar y un aprendizaje poco significativo.

Sin embargo, a nivel global, con apoyo de los planteamientos de Liceras (2016), es
posible analizar que las dificultades presentadas en el area no tienen una causa Unica, se

evidencia que son ocasionadas por diferentes factores que se relacionan por ejemplo al
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entorno psicoldgico que aportan los padres, profesores y compafieros de los mismos
estudiantes, por lo que es imposible detectar aspectos generales que permitan encontrar la
raiz de los problemas de aprendizaje en ciencias sociales. Todas esas observaciones se
relacionan con algunos factores personales que dificultan el aprendizaje del area como lo es
la capacidad intelectiva del sujeto, que va relacionada con aspectos cognitivos y se pueden
considerar como factores personales potenciales que conllevan a la generalizacién de
dificultades de aprendizaje. de igual forma esta presente la capacidad de atencion, la cual
permite mantener el interés por las tematicas abordadas, y por ultimo, la memoria, asumida
como la facultad fundamental en el proceso de aprendizaje, la cual aplican los estudiantes
que tiene problemas con la comprension e interpretacion.

El aprendizaje y la ensefianza de las ciencias sociales han girado en torno a un método
tradicionalista que incluso ha caido en los nefastos procesos memoristicos imposibilitando el
desarrollo de una postura critica y argumentativa frente a los procesos fieles que han marcado
la historia del mundo entero. Las metodologias planteadas, han llevado a los estudiantes a
especializarse en fechas, datos, nombres, lugares y acontecimientos, convirtiendo a los
mismos padres de familia en complices de esos procesos, ya que cuando los estudiantes se
aprenden la leccién de memoria, consideran ese proceso como un avance significativo en el
proceso de aprendizaje, dejando a un lado la verdadera intension, la cual debe estar enfocada
en desarrollar en los estudiantes un pensamiento critico inter textual que le permitan opinar
y discutir desde su perspectiva los diferentes sucesos que han marcado la historia con el pasar
de los afios.

Por tanto, la problematica que se presentd se ha visualizado en el grado sexto de la
Institucion Educativa Manuel Murillo Toro, donde las dificultades reflejadas en los bajos
resultados del area pueden relacionarse a factores como los personales, cognitivos, afectivos,
motivacionales, pedagogicos e incluso ambientales, los cuales tendran que ser analizados
para generar experiencias o actividades que permitan superar esas dificultades.

Por otra parte, desde un contexto internacional, con el fin de relacionar los paises con
mayor produccién cientifica sobre realidad virtual en educacion, aparecen los relacionados

en la figura 1, con el fin de apoyar la estrategia que incorpora la realidad virtual, dejando en
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primer lugar a los Estados Unidos, seguido de Espafia, Reino Unido y otros, sin aparecer
Colombia en ningun lado. La ausencia del pais suramericano sirve de motivacion para
enfocar y juntar esfuerzos con la intencion de ubicarlo en algdn momento en un Rankin
internacional como uno de los paises lideres en investigaciones relacionadas con la realidad
virtual. Si bien es cierto, Colombia no esta dentro de una buena posicion a nivel de la OCDE,
no solo evidenciando bajos resultados en pruebas externas, ademas, por la falta de inversion
del estado en cuanto a estructura, planta fisica y herramientas tecnoldgicas que permitan

generar espacios adecuados para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.

MARCO TEORICO

Investigaciones sobre el empoderamiento de las TIC en el aula son cada vez mas
frecuentes, sin embargo, es de aclarar, que, a pesar de la similitud en los casos, los contextos,
recursos tanto humanos como tecnolégicos e incluso los mismos investigadores, hacen que
se conviertan en casos con diferencias marcadas. A lo largo del presente capitulo, se realizo
la revision de literatura con base en antecedentes existente sobre el tema de investigacion,
seleccionando algunos materiales pertinentes, orientando la investigacion a la consecucion
de los objetivos. Asi mismo, lograr establecer algunas relaciones existentes entre el manejo
de los recursos tecnolégicos y el avance educativo en el aula de clase, permitiendo enriquecer
el quehacer docente con los resultados obtenidos de algunas investigaciones analizadas.

El presente estudio se abordd desde la teoria del constructivismo, debido a que Ortiz
(2015) sostiene que el aprendizaje es la construccion de significados que hacen parte
primordial de los procesos comunicativos, donde se consultaron y analizaron autores como
Piaget, Ausubel y Vygotsky que detallan y manifiestan conceptos relacionados con la
comunicacion, la evaluacion, los estandares, las competencias, el docente como mediador y
los métodos de ensefianza. No obstante, la institucion definié dentro del marco del proyecto
educativo institucional PEI, un modelo pedagdgico constructivista, el cual permite generar
nuevos ambientes de aprendizaje, siendo el estudiante el actor principal del proceso

formativo, vinculando recursos como los tecnoldgicos al momento de ejecutar las clases.
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Teniendo en cuenta los postulados del constructivismo, se hace una reflexion acerca
de la importancia de la teoria en la estrategia investigativa durante el proceso de ensefianza
y aprendizaje, presentando una interaccion donde predomina el dialogo entre las partes,
especificamente entre lo que sabe el docente y lo que considera el estudiante, generando
espacios para la discusion y la oposicion, generando el momento donde se logre exponer
tranquilamente el punto de vista con respecto a las costumbres, habilidades, estructura o
generalidades de la civilizacion en estudio. Todo lo anterior, sin perder de vista que el proceso
esta analizado desde un contexto rural que influye en los participantes debido a las
condiciones no solo psicoldgicas o bioldgicas, también estan las sociales, econémicas y
culturales.

Frente a la presente investigacion, la estructura tedrica del estudio es el enfoque
constructivista debido a que concentrd la perspectiva en la construccion de significados a
partir de la experiencia, indicando que el aprendizaje solo se da en el momento en que el
estudiante y su entorno llevan a cabo una interaccion. Por tal manera, Garcia (2021)
argumenta que el constructivismo es una filosofia donde el énfasis esta dado en cémo los
aprendices construyen conocimientos en funcion a sus experiencias previas, sus estructuras
mentales, y sus creencias o0 ideas que usan para interpretar objetos y eventos.

Dentro de las concepciones que se abordan en la teoria constructivista, el aprendizaje
se afronta como Unico y propio de cada sujeto, ya que se manifiesta frente a lo que es para el
estudiante porgue no tendra el mismo significado en otras personas, debido a la forma como
se aborda, la importancia que se le da y sobre todo su aprovechamiento del significado en el
contexto. Vygotsky citado por Aznar (1992) considera que el buen aprendizaje es el que
aprueba el desarrollo, en donde el alumno toma lo verdaderamente significativo hacia su
progreso como ser social.

Con lo anterior, el desarrollo cognitivo del estudiante no es propiamente tarea de él,
ya que siempre esta el acompafiamiento del docente como orientador y los familiares como
facilitadores del desarrollo de las actividades extraescolares, porque el nifio desde que nace
siempre depende de un factor externo para suplir sus necesidades a medida que se vuelve

independiente, Vygotsky citado por Graus (2019) expresé la existencia de una zona de
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desarrollo préximo en los nifios donde aprenden a desarrollar sus tareas con la ayuda de
personas mas competentes que les permitird desplegarlas, pero a medida que van adquiriendo
mas habilidades seran menos dependientes para realizarlas. Ademas, dentro de la teoria
constructivista le da un papel activo al maestro mientras que las habilidades mentales de los
estudiantes se desarrollan naturalmente.

De esta manera, Palermo (2004) citando a Ausubel en su teoria del aprendizaje
significativo se enfoca en lo que el estudiante necesita y desea realmente aprender apoyando
el enfoque de la teoria constructivista, ya que el estudiante cimienta sus conocimientos a
partir de lo que es significativo construyendo y alimentado su autoaprendizaje en
dependencia del seguimiento que hace el docente por confirmar la adquisicion y desarrollo
de las diferentes competencias educativas.

En los procesos educativos dentro del aula de clase se evidencia la desmotivacién que
presentan muchos estudiantes, la falta de interés por prestar atencién a lo que el maestro
ensefia, todo esto debido a que para el estudiante la temética no le genera una aplicacion
inmediata, no llena las expectativas, obteniendo como consecuencia una facil distraccion,
gue por la misma desmotivacion emplee su tiempo en fomentar el desorden y la indisciplina
con otros de los compafieros que estén experimentando la misma situacién. Por tal motivo,
las Ciencias Sociales deben estudiarse por la gran importancia que implica usarlas durante
todo el proceso de la vida ya que siempre esta involucrada en todos los escenarios del
desarrollo de la humanidad.

A medida que trascurre el tiempo se evidencian cada vez mas avances en el uso de
herramientas tecnoldgicas ya sean fisicas o digitales online u offline, Ildmense computador,
tableta videobeam, celular, Tomi, tablero digital, software o aplicacion, todas estas con el fin
de hacer entendibles y didactizables cada uno de los temas necesarios para aprobar un curso.
Es necesario entender que el docente es el mediador del proceso de educacion, es el
encargado de disefiar y aplicar estrategias y entornos para un buen aprendizaje con el uso y
adaptacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion en auge; ellas por si solas
no trabajan ni ensefian, por eso se debe hacer énfasis en que un buen modelo de educacion

es aquel que permite que quienes la recibeny la imparten sean capaces de adaptarse al mundo
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cambiante, a un mundo en evolucion y envuelto en la era digital (Calderero y otros,
2014, pp 144).

La realidad virtual (RV) esta transformando la ensefianza de la historia, ofreciendo
nuevas oportunidades para explorar el pasado de maneras innovadoras y envolventes. Este
enfoque tecnoldgico no solo captura la imaginacion de los estudiantes, sino que también
mejora su comprension y retencion de los contenidos historicos. A continuacion, se exploran
diez aspectos clave de como la realidad virtual se esta integrando en la educacién historica:

Inmersién en el contexto histérico: La realidad virtual permite a los estudiantes
sumergirse en reconstrucciones detalladas de eventos y periodos histéricos. Al colocar a los
alumnos en medio de escenarios del pasado, como pasear por las calles de la antigua Roma
o presenciar la firma de la Declaracion de Independencia, la RV hace que la historia cobre
vida, permitiendo una comprensién mas profunda y personal de los eventos historicos.

Aprendizaje experiencial: A través de la RV, el aprendizaje historico se transforma
de un modelo pasivo a uno activo. Los estudiantes pueden interactuar con el entorno, realizar
tareas especificas y tomar decisiones que influyen en el curso de los eventos historicos. Este
aprendizaje experiencial fortalece la retencion de conocimientos y fomenta una comprensién
mas profunda de las causas y efectos historicos.

Empatia y perspectiva: Al experimentar la historia desde la perspectiva de diferentes
personajes y culturas, los estudiantes desarrollan una mayor empatia y comprensién de la
diversidad de experiencias humanas a lo largo del tiempo. La RV permite explorar diferentes
puntos de vista, ayudando a los estudiantes a entender las motivaciones y desafios
enfrentados por personas de distintas épocas.

Visualizacion de datos histéricos: La RV puede ser una herramienta poderosa para
visualizar grandes cantidades de datos histéricos de manera comprensible. Mapas
interactivos, cronologias y simulaciones de procesos histéricos, como migraciones o cambios
en las fronteras politicas, pueden ser explorados de manera intuitiva y detallada.

Interdisciplinariedad: La ensefianza de la historia con RV se puede enriquecer
mediante la integracién de elementos de otras disciplinas como la geografia, la economia y

las ciencias sociales. Por ejemplo, los estudiantes pueden explorar como las caracteristicas
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geogréficas influyeron en las rutas comerciales historicas o los resultados de las batallas
importantes.

Accesibilidad: La RV hace que los recursos historicos sean mas accesibles para todos
los estudiantes, incluidos aquellos con discapacidades fisicas o de aprendizaje. Pueden
explorar sitios historicos y museos de todo el mundo sin salir del aula, lo que democratiza el
acceso a la educacion historica de calidad.

Motivacion y compromiso: La naturaleza interactiva y visualmente estimulante de la
RV puede aumentar significativamente el interés y la motivacion de los estudiantes por la
historia. La tecnologia ofrece una ruptura con los métodos de ensefianza tradicionales y puede
ser particularmente atractiva para las generaciones mas jovenes acostumbradas al contenido
digital y multimedia.

Desarrollo de habilidades del siglo XXI: Trabajar con tecnologia de RV ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades técnicas y digitales esenciales en el siglo XXI. Ademas,
la necesidad de analizar, interpretar y interactuar dentro de los entornos virtuales fomenta
habilidades criticas de pensamiento, resolucion de problemas y alfabetizacién mediética.

Personalizacion del aprendizaje: La RV permite adaptar la experiencia de aprendizaje
a las necesidades individuales de cada estudiante. Los educadores pueden ajustar la
complejidad del contenido y el ritmo, ofreciendo un entorno de aprendizaje mas
personalizado que puede ser especialmente Util para estudiantes con diferentes estilos y
velocidades de aprendizaje.

Aunque la RV es a menudo una experiencia individual, también ofrece oportunidades
para la colaboracion y discusion entre pares. Después de experiencias inmersivas, los
estudiantes pueden compartir sus observaciones y reflexiones, fomentando un ambiente de
aprendizaje colaborativo y critico. En conclusién, la realidad virtual no s6lo revoluciona la
manera en que los estudiantes interactuan con la historia, sino que también ofrece un abanico
de posibilidades pedagogicas para hacer que el aprendizaje sea mas dinamico, accesible y
significativo. Sin  embargo, su implementacion efectiva requiere considerar

aspectos técnicos.
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DISENO METODOLOGICO

El desarrollo de la estrategia de investigacion se desarrollo bajo el enfoque mixto,
permitiendo involucrar o relacionar tanto la metodologia cuantitativa como la cualitativa,
donde se dispondran de herramientas estadisticas permitiendo hacer una descripcion
numérica de los datos recolectados, asi como la utilizacion de diarios de campo u
observaciones directas en el aula, logrando evidenciar el desarrollo de nuevas estrategias de
tipo pedagdgico como el desarrollo de competencias de las ciencias sociales, ayudando a
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Ademas, el enfoque permite relacionar
caracteristicas cualitativas y descriptivas de los estudiantes, las cuales pueden ser
configuradas en los instrumentos utilizados durante el desarrollo de la estrategia.

Sampieri y Mendoza (2018), refirieron la investigacion mixta como instrumento para
recolectar y analizar datos cuantitativos y cualitativos, para integrarlos y discutirlos con el
fin de realizar inferencias de la informacion recabada. Ademas, plantean que los datos
cuantitativos manejan informacion cerrada, permitiendo la medicion de actitudes por medio
de escalas de valoracion. De igual manera, los datos cualitativos permitieron al investigador
recopilar informacion por medio de palabras, textos 0 comportamientos y configurarlos por
categorias de andlisis.

En primera medida, la aplicacion del proyecto investigativo busco tener incidencia
en los estudiantes de la Institucion Educativa Manuel Murillo Toro, de forma especifica en
el area de ciencias sociales, sin embargo, se esperaba que los resultados, de ser favorables,
fueran compartidos con todos los docentes del plantel, para que tomaran la iniciativa y
fortalecieran su quehacer docente con el uso y la apropiacion de la tecnologia, especialmente
con la realidad virtual.

Por otra parte, hubo una seleccion del método cuantitativo descriptivo, ya que
permitio observar y describir como actdan, como participan y coémo avanzan los estudiantes
sujetos al desarrollo de la estrategia. Se sustento el actuar de los investigadores para describir
las situaciones y acontecimientos de mayor importancia sobre el desarrollo de competencias

en ciencias sociales, que segun Dankhe citado por Yoffe (2013), los estudios descriptivos
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buscan especificar las propiedades importantes de personas, grupos, comunidades que sean

sometidos a analisis.

ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

En este capitulo se presentan los resultados del estudio que comprende las
observaciones realizadas durante los encuentros presenciales, en especial, los comparativos
entre la prueba inicial y final donde se logran analizar los avances obtenidos con la aplicacion
de la estrategia. Se hace énfasis en que la investigacion tiene un enfoque mixto, de tipo
descriptivo donde la funcién de los investigadores fue experimental, teniendo en cuenta que
la toma de datos es prospectiva convirtiéndose en una investigacion longitudinal por el hecho
de haber medido el grado de conocimiento de los estudiantes con respecto a la civilizacion
egipcia en dos ocasiones, al iniciar la intervencion con el pretest y | finalizar con el postest.

La figura 1 muestra la distribucion por género de la poblacién tomada como muestra
para el desarrollo de la estrategia, evidenciando que el porcentaje de hombres es superior al
de las mujeres. De manera general, segun el reporte en el sistema de matriculas (SIMAT,
2022) la tendencia es marcada por el género masculino, superando al género femenino en un

20% en un promedio general en todos los grados.

Figura 1. Distribucién de la Muestra por Género
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En la figura 2, se muestran los resultados finales obtenidos por los participantes luego
de cumplir con cada una de las actividades evidenciadas en el cronograma, evidenciando el
rendimiento y compromiso de la comunidad educativa, especialmente el de los estudiantes.
En el eje horizontal se encuentran representadas las 10 preguntas de cada prueba y en el eje
vertical el promedio consolidado de cada pregunta, teniendo en cuenta que como son 10
preguntas en cada prueba, cada pregunta contestada correctamente tiene un valor de 1y cada
pregunta contestada erroneamente tiene un valor de cero. La linea azul representa el pretest

y la linea de color rojo el postest.

Figura 2. Comparativo Pretest y Postest
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Las pruebas fueron contestadas por 21 estudiantes que participaron en cada una de
las actividades programadas. Inicialmente, al responder el pretest, se mostraban timidos,
faltos de argumentos y de conocimientos para responder a cada una de las diez preguntas que

componian la prueba, se mostraban extrafiados por el desconocimiento de la tematica, que, a
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pesar de ser temas plasmados en el plan de aula para el grado sexto en el area de ciencias
sociales, someramente recordaban caracteristicas primordiales de la civilizacion egipcia. A
diferencia del postest, donde con argumentos reflejaban satisfaccion y decision al responder
cada uno de los items que conforman la prueba.

En la figura 2 se evidencian resultados significativamente bajos en el pretest, donde
el promedio de calificacion més alta estuvo en la pregunta 6 con un promedio de 0.43 dejando
ver que menos del 50% de los estudiantes respondieron acertadamente, en cambio en el
postest, donde se evidencia claramente una mejora significativa en los promedios de
respuestas en cada pregunta, se evidencia que las preguntas 2 y 7 fueron contestadas
correctamente por la totalidad de los estudiantes, incluso manteniendo un promedio de
respuestas correctas por encima del 70%, resultados que manifiestan un avance especial por
parte de los estudiantes del grado sexto en los aprendizajes relacionados con la civilizacion
egipcia.

La tabla 2 muestra la comparacion entre los resultados obtenidos en las pruebas inicial
y final, los cuales son analizados por medio de algunos estadisticos descriptivos con el fin de
demostrar si hubo o no avances significativos en el conocimiento de la civilizacion egipcia
por parte de los estudiantes de grado sexto. EI primer estadistico a analizar en la tabla 1 es la
media, que al compararla se observa una diferencia marcada de 6.7 estando muy por encima
el valor del postest, lo cual hace referencia a que el promedio de puntuacion es mayor,
indicando que los estudiantes de grado sexto, luego de haber participado en los encuentros
presenciales fortaleciendo las competencias basicas sobre la civilizacion egipcia, tomada esta

ultima como variable dependiente.

Tabla 1. Estadisticos Descriptivos entre Pretest y Postest

Estadisticos Pretest Postest
Media 2,24 8,95
Mediana 2 9
Moda 2 9
Desviacion estandar 1,26 0,97
Varianza de la muestra 1,59 0,96
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Rango 5 3
Minimo 0 7
Maximo 5 10
Suma 47 188
Cuenta 21 21

Continuando con la interpretacion de los estadisticos, se observa que la mediana y la
moda conservan los mismos valores siendo muy bajo el valor en el pretest, indicando un
promedio de resultados muy bajos, teniendo en cuenta que el punto para alcanzar a superar
la prueba es de 6. Por otra parte, el postest muestra unos resultados altos indicando que la
calificacion mas frecuente fue de 9 sobre 10 puntos posibles, indicando una mejora
significativa y guardando una relacion directa con la variable independiente.

Los valores de la desviacion estandar nos indican que para el pretest los datos tienen
a estar mas dispersos en comparacion a los datos representados en el postest, debido a que
los promedios de calificacion para la prueba final fueron homogéneos en un rango de
calificacion alto, evidenciando una vez mas el avance en el conocimiento de las
caracteristicas de la civilizacion egipcia. Asi mismo, la diferencia del rango entre las dos
pruebas guarda correlacion con lo analizado en los estadisticos anteriores, debido a que los
datos en el pretest al ser mas homogéneos, se logra obtener una diferencia menor. Por tltimo,
y teniendo en cuenta que el conteo de los datos es igual en las dos pruebas, la suma de los
puntajes promedio es significativamente alta, teniendo como diferencia 141 puntos a favor
del postest.

A continuacion, se realiza una prueba T Student para dos muestras relacionadas por
ser el valor de la muestra menor a 30 (<30), debido a que las variables son medidas en la
misma muestra en dos tiempos distintos, ademas, por ser un estudio longitudinal, teniendo
aplicado el pre y postest. Se pretende demostrar que los resultados del postest, luego de haber
aplicado la intervencion, son mayores que los resultados del pretest para poder aceptar o
rechazar la hipdtesis planteada en el capitulo 3, buscando comprobar que la estrategia
didactica permeada por la Realidad Virtual despierta en los estudiantes del grado sexto la

motivacidn e interés por conocer y analizar la civilizacion egipcia. Por lo tanto, en la tabla
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14 se evidencia la diferencia entre los resultados del pretest y del postest que se interpretan
como una mejora, debido a que el primer valor que aparece es el pretest, siendo un resultado

inferior al del postest.

Tabla 2. Diferencia en Puntajes del Pretest y Postest
ESTUDIANTES PRETEST POSTEST DIFERENCIA

1 4 10 6,0
2 2 8 6,0
3 1 10 9,0
4 5 7 2,0
S 3 10 7,0
6 2 9 7,0
7 1 8 7,0
8 2 10 8,0
9 2 9 7,0
10 2 9 7,0
11 3 9 6,0
12 1 10 9,0
13 4 9 50
14 1 8 7,0
15 1 10 9,0
16 3 7 4,0
17 2 10 8,0
18 2 9 7,0
19 0 9 9,0
20 2 9 7,0
21 4 8 4,0
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Figura 3. Prueba de Hipotesis

Hypg =0
Hi:pg >0 Sy = ’(d;; ﬂ;)z
Estadistico de prueba
— d= 6,7143 o= 1,820518
d
t=—— n= 21
Sa/Nm
t= 16,90108138
Region de
rechazo Hy
Valor critico: gl=(n-1)= 20 Region de

aceptacion H,

a= 0,05 5% i N
1,72
t(1-0),(n-1) = 1,729133
p-valor = 0,000000000

Decision: Se rechaza la hipotesis Ho, por lo tanto se acepta Hl

En la figura 3 se evidencia el proceso correspondiente para probar la hipotesis por
medio de la prueba T Students, la cual es aplicada a pruebas paramétricas de estudio
longitudinal, con el fin de comprobar que la estrategia didactica permeada por la Realidad
Virtual despierta en los estudiantes del grado sexto la motivacion e interés por conocer y
analizar la civilizacién egipcia. Inicialmente se desea demostrar que los resultados del postest
son superiores, por lo tanto, se quiere demostrar que el promedio de las diferencias es menor
o igual a cero. Teniendo como referencia que el nivel de significancia es del 5% y al ser una
prueba unilateral a la derecha, se obtiene un valor critico de 1.72, indicando que si supera ese
valor, se rechaza la hipotesis, con el estadistico de prueba igual a 16.9 indica que supera el
limite y entra en la region de rechazo de la hipotesis, lo que conlleva a determinar que
efectivamente los valores de la diferencia entre los dos resultados son mayores que cero,
comprobando que la estrategia utilizada si despiertan en los estudiantes de grado sexto la

motivacion y el interés por conocer y analizar las caracteristicas de la civilizacion egipcia.
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CONCLUSIONES

Luego de aplicada la estrategia, se tejen algunas conclusiones que fueron demostradas
y deducidas en el capitulo anterior, se alcanza el objetivo principal demostrando que la
implementacion de una estrategia mediada por realidad virtual fortalece el analisis de la
civilizacion egipcia, generando nuevas expectativas en los participantes con respecto al uso
de los medios interactivos con los que pueden desarrollar tematicas de cualquier area del
conocimiento, generando ambientes de aprendizaje diferentes a los tradicionales y
alimentando de forma especifica la motivacion y el interés por el aprendizaje.

De igual forma, se alcanzan los objetivos especificos, ya que se logré medir el nivel
de conocimiento acerca de las relaciones entre la historia y las culturas a través de una prueba
diagnostica, donde los resultados de las 10 preguntas aplicadas identificaron las falencias en
los aprendizajes y que fueron la base para crear la estrategia didactica mediada con la realidad
virtual que permitié efectuar el analisis de las relaciones entre la historia y las culturas a
través de una serie de actividades y contenidos multimedia que respondieran a las dificultades
encontradas y que en su tercer objetivo fueron aplicadas en los 21 estudiantes, mediante el
diario de campo, se registraron las observaciones, se tomaron el registro fotografico de las
mismas, que permitieron medir el nivel de impacto en este caso positivo en el interés de
participacion, andlisis y desarrollo de las clases.

Y el Gltimo objetivo arrojo un alto nivel de competencia en los conocimientos
evaluados en el postest, con una promedio de respuestas correctas de 9 puntos sobre 10
evaluadas, y que durante la prueba evidenciaban seguridad Yy rapidez en las respuestas, lo
cual valida la hipétesis de la investigacion, donde la estrategia didactica permeada por la
realidad virtual desperto en los estudiantes de grado sexto la motivacion e interés por conocer
y analizar la civilizacién egipcia y que permite concluir que efectivamente la estrategia
didactica apoyada en la realidad virtual, fortalece el analisis de los estudiantes, ya que no
solo responden de manera correcta, demuestran en sus trabajos mayor apropiacion de los
conceptos claves de la organizacion politica y social de dicha civilizacion.

Esta metodologia implementada ha permitido que el docente vincule a sus clases

algun tipo de herramientas digitales e innovadoras, enfocadas en desarrollar en los
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estudiantes mas expectativa e interés por el desarrollo de los aprendizajes. Esto se evidencia
con unos resultados significativamente altos que se demuestran graficamente al comparar las
pruebas que se realizaron antes y despues de aplicar la estrategia, ya que segun el promedio
de los resultados, se logra avanzar de un 20% a un 90% en el desarrollo aprendizajes
relacionados con la civilizacion egipcia, fomentando el aprovechamiento de la infraestructura
tecnoldgica dentro de las aulas, mejorando la competitividad e innovacion, formando
actitudes y valores en los estudiantes que permitiran en un futuro no muy lejano, hacer sus
propias contribuciones para la solucién de los grandes desafios del presente siglo.

Ahora bien, durante el desarrollo de la intervencidn, se evidencian dificultades en la
consecucion de contenidos digitales en 360°, especificamente en temas relacionados con la
civilizacion egipcia, ya que los contenidos se enfocan especificamente en mostrar algunas
caracteristicas como las piramides y algunos aspectos geograficos, dejando a un lado aspectos
culturales, religiosos, y otros que también son indispensables para estudiar y aprender sobre
la civilizacion egipcia, de igual manera la visualizacion de los mismo, presentan dificultades,
ya que la consecucién y manejo de las gafas de realidad virtual es sin duda una limitacion,
debido a que los planteles educativos no cuentan con esos recursos, lo que conlleva a que el
investigador deba adquirirlos con recursos propios, ademas, los estudiantes tienen pocas
habilidades para el manejo del control de las gafas de RV.

De igual forma las limitantes en tecnologia, se vieron reflejadas al momento de
realizar los folletos, se present6 la dificultad de no contar con la red de internet en el plantel
educativo, ya que en la zona rural del municipio de Chaparral, es dificil contar con un buen
servicio, asi mismo, no se contaba con computadores en buen estado para la realizacion de
la actividad, de otra parte, como se realiz0 la investigacion en una institucién rural, son pocos
los estudiantes, y no se tienen grupos separados del mismo curso para desarrollar un grupo
de control con el cual se pueda contrastar y medir de una manera mas facil y préactica, los
avances durante la aplicacion del proyecto, es por eso que se pretende que se apliquen en
diferentes asignaturas y grados, con el fin de facilitar el trabajo en el aula de los docentes que

se desempefian especialmente en sedes multigrados, docentes que tienen a su cargo toda la
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primaria o los grados de preescolar a quinto. Se considera que ese tipo de ayudas permitird
transversalizar los temas con actividades planteadas en las diferentes areas de formacion.
Por ende, las apreciaciones manifestadas tanto por estudiantes como por los docentes
y directivos son favorables para la estrategia investigativa, siendo una estrategia innovadora
que permiti6 explorar herramientas tecnologias diferentes a las ya utilizadas en las aulas de
clases, fortaleciendo no sélo los saberes, si no la atencion, la disciplina y la motivacion por
el aprendizaje de la cultura egipcia, vista con las gafas de RV, lo que lleva a determinar que
se generd un impacto positivo en estudiantes y docentes, motivando el uso de las gafas de
RV en diferentes areas del conocimiento orientadas en el plantel educativo. Al ver el impacto
que se generd en los estudiantes, inmediatamente algunos docentes como los de ciencias,
matematicas y lenguaje, aprovecharon la herramienta para orientar unos pocos temas,
comprobando la huella que se deja en el estudiante el hecho de aplicar nuevas estrategias.
Ademas, los directivos de forma oral invitaron a todo el equipo docente a ser parte
activa de la investigacion, dado que la consideran oportuna en estos momentos histéricos que
marcan un cambio en el paradigma educativo, resaltaron la importancia de desarrollar este
tipo de competencias, no solo por mejorar la cualificacién del docente si no porque a los
estudiantes se les generan ambientes de aprendizaje diferentes y propicios para mejorar su
rendimiento académico y que se familiaricen con las tecnologias como un instrumento
educativo y finalmente, y a manera de recomendacion, es pertinente la aplicacion de la
estrategia no solo en bachillerato, también en basica primaria, incluso con otro tipo de
herramientas tecnolégicas que promuevan la motivacion del estudiante dentro y fuera del

aula de clases.
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