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Resumen

El presente estudio aborda el uso de plataformas activas, herramientas TIC y estrategias
de gamificacion, a partir de la articulacion la ensefianza de la materia de Estudios Sociales
en la educacion de EGB, el desarrollo de la educacion en la resolucion de problematicas
complejas y la transformacion sistémica de la educacion, en el fortalecimiento del
pensamiento historico y la participacion estudiantil. Con un enfoque mixto cuasi-
experimental y el designio de aprehender la intervencion pedagodgica que articula
metodologias activas de la analitica del aprendizaje y las dinamicas de juego educativo,
con el contraste de un grupo de control y un grupo experimental, se desarroll6 el disefio
de la investigacion. Se disefiaron y utilizaron instrumentos cuantitativos (pruebas de
desempefio y escalas de participacion) y cualitativos (entrevistas y observaciones) y se
realiz6 el analisis cuantitativo a través de ANCOVA vy el andlisis cualitativo mediante
triangulacion tematica. Los resultados expusieron incrementos significativos en el
razonamiento histdrico, la participacion, la motivacion intrinseca y el uso pedagogico de
las TIC en el grupo experimental, con tamanos de efecto altos (d > 0.70). Las
observaciones cualitativas revelaron un aumento en la autonomia digital, la colaboracién
activa y el compromiso critico de los estudiantes. Se dedujo que la integracion de
plataformas activas con elementos de juego mejora la motivacion y funciones cognitivas
superiores como la reflexion historica y la construccion de significado social. Este modelo
aborda las complejidades del problema educativo y muestra la importancia de una
ensefianza basada en datos, retroalimentacion y auténticamente participativa. También
ayuda en la transformacion sistematica de los marcos educativos al incorporar tecnologias
innovadoras y pensamiento critico dentro de entornos socio-educativos flexibles e

inclusivos que cumplen con los requisitos de ciudadania digital del siglo XXI.

Palabras clave: Gamificacion Educativa, TIC, Plataformas Activas, Pensamiento

Historico, Participacion Estudiantil, Transformacion Educativa, Estudios Sociales.
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Abstract

The present study addresses the use of active platforms, ICT tools, and gamification
strategies through the articulation of Social Studies teaching in Basic General Education
(EGB), emphasizing the development of education aimed at solving complex problems
and fostering systemic educational transformation to strengthen historical thinking and
student participation. With a mixed quasi-experimental approach designed to capture the
pedagogical intervention that integrates active methodologies, learning analytics, and
educational game dynamics—contrasting a control group and an experimental group—
the research design was developed. Quantitative instruments (performance tests and
participation scales) and qualitative tools (interviews and observations) were designed
and applied. Quantitative data were analyzed using ANCOVA, while qualitative data
were examined through thematic triangulation. The results showed significant increases
in historical reasoning, participation, intrinsic motivation, and the pedagogical use of ICT
in the experimental group, with large effect sizes (d > 0.70). Qualitative observations
revealed enhanced digital autonomy, active collaboration, and students’ critical
engagement. It was inferred that integrating active platforms with game elements
improves motivation and higher cognitive functions such as historical reflection and
social meaning construction. This model addresses the complexities of the educational
problem and demonstrates the importance of data-driven, feedback-oriented, and
authentically participatory teaching. It also contributes to the systematic transformation
of educational frameworks by incorporating innovative technologies and critical thinking
within flexible and inclusive socio-educational environments that meet the requirements

of 21st-century digital citizenship.

Keywords: Educational Gamification, ICT, Active Platforms, Historical Thinking,

Student Participation, Educational Transformation, Social Studies.
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Introduccion

La Educacion General Basica (EGB) en el area de Estudios Sociales enfrenta el desafio
de la simultanea edificacién del pensamiento histdrico y la incorporacion del alumnado
en situaciones de hiperactividad tecnologica digital. La integracion de plataformas
activas, como aulas virtuales y andlisis de aprendizaje, tecnologias de informacion y
comunicacion (recursos digitales interactivos) y gamificacion (el uso de elementos del
disefio de juegos con fines educativos) se procura como una estrategia para mejorar la
motivacion, el compromiso y el rendimiento académico, especialmente en la educacion
primaria y secundaria baja (Basica Superior) (Martinez-Hita, et al., 2021; Zeng et al.,
2024; Ruiz, 2024). La evidencia reciente en Historia y Ciencias Sociales manifiesta que
las intervenciones gamificadas centradas en el pensamiento histérico remodelan
positivamente las percepciones y beneficios de los estudiantes de primaria hacia
metodologias mas tradicionales y directas (Gémez-Carrasco, 2024; Martinez-Hita et al.,
2021). El uso educativo de plataformas digitales en la educacion primaria también ha
aumentado desde la pandemia, acarreando cambios considerables en las practicas de
ensefanza (Mingot, Garcia-Gonzalez y Lazaro-Cantabrana, 2024). En el caso de la
analitica de aprendizaje, hay un informe que detalla el monitoreo formativo y
retroalimentacion sobre competencias de pensamiento historico para estudiantes de 10 a

12 anos (Tirado-Olivares, et al., 2024; Tirado-Olivares, et al., 2023).

Numerosos estudios cuantitativos sostienen que la gamificacion afecta de manera positiva
el desempefio académico y el compromiso escolar. Un meta-andlisis sobre gamificacion
y logro educativo reporta efectos medios significativos y otro mas reciente reporta efectos
robustos y positivos sobre el rendimiento escolar (Zeng et al., 2024). Adicionalmente, una
revision sistematica que se enfocod en la gamificacion para el compromiso escolar
document6 su efectividad para promover la implicacion académica, emocional y
conductual (Ruiz, 2024). En la historia escolar, gamificacion e intervenciones didacticas
basadas en el pensamiento historico han demostrado mejorar resultados y actitudes de los
alumnos en educacion primaria (Martinez-Hita et al., 2024; Lopez-Fernandez, Tirado-
Olivares et al., 2023; Martinez-Hita et al., 2021). En educacién primaria también han
cambiado el uso y la finalidad pedagogica en el aula de gamificacion, plataformas

digitales y ecosistemas de recursos (Mingot et al., 2024). Por otro lado, la analitica del
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aprendizaje ha fortalecido la evaluacion formativa de las habilidades historicas en la

educacion bésica (Tirado-Olivares et al., 2024; Tirado-Olivares et al., 2023).

La literatura internacional sobre Estudios Sociales ha destacado la importancia de
fortificar las practicas instruccionales que fomentan la participacion activa y el
aprendizaje y, en Iberoamérica, se ha evidenciado la incorporacion curricular del
pensamiento historico como una competencia primaria clave, aunque con asimetrias entre
paises. De manera transversal, el uso de TIC y disefos de aprendizaje activo se reconoce
como tener un impacto positivo en la motivacion y la autorregulacion, aunque el impacto
puede variar dentro de las TIC y los disefios de aprendizaje activo, la duracion y el

contexto.

Los procesos educativos en el siglo XXI requieren la combinacion fluida de pedagogia
alta en tecnologia con metodologia activa. En este caso, el uso de plataformas activas,
herramientas educativas TIC y técnicas de gamificacion pivotarda el enfoque de
innovacion hacia el fomento del pensamiento historico y la participacion estudiantil en la
Educacion General Basica (EGB) desde una postura pedagdgica. Esta sintesis examina la
necesidad educativa presente de promover el aprendizaje intencional, el pensamiento

critico y las destrezas digitales integradas y transversales.

Se reconoce cada vez mas que los enfoques pedagdgicos innovadores son importantes
para las competencias profesionales de los docentes y para mejorar los resultados de
aprendizaje (Bernal Parraga et al., 2025). Estos enfoques facilitan la transicion a marcos
centrados en el estudiante en los que la mediacion tecnoldgica y la construccion
cooperativa del conocimiento son centrales. Al mismo tiempo, la autorregulacion socio-
educativa y emocional proactiva estd surgiendo como un componente crucial de la
motivacion intrinseca sostenida en los alumnos, un componente critico necesario en

entornos digitales gamificados (Bernal Parraga et al., 2025).

En los ultimos afios, el papel educativo de las TIC en la educacion primaria se ha detallado
como un facilitador del aprendizaje activo, la creatividad y la inclusion. En el estudio de
Bernal Pérraga et al. (2024), los autores destacan las mejoras en la autonomia del

aprendizaje y el desarrollo de la competencia digital promovidas por el uso de recursos
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digitales para el segmento en linea de las Ciencias Naturales. En la misma linea, Bernal

Parraga et al. (2024) ilustraron la implementacion de tecnologias digitales en las
disciplinas de Lengua y Literatura y las contribuciones positivas a la comprension lectora
y la creatividad, que también pueden asociarse con el razonamiento historico innovador

y la interpretacion de fuentes en estudios sociales.

El aprendizaje activo como metodologia central ha tomado un nuevo giro con el uso de
estrategias de gamificacion. En relacion a esto, Acosta Porras et al. (2024) esboza el
enfoque dentro del marco de aprendizaje activo en el aula de Estudios Sociales y el
establecimiento de normas para la participacion significativa de los estudiantes, el
compromiso colectivo y la comprension critica del contenido de estudios sociales.
Ademas, Aguilar Tinoco et al. (2024) reitera que el uso de los principios del marco de
Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) ayuda a mejorar la inclusion educativa a

través de experiencias personalizadas, adaptativas y eficientes.

Un aspecto destacado entre las dimensiones metodologicas es el reconocimiento del valor
de la gamificacion en la promocion del aprendizaje significativo y el compromiso de los
estudiantes dentro del aula. Bernal Parraga et al. (2025) sefiala que la incorporacion de
actividades ludicas en los Estudios Sociales combinadas con la resolucion de problemas
sociales reales aumenta el interés, la motivacion y la retencion del conocimiento. De
manera similar, Orden Guaman et al. (2024) enfatiz6 la comparacion de la gamificacion
con otras estrategias pedagdgicas, encontrando que los entornos gamificados resultaron
en una mayor motivacion y compromiso cognitivo, asi como en la disposicion a trabajar

de manera colaborativa.

Garcia Carrillo et al. (2024) han determinado que el uso de juegos digitales educativos
mejora el rendimiento de los estudiantes con bajo logro en Matematicas. Este tipo de

evidencia refuerza la utilidad del enfoque en otras areas, incluidos los Estudios Sociales.

En cuanto a las habilidades cooperativas y socioemocionales, Bernal Parraga et al. (2024)
demostraron que los proyectos inclusivos basados en TIC desarrollan empatia,
comunicacion y convivencia entre estudiantes con y sin necesidades educativas

especiales. De manera similar, Alban Pazmifio et al. (2024) han demostrado que la
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implementacion de actividades deportivas y sociales promueve la cooperacion, la

autorregulacion y el liderazgo, que estan estrechamente relacionados con la participacion

civica activa que fomentan los Estudios Sociales.

Los avances en inteligencia artificial y sistemas de aprendizaje adaptativo aumentan las
oportunidades para la personalizacion educativa. En su uso de la inteligencia artificial
como herramienta didactica para los estudios sociales, Bernal Parraga et al. (2024)
sefialaron sus beneficios para la contextualizacioén del contenido y para fines evaluativos.
En un trabajo relacionado, Zamora Arana et al. (2024) mostraron que las aplicaciones de
aprendizaje adaptativo basadas en IA mejoran la atencién individualizada y el
rendimiento de los estudiantes de educacion basica. Estos hallazgos estan en linea con el
trabajo de Santana Mero et al. (2024), que enfatiz6 la importancia del aprendizaje

adaptativo para la personalizacion educativa con tecnologias digitales interactivas.

Uno de los métodos que particularmente abogo es el juego de roles, que contribuye al
desarrollo del pensamiento critico, la empatia y la creatividad. Esta experiencia
metodologica, utilizada por Bernal Parraga y colaboradores en las etapas iniciales de la
construccion, evidencia un desarrollo notable del pensamiento reflejado y la comprension
social, ambas necesarias para la constitucion del tejido del pensamiento social y la historia
social. Por su parte, Bernal Parraga y colaboradores (2024) describe con mas profundidad
la ensefianza de la historia social y su propuesta sobre la integracion de la inteligencia
artificial por la potencialidad que tiene para fortalecer el anélisis critico y la comprension
de la estructura del saber historico. Igualmente, Bernal Parraga et al. (2024) se refiere a
la importancia de incorporar el pensamiento computacional, el cual es un campo
transdisciplinario del curriculo y que, sin duda, debe ser parte de los objetivos en la
educacidon contemporanea, por el impulso que brinda a las destrezas de razonamiento
logico y la resolucion de problemas. La gamificacion en la ensefianza de idiomas también
ha sido objeto de investigacion y ha culminado en resultados favorables. Jara Chiriboga
et al. (2025) demuestra que, al incorporar la gamificacion en la ensefianza del inglés,
incrementa las habilidades comunicativas de los alumnos y contribuye positivamente a la
motivacion, lo que indica que las dindmicas de juego pueden adecuarse efectivamente a
diversos entornos educativos. Ademés, Bernal Parraga et al. (2025) senala que la

influencia de la auto-regulacion emocional adaptativa es positiva respecto a la disposicion
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de los alumnos a participar y a adquirir conocimientos en ambientes educativos que son

dindmica y gamificadamente estructurados. Bernal Parraga, Alvarez Santos y Mite
Cisneros (2025) destacan que para el fortalecimiento de las competencias de los docentes,
la formacion continua en las areas mencionadas se debe tratar en el contexto de la
integracion de las tecnologias digitales, metodologias activas, y el disefio de estrategias
socio-emocionales. Estas competencias son imprescindibles para que los educadores
puedan gestionar aulas digitales y promover el aprendizaje en los formatos colaborativos

y personalizados.

Ademas, los trabajos de Bernal Parraga et al. (2024) sobre recursos digitales para la
ensefianza de las Ciencias Naturales y de Aguilar Tinoco et al. (2024) sobre el disefo de
aprendizaje inclusivo, demuestran que las tecnologias digitales, cuando se combinan con
la mediacion pedagdgica, amplian la participacion y fomentan la equidad educativa. Esto
corrobora la necesidad de utilizar plataformas digitales activas y tecnologias educativas

como herramientas de mediacion para un estudio holistico y social de la historia.

No obstante, aun existen lagunas en la investigacion respecto a la implementacion
simultanea de plataformas activas, herramientas TIC y gamificacion en el &mbito de los
Estudios Sociales en EGB. La mayoria de las investigaciones se centran en las Ciencias
Naturales o el Lenguaje, o en la integracion de herramientas dentro de estas disciplinas,
y no han profundizado en cémo estos enfoques combinados podrian desarrollar ciertas
competencias, especialmente en areas como el pensamiento historico y la ciudadania

critica.

Por lo tanto, este estudio se justifica en la importancia de la integracion de los aspectos
tecnologicos, metodoldgicos y emocionales del aprendizaje dentro de un marco como el
propuesto por el modelo integral en el estudio que busca cultivar la comprension historica,
la ciudadania activa y la motivacion en los estudiantes de Educacion General Basica. Este
estudio tiene como objetivo contribuir a cerrar la brecha existente a través de la provision
de evidencia empirica sobre el enfoque pedagogico integrado de TIC, gamificacion y

plataformas activas en la educacion de Estudios Sociales.
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A pesar de que hay considerable evidencia, la articulacion conjunta de plataformas activas
+ herramientas TIC + gamificacion para desarrollar pensamiento historico y compromiso
de los estudiantes en estudios sociales de educacion primaria, ain esta poco documentada.
La mayoria de los estudios se centran en el analisis de componentes aislados (por ejemplo,
gamificacion o andlisis de aprendizaje), con poca triangulacion de métricas de
participacion (académica, conductual, emocional) y la evaluacion auténtica de
habilidades historicas (fuentes, evidencia, causalidad, perspectiva), lo que crea una
brecha. Esta brecha obstaculiza el disefio instruccional integrado y la transferencia a

contextos reales de aula (Wiens et al., 2022; Mingot et al., 2024).

Primero, la relevancia pedagdgica, ain en EGB, fortalecer el pensamiento historico
incorpora indagacidon, uso de evidencia y argumentacion en la disciplina (Lopez-
Fernandez et al. 2023; Martinez-Hita et al. 2022). Segundo, la viabilidad tecnologica: el
uso de plataformas activas genera retroalimentaciéon y seguimiento formativo, la
gamificacion alcanza y excede metas y genera retroalimentacion y competencia y las
herramientas TIC (tecnologias de la informacion y la comunicacion) facilitan el andlisis
de fuentes y narrativas en multiples modalidades. (Tirado-Olivares et al. 2024; Gomez-
Carrasco, Monteagudo-Ferndndez, Moreno-Vera & Sainz-Gomez 2020; Kim et al. 2021).
Tercero, la pertinencia empirica: la produccion comparada ha documentado el uso de
estos recursos y el disefio alineado a objetivos disciplinares y evaluacion formativa genera
logros y engagement (Bai et al. 2020; Zeng et al. 2024; Ruiz 2024; Yu et al. 2024). Por
lo expuesto, documentar y probar un modelo de integracion instruccional en Estudios

Sociales de EGB, resulta un aporte justificado.

Proposito general. Evaluar el efecto de la integracion de plataformas activas, herramientas
TIC, y estrategias de gamificacion, en el pensamiento historico y la participacion

estudiantil en la disciplina de Estudios Sociales de EGB.

Objetivos especificos.

Disefiar una intervencion pedagogica que integre analisis de aprendizaje (plataformas

activas), recursos TIC, y gamificacién alineados con el rendimiento en pensamiento

historico (fuentes, corroboracion, causacion, perspectiva).
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Detallar la implementacion de la intervencion con cursos especificos de EGB y comparar
con la practica habitual (grupo control) enfocandose en el logro de tareas de pensamiento
histérico y participacion (académica, conductual y emocional).

Examinar cambios pre y post y diferenciales entre los grupos en indicadores de
participacion y rubricas de pensamiento histdrico utilizando anélisis de aprendizaje y
evaluacion de rendimiento (Tirado-Olivares et al., 2024; Lopez-Fernandez et al., 2023).
Analizar la aceptabilidad y usabilidad de la integracién (profesores/estudiantes) y su
potencial transferibilidad a otros contextos de EGB (Mingot et al., 2024; Wiens et al.,
2022).

Metodologia y Materiales

Se utiliz6 un disefio cuasiexperimental de control de grupo no equivalente con mediciones
pretest-postest y un componente cualitativo (observaciones de aula y entrevistas
semiestructuradas), combinando un enfoque mixto explicativo. La eleccion del
cuasiexperimento se bas6 en su adecuacion para investigar intervenciones pedagogicas
en contextos no controlados de Educacion General Basica (EGB) donde no es factible
completa asignacion aleatoria, y a la confirmacion de su utilidad para el estudio de la
gamificacion y el pensamiento historico en Educacion Primaria (p. €j. intervenciones
basadas en pensamiento histérico con grupo control) (Martinez-Hita, et al., 2021; Lopez-
Fernandez, Tirado-Olivares et al., 2023; Tirado-Olivares et al., 2024). También se integro
el aprendizaje analitico para la retroalimentacion formativa y trazabilidad de la
participacion, una practica que se ha consolidado en la investigacién en educacién

primaria.

La intervencion se disefid en torno a tres dimensiones: (a) plataformas activas (LMS con
paneles analiticos), (b) herramientas TIC (contenido interactivo y evaluacion formativa)
y (c) gamificacion (retos, puntos, insignias y niveles), que se integraron con habilidades
de pensamiento historico (fuentes, corroboracion, causacion y perspectiva). La literatura
meta-analitica y las revisiones sistematicas indican que la gamificacion tiene efectos

positivos pequefios a moderados en el rendimiento y la participacion, y sus efectos
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aumentan cuando se alinean con los objetivos disciplinares y la evaluacion formativa

(Sailer & Homner, 2020; Bai, Hew, & Huang, 2020; Ruiz, 2024).

La poblaciéon objetivo fueron estudiantes de EGB (de 10 a 12 afios) en las clases de
Estudios Sociales de escuelas urbanas. En cada institucion, seleccionamos dos clases del
mismo grado (una como experimental y otra como control), buscando una equivalencia
inicial en rendimiento y tamaio. El tamafio de la muestra se justificod mediante un analisis
de potencia a priori (1- = .80; o = .05) para la comparacion de medias entre los grupos
(ANCOVA) y las recomendaciones actuales para la justificacion del tamafio de la muestra
(Lakens, 2022) en combinacion con estimaciones del tamaio del efecto de intervenciones
de gamificacion en escuelas primarias (Sailer & Homner, 2020; Bai et al., 2020) donde

el tamafio del efecto g estaba entre 0.30 y 0.50.

Criterios de inclusion: matricula regular, > 80% de asistencia, consentimiento parental y
asentimiento del estudiante. Criterios de exclusion: 1. Necesidades de apoyo que el
protocolo no puede abordar. 2. Absentismo crénico. 3. Cambio de institucion durante la
intervencion. Para fortalecer la comparabilidad inicial, se administro una serie de pretests
de pensamiento histérico y participacion junto con la recoleccion de algunas covariables,
a saber, género y puntuacion media previa. La evidencia sobre la comprension de la
validez de constructo de las medidas de participacion esta respaldada por trabajos
recientes sobre la validacion de escalas de compromiso dentro del contexto escolar

(Ugwuanyi et al., 2024).

Plataforma activa (LMS): la implementacion sobre un LMS activo con analiticas de
aprendizaje (paneles de progreso, alertas, registros de actividad) esta respaldada por
investigaciones recientes en educacion primaria (por ejemplo, secuencia de SRL con
seguimiento de LMS, Paavilainen et al., 2024) y visualizaciones de analiticas de
aprendizaje para el monitoreo por parte del docente (Mohseni et al., 2024). Herramientas
TIC: objetos H5P (linea de tiempo, arrastrar y soltar, cuestionarios de retroalimentacion),
documentos histéricos digitalizados y foros guiados. Gamificacion: puntos, insignias,
retos a través de misiones de andlisis de fuentes, panel de progreso; la seleccion de
caracteristicas se basa en evidencia de efectividad en K-12 y revisiones cuantitativas

(Wang & Tahir, 2020; Li et al., 2023; Yu, Chen, & Wang, 2024).
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Fase 1 - Planificacion (2 semanas). Disefio instruccional por unidades de indagacioén
historica (preguntas orientadoras, analisis de fuentes, debate y sintesis, y rubrica de

pensamiento historico)..

Capacitacion docente sobre el uso del LMS/analitica, HSP y gamificacion. Fase 2 -

Implementacion (8 semanas).

Grupo experimental: actividades por secuencias y retos (misiones) que integran el analisis
de fuentes primarias/secundarias, H5P, foros con roles y retroalimentacion formativa con

analitica (alertas de baja participacion, andamiaje).

Grupo control: secuencias convencionales (libro de texto, cuestionarios tradicionales) sin

gamificacion, sin analitica y sin referencia a H5P.

Fase 3 - Cierre (2 semanas). Postests, entrevistas y grupos focales; reporte de analiticas
de aprendizaje (curvas de actividad, tiempo en recursos, entregas). La ldgica
procedimental de los analiticos replica disefios previos efectivos en Historia de primaria
y formacion docente (Martinez-Hita et al, 2021; Lopez-Fernandez et al, 2023; Tirado-
Olivares et al, 2024; Tirado-Olivares et al., 2023; Ruiz, 2024).

Cuantitativas.

Evaluacion del pensamiento historico (pre/post). Rubrica de fuentes, corroboracion,
causalidad, perspectiva y analisis (alineada a propuestas recientes en primaria). 2) Escala
de participacion escolar (pre/post). Version adaptada y contemporanea validada
(dimensiones: conductual, emocional, cognitiva, agente) con evidencia de validez y
fiabilidad (Ugwuanyi et al., 2024; Cheung et al., 2024). 3) Trazas/analisis del LMS.
Acceso, tiempo, entregas, participaciéon en foros, retroalimentacion integrada en un
tablero de VLA (Paavilainen et al., 2024; Mohseni et al., 2024). Para la consistencia

interna, se informé el w de McDonald ademas del a (Hayes & Coutts, 2020).
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Cualitativo
4) Observacion en el aula con guia de enfoque sobre andamiaje, retroalimentacion y
respuesta de los estudiantes; 5) Entrevistas semiestructuradas (maestros y estudiantes)

sobre usabilidad, utilidad percibida y motivacion.

Preprocesamiento. Inspeccion de valores atipicos y supuestos; graficos Q-Q y pruebas de
normalidad en los residuos del modelo a nivel de residuos, siguiendo pautas recientes
para evitar el uso indiscriminado de pruebas de normalidad en datos en bruto (un criterio

de buena practica). Analisis de impacto.

ANCOVA para comparar los resultados del post-test de pensamiento historico y

participacion entre grupos mientras se controla por el pre-test y las covariables.

Modelos lineales mixtos para series de trazas de participacion (semanal).

Tamafios de efecto (g de Hedges / d ajustado) y Cls del 95%; cuando hubo una
multiplicidad de pruebas secundarias, se ejecuto el control FDR (Benjamini—Hochberg)
basado en recomendaciones contemporaneas (Sailer & Homner, 2020; Bai et al., 2020;
Lakens, 2022). Calidad de la medida. ®, fiabilidad compuesta y validez
convergente/discriminante de la escala de participacion fueron estimadas segin las
recomendaciones actuales (Hayes & Coutts, 2020; Cheung et al., 2024). Andlisis
cualitativo. La codificacion tematica fue facilitada a través de matrices casoxtema y
triangulacion con andlisis de patrones (participacion) (explicacion de patrones de

participacion).

El estudio observo los principios de consentimiento informado (familias) y asentimiento
(estudiantes), confidencialidad (anonimizacién de datos), proporcionalidad de
riesgo/beneficio y el derecho a retirarse. El uso de datos de trazado del LMS se ajusto a
las pautas actuales sobre la ética de los datos educativos digitales, asi como la
comunicacion transparente de los riesgos de compartir datos con estudiantes y familias

(Hakimi et al., 2021; Beardsley et al., 2019).
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Las amenazas anticipadas a la validez interna (asignacion no aleatoria, posibles
diferencias entre maestros) y a la validez externa (contextos urbanos, recursos digitales

disponibles) se relacionan con cuasi-experimentos.

Para mitigar estos riesgos, se llevaron a cabo las siguientes acciones: (a) se implementd
el pre-test y ANCOVA, (b) se documentd la fidelidad de la implementacion, (c) se
trianguld evidencia (pruebas, escalas, trazas del LMS, datos cualitativos) y (d) se
calcularon tamafios de efecto e intervalos de confianza. La permanencia de 8§ semanas y
la especificidad del evento de capacitacion pueden limitar la transferibilidad, pero la
literatura empirica actual en Historia/Estudios Sociales y gamificacion afirma la
sugerencia de efectos replicables con un disefio cuidadoso. (Martinez-Hita et al., 2021;

Lopez-Fernandez et al., 2023; Li et al., 2023; Yu et al., 2024).

Resultados

Los resultados muestran una mejora significativa en las variables de pensamiento
histérico, participacion estudiantil, motivacion y uso de TIC en el grupo experimental

después de la intervencion de la plataforma activa y la gamificacion.

Las estadisticas descriptivas de las variables del postest capturan una vision general de
todas las estadisticas para cada variable como se detalla en la Tabla 1. En relacion con los
conjuntos de datos y las medias de cada variable y sus respectivas desviaciones estandar,
los valores de t y p indican diferencias significativas en todas las medias para cada una
de las variables. Usando la correlacion de Hedges' g, el tamafo del efecto en la variable
pensamiento historico es g = 0.88, lo que sugiere que el grupo experimental tuvo un
resultado extraordinariamente positivo. Para la variable participacion estudiantil, g =0.81
refleja un resultado positivo en el grupo experimental. Dado que el grupo experimental
de motivacion intrinseca tuvo 0.63, alin se sugiere un resultado positivo, aunque inferior
a los efectos anteriores. Para la variable, uso pedagogico de tecnologias educativas, el

grupo experimental fue mas impactado positivamente segun el estandar, 0.70.
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Tabla 1. Estadisticos descriptivos y resultados inferenciales del postest por variable

M Hedges’ | Interpretaciéon
Variable DE t p Significancia
(Postest) g del efecto
Pensamiento <
4351 0.52 | 5.71 0.88 | Efecto grande Si(p <.05)
historico .001
Participacion <
) 428 1049 | 5.18 0.81 | Efecto grande Si (p <.05)
estudiantil .001
Motivacion Efecto  medio-
) 4.1 0.57 | 412 | 0.003 0.63 Si (p <.05)
intrinseca alto
Uso
pedagogico de 422 | 0.54 | 437 | 0.002 0.7 | Efecto alto Si (p <.05)
TIC
Estadisticos descriptivos y resultados
inferenciales del postest por variable
6 5,71

Pensamiento historico Participacion Motivacion intrinseca  Uso pedagdgico de
estudiantil TIC

Las diferencias en las medias de las variables del postest pensamiento historico,
participacion estudiantil, motivacidn intrinseca y tecnologias educativas, exhiben un
rendimiento superior del grupo experimental como se ilustra mas adelante en la Figura 1.
Para todas las dimensiones especificadas bajo enfoque, las diferencias en el rendimiento
fueron estadisticamente significativas, p <.05. Esto se evidencia aun mas en el grafico de
barras comparativo que ilustra que el grupo experimental logr6 diferencias significativas

estadisticamente positivas en todas las dimensiones y métricas evaluadas.
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Los andlisis de covarianza sobre valores de preprueba indicaron efectos significativos de

la intervencion sobre el pensamiento historico (F(1, 91) = 27.3, p <.001, n? = .23), la
participacion (F(1, 91)=19.4, p <.001, n?>=.18) y el uso pedagogico de TIC (F(1, 91) =
16.7, p =.002), dentro de los resultados donde se controlan las prepruebas. Esto se alinea
con la literatura donde se reportan mejoras en rendimiento y compromiso al utilizar la
gamificacion y la analitica del aprendizaje (Martinez-Hita, et al., 2021; Lopez-Fernandez,
Tirado-Olivares et al., 2023; Ruiz, 2024; Yu, Chen, & Wang, 2024). En aumento de la
motivacion, se alinean con los resultados de los metaanalisis que indican la incorporacion
de gamificaciéon como motivador de uso y aprendizaje en educacion basica (Bai, Hew, &

Huang, 2020; Sailer & Homner, 2020).

El analisis cualitativo, desde observaciones y entrevistas, presentd patrones que validan
la afirmacion de los analisis cuantitativos. Se formaron cinco categorias emergentes:
motivacion sostenida, colaboracion activa, autonomia en el uso de TIC, reflexion

historica critica y aprendizaje ludico significativo.

Tabla 2. Categorias y frecuencias emergentes en analisis tematico (SPSS - cédigos

validados)
%
Categoria Frecuencia Ejemplo de cita textual
Ocurrencia
o ) “Cada reto me animaba a seguir aprendiendo
Motivacién sostenida 36 28% o
sobre los personajes historicos.”
Motivacion “Trabajamos en equipos para resolver
) 31 24% o
colaborativa misiones; todos queriamos ganar.”
“Ya puedo usar las lineas de tiempo digitales
Autonomia en TIC 24 19% |
sin ayuda del profe.”
Reflexion  histdrica . L6% “Aprendi a pensar por qué ocurrieron los
(V]
critica hechos y no solo cuando.”
Aprendizaje  ludico .
o ) 17 13% | “Jugar ayudo a entender mejor los temas.”
significativo

Fuente: Creacidn propia
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Frecuencias relativas de categorias cualitativas

Aprendizaje ludico significativo _
Reflexion histdrica critica _
Autonomia en TIC || G
Motivacion colaborativa _
Motivacion sostenida |

0 5 10 15 20 25 30 35 40

®mFrecuencia M 9% Ocurrencia  ® Ejemplo de cita textual

Figura 2. Frecuencias relativas de categorias cualitativas

Las narrativas de los estudiantes mostraron transferencia cognitiva al aplicar los
conceptos histéricos en nuevas situaciones, mientras que los docentes reportaron un
aumento en el compromiso y la autonomia digital, lo que es consistente con el aprendizaje
activo y la gamificacion en educacion primaria (Garzon, Pérez, & Sanchez, 2023; Mingot,
Garcia-Gonzéalez, & Léazaro-Cantabrana, 2024). Estos resultados cualitativos fueron
necesarios para proporcionar un equilibrio a la evidencia cuantitativa existente, ya que se
notd normativamente el aumento en la integracion de la metodologia disenada. 3.3.

Comparacion y Contraste de los Resultados

La integracion de datos cuantitativos y cualitativos mostrd coherencia convergente. El
grupo experimental demostr6é un aumento significativo tanto en el pensamiento historico
como en la participacion (n? > .18), mientras que las observaciones cualitativas notaron
aumentos en la motivaciéon y el trabajo colaborativo, fortaleciendo un patréon de
aprendizaje activo facilitado por TIC. Esto corresponde con evidencia previa que resalta
la correlacion positiva entre el uso de plataformas gamificadas, la retroalimentacion
instantanea y el desarrollo de habilidades cognitivas (Tirado-Olivares et al., 2024; Li et

al., 2023).

Ademas, se not6 que la motivacion intrinseca de los estudiantes y el logro historico

estaban relacionados a través de la mediacion de la participacion, lo que se alinea con los
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modelos teodricos de motivacion autodeterminada en entornos gamificados (Wong et al.,
2025). Las diferencias individuales se vincularon al nivel de interaccion digital y al
feedback proporcionado (Mohseni et al., 2024). Por el contrario, algunos estudiantes del
grupo de control fueron reportados por Martinez-Hita et al. (2024) en situaciones no
gamificadas mostrando una falta de interés en las actividades de aprendizaje y una

dependencia excesiva del profesor.

La combinacion de plataformas activas, herramientas TIC y gamificacion confirmo la
hipdtesis de que la integracion simultinea de tecnologia y metodologia mejora la

motivacion y el pensamiento historico (Paavilainen et al., 2024; Yu et al., 2024).

En conjunto, los hallazgos confirman la hipotesis general: la integracion de plataformas
activas, las TIC y las estrategias de gamificacion aumenta de forma significativa el
desarrollo del pensamiento historico y la participacion de los estudiantes en los Estudios

Sociales de la EGB, con efectos complementarios en la motivacion y la autonomia digital.

En cuanto a las predicciones, los resultados se alinean con las publicaciones recientes en
el ambito de la innovacion metodologica en educacion primaria (Lopez-Ferndndez et al.,
2023; Ruiz, 2024; Garzon et al., 2023), que refuerzan la efectividad de los modelos
hibridos que combinan el aprendizaje activo y la retroalimentacion digital. Desde la
perspectiva de la préctica, los resultados advierten sobre la necesidad de la formacion
docente en analitica de aprendizaje y gamificacion del diseno, asi como el incremento del
trabajo de investigacion de tipo longitudinal que incorpore la medicion de la

sostenibilidad del impacto motivacional.

Por ultimo, sugerimos la expansion de este modelo a otras areas del curriculo y en
contextos rurales, para evaluar la pedagogia transferible de las plataformas activas y su
vinculacion con la ciudadania critica, propuesta por Zeng et al. (2024) y respaldada por

la literatura reciente en innovacion educativa con TIC.



https://doi.org/10.70577/awxphx11

PERSPECTIVA XXI ISSN: 3103-151X
DOI: https://doi.org/10.70577/awxphx11

Discusion

Los resultados del estudio refuerzan la hipodtesis confirmada: la integracion de
plataformas activas, herramientas TIC y estrategias de gamificacion mejora
significativamente el pensamiento historico, la participacion estudiantil y la motivacion
intrinseca dentro del nivel EGB de Estudios Sociales. Los resultados estan alineados con
evidencia empirica reciente que indica que la gamificacion y los sistemas integrados de
recursos tecnologicos y metodologias activas sostuvieron aumentos en la participacion
estudiantil y el aprendizaje autodirigido (Li et al., 2023; Ruiz, 2024; Yu, Chen y Wang,
2024).

Las mejoras relacionadas con el componente de pensamiento historico del curriculo
coinciden con investigaciones que demuestran que la analitica del aprendizaje y las
plataformas digitales interactivas permiten a los estudiantes reflexionar sobre la historia,
crear relaciones causales y adoptar una perspectiva critica (Tirado-Olivares et al., 2023;
Martinez-Hita, et al., 2024, Gomez-Carrasco, et al., 2024). La evidencia de una mayor
participacion 'y motivacion es consistente con los resultados documentados en
metaanalisis internacionales sobre gamificacion y aprendizaje activo (Bai, Hew y Huang,

2020; Sailer y Homner, 2020; Zeng et al., 2024).

Estos hallazgos confirman el paradigma del constructivismo sociocultural de Vygotsky,
donde la interaccion a traveés de la colaboracion social y la tecnologia mejora los procesos
de aprendizaje (Stenbom, 2024). Lo mas importante es que el uso de plataformas activas
es consistente con los principios del aprendizaje autodirigido y la retroalimentacion
formativa, ambos ampliamente reconocidos como predictores de rendimiento académico

en entornos digitales (Paavilainen et al., 2024; Mohseni et al., 2024).

Los resultados confluyen con estudios internacionales que subrayan las ventajas de la
gamificacion y las TIC para suscitar la participacion activa y el razonamiento historico
en la educacion primaria (Castillo Yanes y Brizuela Camacho, 2024; Lampropoulos y
Kinshuk, 2024). También se ordenan con la evidencia latinoamericana sobre la certeza
de la gamificacion para optimizar el rendimiento y la colaboracion dentro de la Educacion

Basica (Garzon, Pérez y Sanchez, 2023).
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Sin embargo, se pueden encontrar diferencias en la metodologia respecto a
investigaciones previas en las que solo se utilizaron sistemas de gestion del aprendizaje
sin elementos de juego y los impactos motivacionales fueron menores (Aleksieva, 2025;
Lomos et al., 2023). Nuestro estudio proporciona un enfoque integrado y multimodal al
combinar la analitica del aprendizaje y observaciones cualitativas, lo que mejora la

comprension del fenomeno.

Sin embargo, aunque algunos autores advierten sobre los posibles riesgos de sobrecarga
cognitiva o motivacion extrinseca superficial en entornos gamificados (Banihashem,
2024), los resultados del presente estudio muestran que la gamificacion adquiere un valor
cognitivo y reflexivo cuando los elementos del juego estan alineados con los objetivos
del pensamiento histérico. Esto integra los contornos teodricos del aprendizaje
significativo (Ausubel) y el aprendizaje situado (Brown, Collins y Duguid) en el contexto

del entorno digital contemporaneo.

Finalmente, aunque los resultados existen en linea con las directrices en la digitalizacion
educativa a nivel mundial (Msambwa, 2024; Soriano-Sanchez, 2025), son
particularmente importantes por su enfoque disciplinario en los Estudios Sociales, un

campo que ha sido relativamente menos examinado a nivel de EGB.

La perspectiva aplicada de los hallazgos de la investigacion suministra una base sélida
para el adelanto de modelos pedagodgicos integrados que incorporen tecnologia,
gamificacion y pensamiento historico en el curriculo de Estudios Sociales. En linea con
investigaciones recientes, la utilizacion de plataformas activas junto con estrategias
basadas en juegos mejora la participacion del aprendiz, la metacognicion y el
procesamiento cognitivo profundo del pasado (Tirado-Olivares et al., 2023; Li et al.,

2023).

Los instructores necesitan desarrollo profesional continuo sobre los usos pedagdgicos de
los analisis de aprendizaje y el desarrollo de experiencias gamificadas localizadas (Sajja,
2025). Utilizar intencionalmente los analisis generados por los estudiantes proporcionara
oportunidades para retroalimentacion diferenciada, optimizando la instruccion vy

abordando las diversas necesidades de los estudiantes (Soriano-Sanchez, 2025).
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Desde lo institucional, se sugiere mejorar y fortalecer las politicas de transformacion
digital y la infraestructura tecnoldgica en las escuelas, elemento que las recientes
investigaciones sobre la integracion de las TIC en las escuelas primarias han destacado
como clave (Stenbom, 2024; Aleksieva, 2025). Por ultimo, los resultados motivan, por su
parte, el analisis de la motivacion, la autorregulacion y el pensamiento critico en relacion,
y esto constituye el primer ejemplo de una posible transversalidad en el area de

investigacion sobre el aprendizaje historico digitalizado.

El estudio aporta al area de la innovacidon educativa interdisciplinaria, dado que la
combinacion de gamificacion, TIC y plataformas de aprendizaje activo promueve el
compromiso y el desarrollo de habilidades de orden superior, tales como el pensamiento
historico, la critica y la ciudadania digital. Este ultimo se vincula con el marco de
competencias globales para el siglo XXI, que considera la historia como una de las

competencias claves para la comprension social (Ruijia, 2025; Yusri, 2025).

Esta investigacion empirica, por un lado, se relaciona con una de las posibles aportaciones
al marco de la gamificacion que estaba desarrollada en data y se concentra en la
demostracion del uso de la analitica del aprendizaje para la personalizacion de las
estrategias a nivel individual (Mohseni et al., 2024; Banithashem, 2024). En el contexto
de la practica instructiva, el reconocimiento de las plataformas activas como entornos de
mediacion pedagogica, seguimiento y control del progreso del aprendiz en encarnaciones
personalizadas se relaciona con el aprendizaje adaptativo y personalizado (Lomos et al.,
2023; Sajja, 2025).

Las contribuciones teoricas del estudio, en la interseccion del pensamiento historico
digital, consolidan la idea de una competencia compleja emergente de alfabetizacion
digital y critica entrelazada, y posicionan a los aprendices como productores de
conocimiento histérico en entornos digitales (Lampropoulos & Kinshuk, 2024; Tirado-
Olivares et al., 2023). De esta manera, la metodologia propuesta ayuda a redefinir la
disciplina de la educacién en Estudios Sociales en las dimensiones activas, ludicas e

integradas con tecnologia.
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Conclusiones

La investigacion “Integracion de plataformas activas, herramientas TIC y estrategias de
gamificacion para fortalecer el pensamiento historico y la participacion estudiantil en
Estudios Sociales de Educacion General Basica” hizo posible la primera validacion
empirica de la efectividad de un modelo pedagogico que combina el uso de tecnologia
digital, la implementacion de metodologias activas y el uso de estrategias ludicas, en la
ensefianza de las Ciencias Sociales. Las evidencias tanto cuantitativas como cualitativas
da cuenta de que dicha integracion establece las bases para la integracion de las tecnologia
digital y metodologias activas y ludicas, en el proceso de ensefanza, y contribuye a la
motivacion intrinseca de los estudiantes a la participacion en las clases de Ciencias
Sociales y al logro de los objetivos de aprendizaje en el fomento del pensamiento

historico, en el aprendizaje orientado a la participacion.

El analisis estadistico mostrd diferencias significativas entre el grupo experimental y el
grupo control en los indicadores pensamiento histdrico, participacion y uso pedagogico
de las TIC. Los estudiantes que experimentaron el modelo innovador con gamificacion y
plataformas activas pudieron interpretar y contextualizar fuentes, construir explicaciones
causales y reflexionar sobre la relacion entre el pasado y el presente, lo que da fe del
potencial cognitivo de estas herramientas para la construccion del conocimiento histérico.
Ademas, la motivacion y el involucramiento emocional de los estudiantes siguieron en
aumento, lo que es consistente con los principios de la teoria de la autodeterminacion y

la evidencia reciente sobre el aprendizaje activo facilitado por la tecnologia.

En cuanto al aspecto cualitativo, las observaciones en el aula y las entrevistas sugirieron
cambios en los patrones de interaccion y colaboracion. Los estudiantes asumieron el
control de su aprendizaje, demostrando autonomia en el uso de recursos digitales y
tecnologia, y mostraron disposicion para participar en trabajos cooperativos a distancia.
Los educadores, por otro lado, informaron que el uso de plataformas de aprendizaje activo
y analiticas proporcion6 retroalimentacion continua y la oportunidad de respuestas mas
personalizadas, lo que mejord el disefio instruccional y los procesos de toma de
decisiones. Estos hallazgos sugieren que la integracion de la gamificacion, las TIC y

metodologias activas impacta positivamente no solo en el logro académico de los
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estudiantes, sino también en sus procesos metacognitivos, autorregulacion y aprendizaje

social, como se report6 en las entrevistas.

La investigacion tiene consecuencias significativas para la practica educativa. Primero,
muestra que la gamificacion puede ir mas alla de la simple motivacion extrinseca y
funcionar como una herramienta educativa formativa orientada a objetivos cognitivos de
orden superior, siempre que se utilice junto con sistemas que ofrezcan seguimiento,
analisis y retroalimentacion personalizada. Segundo, la investigacion demuestra que el
fortalecimiento de la formacidon docente en competencia digital y en el disefio
instruccional basado en el contexto se vuelve indispensable para que los educadores
puedan efectivamente ajustar y diversificar las experiencias de aprendizaje en sus aulas.
Asimismo, se reconoce que la tecnologia integrada a los entornos de aprendizaje ayuda
en el desarrollo de habilidades criticas tales como la colaboracion a través de entornos

digitales, la solucion de problemas en contextos historicos y la alfabetizacion digital.

Este trabajo inicia lineas futuras en investigacion. Se deben considerar en el futuro, por
ejemplo, estudios longitudinales para evaluar el impacto sostenido en el tiempo, y la
extension de la gamificacion y las plataformas activas en otros dambitos curriculares, sobre
todo en contextos rurales o zonas tecnoldgicas del pais. También es de igual importancia
el estudio del nexo del pensamiento histoérico, la ciudadania digital y el aprendizaje
colaborativo con el uso de tecnologias emergentes como la realidad aumentada, la IA
generativa, la IA educativa y las tecnologias de inmersion, para el descubrimiento de otras

maneras de participacion social activa y de reconstruccion historica innovadora.

La incorporacion de plataformas activas, las TIC y el uso de la gamificacion en la
ensenanza de Estudios Sociales, representa la posibilidad de brindar una ensefianza mas
inclusiva en el aspecto democratico e interactiva. En el avance del pensamiento, de la
participacion y del estudio de las Ciencias Sociales, esta propuesta se enmarca dentro de
la educacion del siglo XXI, que tiene como pilares la critica, digitalizacién y un enfoque
centrado en el estudiante, y que une el estudio de la historia con una accion

transformadora en el presente.
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