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RESUMEN. La ensefanza de la historia en Primaria presenta retos como la abstraccién de
conceptos y la instruccién en nociones temporales. Esta investigacién cuasiexperimental analiza el
impacto de recursos digitales y metodologias emergentes en el pensamiento histérico y la percepcién
de la historia en 53 estudiantes de 6.° de Primaria en Murcia. A través de un cuestionario pre y
postintervencién y la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, se calculé el tamafio del efecto r
(Z/VN), siguiendo los criterios de Cohen (1988). Los resultados evidencian mejoras significativas en
competencias histdricas, comprensién del pasado y motivacién. Se subraya asi la necesidad de
propuestas didacticas que vayan mds alld del libro de texto y fomenten el pensamiento critico y la
participacién activa decf alumnado. En consecuencia, se refuerza el valor de las tecnologias como
herramienta eficaz para el aprendizaje significativo de la historia en Educacién Primaria.

ABSTRACT. The teaching of history in primary school presents challenges such as abstraction of
concepts and instruction in temporal notions. This quasi-experimental research analyzes the impact
of digital resources and emerging methodologies on historical thinking and perception of history in
53 students of 6th grade of primary school in Murcia. Through a pre- and post-intervention

uestionnaire and the Wilcoxon signed-rank test, the effect size r (Z/VN) was calculated, following

ohen's (1988) criteria. The resuﬁs evidence significant improvements in historical competencies,
understanding of the past and motivation. This underlines the need for didactic proposals that go
beyond the textbook and encourage critical thinking and active student participation. Eonsequent Y,
the value of technologies as an effective tool for the meaningful learning of history in primary
education is reinforcedg.

PALABRAS CLAVE: Educacién primaria, Ensefianza historia, Intervencién, Tecnologia
educacional.
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1. Introduccién

Vivimos en una época marcada por la aceleracién constante del tiempo, donde los cambios tecnoldgicos se
suceden a un ritmo vertiginoso que, en muchas ocasiones, supera la capacidad de adaptacién del ser humano
(Diamandis & Kotter, 2021). En este contexto, la tecnologia se ha integrado de forma transversal en
practicamente todos los 4mbitos de la vida cotidiana: desde la comunicacién y el trabajo hasta la forma de
relacionarnos o acceder a la informacién. Asi, se ha convertido en un componente estructural de la sociedad
moderna. Sin embargo, como ocurre con el agua, que puede ser fuente de vida o causa de desastre, la
tecnologia representa una herramienta ambivalente: puede ser una aliada o una amenaza, segdn el uso que se
le dé (Morales et al., 2021). Si bien ofrece innumerables ventajas —como el acceso inmediato a grandes
volimenes de informacidn, la posibilidad de acortar distancias o la optimizacién del tiempo—, también plantea
importantes retos, entre ellos la sobreexposicién a datos, la dependencia tecnoldgica o la vulnerabilidad de la
privacidad (Baranzoni, 2020). En este escenario, corresponde tanto a las instituciones como a la ciudadania
encontrar un equilibrio que permita aprovechar sus beneficios sin perder el control de sus implicaciones.
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La transformacidn social generada por las tecnologias ha aterrizado en varios planos de la realidad, pero,
especialmente, en la educacién de manera que se ha normalizado la presencia de recursos digitales, como la
pizarra digital o las tablets, dentro de las dinidmicas de aprendizaje-ensefianza (Castafieda, 2021). Al igual que
varios de los soportes tradicionales, como las cartas o los deberes, estin siendo relegados por espacios
virtuales, manteniendo los mismos usos desde nuevos soportes. ése estd haciendo un uso verdaderamente
innovador y pedagdgicamente significativo de las tecnologias en los centros educativos, o simplemente se estin
digitalizando practicas tradicionales sin un cambio metodolégico real? La mera introduccién no garantiza la
incorporacién de un uso pedagdgico de estas, el reto estd en saber integrarlas desde un enfoque critico y
reflexivo de manera que realmente transforme la manera en la que se aprende y ensefa (Bridgstock, 2016;
Castafieda, 2019). Buenas practicas como las aulas del futuro que van maés alla de la simple digitalizacién de
los contenidos, incluyendo el aprendizaje activo, colaborativo y adaptativo desde el uso e implementacién de
estos recursos (Garcia Tudela et al., 2023).

Tal es su relevancia dentro de la legislacién que rige nuestro sistema educativo, la LOMLOE, que en su
articulo 17 sefiala un objetivo general de etapa de Educacién Primaria, concretamente, el “i”, que remarca la
necesidad de desarrollar la competencia digital de los discentes asociada al aprendizaje y desde un enfoque
critico. Ademas, también se hace alusién a una competencia clave que acota el uso de este tipo de recursos,
la competencia digital, poniendo la necesidad de alfabetizar digitalmente a las nuevas generaciones para que
puedan afrontar los retos y desafios del siglo XXI. Ademas, su inclusién dentro del primer nivel curricular no
se aborda Gnicamente desde una perspectiva transversal, sino que también aparece como saberes basicos,
nueva denominacién de los contenidos, en muchas de las areas curriculares (Iglesias et al., 2023). De esta
manera, se aprecia como la tecnologia ha penetrado adquiriendo una personalidad propia en materias tan
alejadas anteriormente de lo digital como las matematicas (Rivadeneria et al., 2024) o la propia historia (Novas,
2022). Dentro de esta dltima disciplina, asociada al drea de Ciencias Sociales, ocupa un lugar relevante al
haber un bloque especifico denominado como “tecnologia y digitalizacién” a partir del cual se aborda la
digitalizacién del entorno personal del aprendizaje. Esto hace casi una obligacién la incorporacién de las
nuevas tecnologias por parte del docente de Educacién Primaria cuando aborden hechos como la Guerra Civil
Espanola o la Romanizacién.

2. Revisién de la literatura

Ha quedado mis que patente que la ensefianza de la historia en sus diferentes etapas se ha visto
enriquecida por la incorporacién de recursos digitales, subrayando como principal ventaja el acercamiento, mas
dindmico y menos abstracto, de los hechos del pasado (Gémez Carrasco et al., 2022). Ademas, tal y como
sostienen Tirado et al. (2021), la digitalizacién ha supuesto un avance en el acceso y tratamiento de las fuentes
primarias, anteriormente no tan accesible por cuestiones espaciales, poniendo a disposicién de docentes y
discentes mapas, textos histéricos, grabaciones, fotografias...que antes resultaban inaccesibles de poder
trasladar al aula. Repositorios virtuales como Portal de Archivos Espafioles (PARES) o plataformas como
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Europeana han sido entornos que han habilitado el desarrollo del conocimiento histérico desde la propia
consulta del discente en lugar de la imposicién docente, dotando de un enfoque més critico (Selwyn, 2021).
Otros de los grandes recursos mas usados en esta disciplina de conocimiento es la realidad virtual y la realidad
aumentada que permiten hacer “un viaje en el tiempo” adentrandose en nuevos mundos para conocer cémo
vivian las civilizaciones, observar con mas detalles monumentos o recrear hechos del pasado desde una
percepcidn mas viva, favoreciendo la empatia histdrica desde una reinterpretacién de lo ya estudiado
(Rodriguez, 2021). No se puede obviar los soportes digitales de gamificacién, entornos virtuales lddicos e
interactivos que no solo alimenta la motivacién, sino que también permiten crear su propia historia (Gémez,

2018).

A través de experiencias como la de Guerrero y Bernal (2024) no solo se pone de manifiesto la importancia
de las nuevas tecnologias como elemento para motivar y acercar el pasado al presente, sino que también resulta
un recurso estimulador para el mejor desarrollo y funcionalidad del Disefio Universal de Aprendizaje (DUA).
Ademas, la inclusién de estas supone un agente dinamizador para eliminar las barreras entre las areas, de
manera que, por las herramientas que incluyen y los procesos que permiten, facilita la interrelacién y
globalizacién de los saberes basicos. Pues, aunque la historia se asocie a la disciplina de las Ciencias Sociales,
desde la misma los hechos se analizan y estudias desde un todo comdn, sin diseccionar por dmbitos de
conocimiento. Cabe resefiar el soporte artistico que permiten los recursos tecnoldgicos, tal y como se aprecia
en la intervencién de Martinez y Guerrero (2024) en la que se ensefian contenidos de las Edad Media y
Moderna desde la aplicacién de técnicas gréficas artisticas telemdticas, posibilitando la adquisicién de
competencias sociales, cognitivas y digitales desde la misma actuacién.

Por consiguiente, se aprecia una constelacién de herramientas digitales con posibilidad de ser aplicadas en
la ensefianza de la historia, coexistiendo unas genéricas, destinadas a su uso en cualquier 4rea, como kahoot o
Genially, entre otras, con otras especialmente disefiadas para adentrarse en la historia, por ejemplo, Google
Expeditions o TimeLoope (Aznar et al., 2018). No obstante, la seleccién de estas no es producto de la
aleatoriedad ni la acumulacién sin sentido, no es una cuestién de cantidad, parte de un uso justificado, una
coherencia pedagdgica en la que las herramientas aplicadas se alineen a los objetivos. Esta buena praxis, signo
de una buena competencia digital docente, tan puesto en el debate educativo en los Gltimos afios, posibilitard
el acceso a buenos resultados académicos y también respecto al gusto por la materia, tan odiada, en ocasiones,
por los benjamines del sistema educativo (Monteagudo et al., 2020). A continuacién, se exponen los
principales hallazgos obtenidos, en los Gltimos afios, en los articulos cientificos que indagan sobre experiencias
de investigacién-accién respecto a la ensefianza de la historia desde el uso de recursos digitales.

En el estudio de Fernindez (2022) se muestra como la creacién de espacios cooperativos digitales resulta
de utilidad para facilitar la construccién de conocimiento desde plataformas que facilitan la confrontacién de
pareceres y opiniones. Mas especificamente, Piqueras et al. (2018), ponen en practica y valoran una
experiencia de adquisicién de la historia en Educacién Primaria desde el uso de la realidad aumentada, en el
mismo no se resalta una mayor motivacién, pero si un incremento en la implicacién del alumnado y abstraccién
de los conocimientos. En el panorama internacional también hay estudios como el de Wang et al. (2018) que
defienden las tecnologias como el impulso en la Educacién Primaria para ensefiar historia desde la construccién
y la curiosidad, mas que desde la memorizacién y la recopilacién de datos. Al igual que la investigacién de Liam
et al. (2023) que hace alusién a los recursos digitales como un medio que hacer cercano realidades lejanas,
dejando atrés el modelo de didactica de la historia eurocéntrico, ampliando su anélisis desde una perspectiva
global, sensible a otras realidades del mundo.

De esta forma, ha quedado ampliamente constatado la aplicabilidad y utilidad de los recursos digitales en
el aprendizaje y ensefianza de la historia. No obstante, gran parte de los estudios se centran en la etapa de
Educacién Secundaria (Carrasco et al., 2022; Monteagudo et al., 2020; Wang et al., 2018) desterrando la
indagacién sobre el uso de los materiales en etapas previas, igual de vélido o dtil. Ademés, la opinién de las
intervenciones o valoracién de los recursos se centra en la postura docente obviando el parecer de aquellos
que son los principales protagonistas: los discentes, principales beneficiarios de toda accién que concurre de
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este binomio. Por lo cual, se hace necesario conocer el testimonio de los alumnos, especialmente dentro de la
etapa de Educacién Primaria, para verificar la funcionalidad de las buenas practicas implementadas en
cuestiones tecnoldgicas y digitales ante un campo educativo que esti en emergencia en las didacticas
especificas. Asimismo, este estudio basado en la recoleccién de informacién tras la aplicacién de una
experiencia de educacién tecnoldgica para la adquisicién de los aprendizajes histéricos, tiene como principal
objetivo conocer las mejoras desarrolladas en la percepcién y el aprendizaje de la historia a partir de la
percepcidn del alumnado del tercer ciclo de Educacién Primaria tras la aplicacién de una secuencia didactica
centrada en el uso de las nuevas tecnologias. A su vez, se determina una serie de objetivos especificos que
articulan la praxis cientifica desarrollada, estos son:
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* Identificar los cambios en la percepcién del alumnado respecto a la consideracién de la historia
* Constatar la evolucién desarrollada por los discentes en las competencias histéricas

* Averiguar la mejora al respecto del uso y control de las fuentes histéricas

* Determinar la aplicacién didactica de los contenidos trabajados desde la secuencia didactica

3. Metodologia

3.1. Disefio de investigacién

Se trata de un disefio cuasiexperimental pretest-postest, con un enfoque descriptivo y transversal
(Creswell, 2014). Se analiza el impacto de un entorno digital en el desarrollo del pensamiento histérico en
estudiantes de Educacién Primaria, empleando una evaluacién previa y posterior a la intervencién sin
asignacién aleatoria de los sujetos (Shadish et al., 2002).

3.2. Muestra

La muestra participante esta constituida por 53 estudiantes del dltimo nivel de Educacién Primaria (sexto)
matriculados en un centro piblico ubicado en el centro de la capital de La Regién de Murcia seleccionada bajo
un sistema aleatorio no estratificado. Guarda como Gnico criterio de seleccién estar matriculado en un curso
del tercer ciclo de Educacién Primaria en un centro educativo de la Regién de Murcia. Concretamente,
participan dos grupos de aulas distintas, uno con 26 estudiantes y otro con 27. De acuerdo a las caracteristicas
sociodemograficas, las familias tienen un nivel sociocultural medio-alto: baja tasa de paro, alto porcentaje de
padres con estudios universitarios y predominantemente trabajadores del tercer sector econémico. En lo que
respecta a las caracteristicas de los menores participantes, el 59,6% de los participantes son hombres, mientras
que un 40,4% hombres; Gnicamente un 3,8% son repetidores y un 7,6% de procedencia extranjera.

3.3. Instrumento de recogida de informacién

Para la consecucién de los datos que den respuesta a los objetivos planteados se han aplicado dos
instrumentos:

1. Prueba de conocimientos histéricos: instrumento de creacién propia que comportaba 20 preguntas tipo
test de opcién mdltiple (cuatro opciones) en la que no restaban los fallos. Cada pregunta tenia un
coeficiente de calificacién de 0,5, por lo cual, se puede obtener una calificacién numérica de cero a diez.
Este fue aplicado para el objetivo 1 y 2, ambos fueron usados en el curso pasado (2020/21) con las dos
clases de sexto que no usaron recursos tecnoldgicos y con la que si uso ese tipo de materiales en el presente
curso 2021/22.

2. Cuestionario pretest-postest acerca del trabajo y desarrollo didactico del pensamiento histdrico de
elaboracién propia que tomé como referente el instrumento elaborado por el Grupo DICSO en el marco
de un proyecto de investigacién. Este esta subdividido en 4 sub-bloques para la organizacién posterior con
los resultados: relevancia de la historia (item uno al tres), el desarrollo de las competencias histéricas (item
cuatro al diez), uso de las fuentes y/o recursos (item once y doce) y aplicacién didactica (item trece y
catorce). Para su cumplimentacién se debia seleccionar un valor dentro de una Escala Likert de uno a cinco
que guarda la siguiente relacién de valores: nada, poco, algo, bastante y mucho. De acuerdo a los datos de
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fiabilidad del instrumento, tomando el coeficiente de Cronbach, este obtiene un valor bastante alto (,856),
constatando el potencial del instrumento ideado.

3.4. Procedimiento
La intervencién fue desarrollada en el mes de mayo del curso escolar 2021/22, concretamente a lo largo
de seis sesiones, expuesto en el trabajo de Guerrero y Alvarez (2024), que se articula de la siguiente forma:

* Sesién 1: Tras el visionado de un documental corto, bdsqueda de informacién para la creacién de
preguntas y basqueda de respuestas del resto de preguntas creadas por los otros grupos.

* Sesién 2: Parte inicial del ABP a partir de las preguntas planteadas en la primera sesién por medio de la
realizacién de un mural colaborativo digital. Acceso a fuentes primarias por medio del Portal de Archivos
Espanoles.

* Sesién 3: Parte final del ABP presentando el mural colaborativo creado.

* Sesién 4: Realizacién de dindmicas de gamificacién desde aplicaciones digitales.

* Sesién 5: Creacién de un video dindmico acerca de uno de los hechos histéricos estudiados por medio
de la dramatizacién de diferentes hechos histéricos.

* Sesién 6: Puesta en comdn y reflexién conjunta de todo lo aprendido.

Todo ello, desde una perspectiva legislativa, tomando los saberes basicos del bloque de Ciencias Sociales
asociado a la disciplina de la historia, denominado: “las sociedades en el tiempo” regulado por Decreto n.o
209/2022, de 17 de noviembre, por el que se establece la ordenaciof] y el curritulo de la Educaciofj Primaria
en la Comunidad Autofjoma de la Regiof] de Murcia.

En cuanto a los aspectos éticos, mencionar que el procedimiento de investigacidn se llevé a cabo bajo los
preceptos del comité ético de la Universidad de Murcia en cuanto a la investigacién con seres humanos. Se
garantizé el cumplimiento de los principios de autonomia, beneficencia, no maleficencia y justicia, en
concordancia con la Declaracién de Helsinki y la normativa vigente en materia de ética en investigacidn.
Asimismo, se obtuvo el consentimiento informado de todos los participantes, quienes fueron debidamente
informados sobre los objetivos del estudio, los procedimientos a seguir, los posibles riesgos y beneficios, asi
como su derecho a retirar su participacién en cualquier momento sin consecuencias. Se asegurd la
confidencialidad y anonimato de los datos, respetando la normativa de proteccién de datos personales
(Reglamento General de Proteccién de Datos — RGPD 2016/679 y la Ley Organica 3/2018 de Proteccién de
Datos Personales y Garantia de los Derechos Digitales). Los datos recogidos fueron utilizados exclusivamente
con fines de investigacién y se almacenaron en un entorno seguro para evitar accesos no autorizados.

3.5. Anilisis de datos

Todos los datos obtenidos fueron vaciados y recolectados en el programa estadistico SPSS versién 25. Una
vez se recopilé toda la informacién, se extrajeron los datos descriptivos (media, desviacién tipica, minimo y
méximo) de ambos instrumentos. Posteriormente, a fin de poder hacer los procedimientos inferenciales, se
realizé la prueba de normalidad prestando especial atencién al test de Kolmogorov-Smirnov, dado que la
muestra era superior a 50, obteniendo un valor p de ,000. Tal dato determiné que se rechaza la hipétesis nula,
por lo cual, los datos no siguen una distribucién normal, determinando que se debia de utilizar estadistica no
paramétrica. Asimismo, para comprobar dos muestras relacionadas (dependientes), se aplicé la prueba de
Wilcoxon, siendo el mejor pardmetro cuando la muestra es pequefia y cuando son los mismos sujetos antes y
después de la intervencién, tomando un valor p de significacién de ,050 como minimo referente. Finalmente,
en aquellos cruces que habia una significacién estadistica, se usé el estadistico del tamafo de efecto aplicando
la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon para muestras relacionadas, se calculé el tamafo del efecto r
(r = estadistico Z divido raiz cuadrada de N observaciones). Para su interpretacién se han seguido los criterios
propuestos por Cohen (1988).
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4. Resultados

En primer lugar, tal y como se aprecia en la Tabla 1, se exponen los datos descriptivos (media y desviacién
tipica) relativos al pretest y el postest del instrumento aplicado en relacién a la intervencidén de ensefanza de
la historia. Antes de la intervencidn se constata que en la ensefianza de la historia se empleaba principalmente
el libro de texto (M= 3,60; SD= 1,115) y consideran los personajes estudiados relativamente relevantes (M=
3,00; SD= 0,960) y no dudan acerca de la veracidad de lo expuesto en el libro de texto (M =3,11; SD=
0,869). Por el contrario, en dichas unidades didacticas no se habian estudiado las causas que han llevado a
los acontecimientos de la historia (M= 2,16; SD= 0,871) ni terminan de comprender la relevancia de lo
sucedido en el pasado respecto al presente (M= 2,15; SD= 0,885), tampoco entienden que los cambios del
pasado son un proceso con diferentes ritmos y patrones (M= 2,37; SD= 1,06). En lo que respecta a la
informacién obtenida tras la experiencia de ensefianza de la historia desde un entorno digital, se aprecia por
lo general una mejora considerable en la utilidad de la historia y una mejora en la motivacién e interés por la
asignatura. Especificamente, las mejoras més destacables se dan en la consideracién de la relevancia de los
hechos histéricos (M= 4,40; SD= 0,599), la realizacién de actividades de dramatizacién (M= 4,34; SD=
0,732) y el entendimiento de la relacién causa-consecuencia en el transcurso de la historia (M= 4,30; SD=

0,638).
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[tems Momento | N M sD
1.Los personajes que has estudiado en la UD son| Pretest | 53 3,00 0,96
relevantes para la historia Postest | 53 4,21 0.68
2.Los hechos gue has estudiado en la UD son relevantes | Pretest | 53 2,50 1,12
para la historia Postest | 53 | 440 | 0,58
3.Los acontecimientos que has estudiado en la UD son | Pretest | 53 273 0,90
relevantes para la historia Postest | 53 | 4.26 0.68

4.lLa historia que aparece en el libro de texto es| Pretest | 53 3,1 0,86
verdadera e incuestionable Postest | 53 | 3,08 0.57
5.La historia es una ciencia y como tal sigue un método | Pretest | 53 | 2,47 0,95
dientifico Postest | 53 | 426 | 081
6.Un hecho del pasado surge por una uUnica causa y| Pretest | 53 | 2,81 1,05
provoca una unica consecuencia Postest | 53 423 0.66

7.Un cambio en la historia es producido por multiples | Pretest | 53 2,69 0,88
causas y los resultados dan multiples consecuencias Postest | 53 430 0.63
8.El cambio en el pasado es un proceso, con diferentes | Pretest | 53 2,37 1,06
ritmos y pairones. Postest | 53 | 426 | 068
9.Soy capaz de ponerme en el papel de un personaje de | Pretest | 53 2,43 1,11

la historia para comprender sus acciocnes Postest | 53 411 0.82

10.Los acontecimientos del pasado son importantes para | Pretest | 53 2,15 0,88
la configuracién de nuestra sociedad actual Postest | 53 413 0.62
11.He estudiado el tema utilizando textos e imagenes del | Pretest | 63 | 2,562 0,99
pasado Postest | 53 | 398 | 093
Pretest | 53 | 3,60 1,11
Postest | 53 3,21 0,66

13.En el desarrollo de la UD hemos recreado un hecho | Pretest | 53 | 2,56 113
del pasado (imaginado, dramatizado, etc.) Postest | 53 | 4,34 | 0,73

12.He estudiado el tema empleando solo el libro de texto

14.En el desarrollo de la UD hemos analizado los| Pretest | 53 2,16 0,87
motivos que llevaron a personas del pasado a actuar de
determinada manera y valoramos sus acciones de forma | postest | 53 | 4,23 0,64
critica

Tabla 1. Estadisticos descriptivos pretest y postest cuestionario didactica de la historia desde la percepcién del alumnado. Fuente:

Elaboracién propia.

Desde la estadistica inferencia, a través de la aplicacién del pardmetro de los rangos de Wilcoxon, se puede
constatar que, en los ftems de la primera dimensién, se ha obtenido el grado de significacién maxima tanto en
cuestién de los personajes, hechos y acontecimientos. También se ha podido verificar, desde el uso de la
férmula r = Z dividido entre la raiz cuadrada de N, que la magnitud de la fuerza de las diferencias es
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destacable, siendo considerada como alta en lo relativo a la consideracién de los hechos (r= 0,79) en el
desarrollo del tiempo. Todas las diferencias halladas son a favor de la informacién recogida tras la intervencién

0
(Tabla 2). §
Sig. ¢
fems N | promedo | Rengos | 2 | Asngies | v r
=
nﬁ;ggfgs 4 10,00 40,00 ,>§
Rangos b 2
1 positivos 42 24,79 1041,00 | 557 | p< 0001 076 E‘
Empates T 6
Total 53
Rangos 3 7.50 22,50
negativos ! !
2 ;as’i]ﬁgv‘fs 44¢ 25,13 110550 | 578 | p<,0001= | 079
Empates g'
Total 53
Rangos | 4 22,17 66,50
negativos ' !
3 prfaas?tﬁfs 48" 24,66 110950 | 543 | p<,0001= | 074
Empates 5
Total 53
‘o< 06 "p< 01

Tabla 2. Estadisticos de contraste acerca de los items relativos a la relevancia de la historia pretest-postest. Fuente: Elaboracién propia.

En la Tabla 3 se muestra la presencia o no de diferencias significativas entre los ftems del cuatro al diez,
relativo al estudio y entendimiento de los diferentes componentes del pensamiento histérico (causa,
consecuencia, simultaneidad...) y la conceptualizacién de esta disciplina de las ciencias sociales. En primer
lugar, es resefable sefalar que no hay diferencias significativas respecto a la percepcién de la historia
presentada en el libro como verdadera e incuestionable (p=,156), sin embargo, en el resto de los casos, se
obtiene el grado de significacién maximo (p= ,000). También, en todos los items, excepto el ndmero cuatro,
el tamafo del efecto estd por encima del valor de alto (r> ,500) pero su consideracién es enorme en el
entendimiento de la historia como ciencia (r= 0,79), la identificacién del cambio como un proceso de mdltiples
ritmos (r= 0,78) y la influencia del pasado en la configuracién del presente (d= 0,84), en todos los casos a
favor del postest.

Sig.
N° ftems N Rangcl Suma de z Asintotica r
Promedio Rangos (bilateral)
Rangos
negativos 2n 15,00 00
Rangos | 5y 1350 | 1275,00
4 positivos ! ' -23 15 -
Empates 3
Total 53
Rangos -
negativos &4 7,00 28,00
Rangos | 4 26,09 1148,00
5 positivos ' ' -5,82 p <0001 0,79
Empates 5%
Total 53
Rangos
negativos 1 8,50 8,50
3] Rangos -5,55 p =< ,0001* 0,76
positivaa 40¢ 21,31 852,50
Empates 12
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Sig.
- whens | N | ponta | Ranes | 2| Asmowe |
§ Total 53
§ n’:;:ﬁfzs 1 10,00 10,00
.g 7 :iﬂﬁ,ﬁ 45! 23,80 07100 | 587 | p<,0001~ | 076
E Empates 74
?, Total 53
g' Rangos .
5 negativos 1 20,00 20,00
= Rangos
8 postvos | ¥ 23,58 106100 |\ 574 | p<,o001™ | 078
Empates 7™
Total 53
n’:;;ﬁf‘;s 5 6,50 32,50
9 :iﬂiﬁ ae 24,55 95750 | 544 | p<,0001~ | 074
Empates gas
Total 53
EARIERE
Rangos | g 25,00 1225,00
10 positivos ’ ' 6,16 p<,0001* 0,84
Empates 44
Total 53
P 05 "p= 01

Tabla 3. Estadisticos de contraste acerca de los items relativos a la conceptualizacién de la historia pretest-postest. Fuente: Elaboracién

propia.

En relacién a los datos de significacién respecto a los items de las fuentes utilizadas, observando los datos
de la Tabla 4, encontramos que en ambos casos las diferencias son significativas (p=,000), apreciando que en
la intervencién posterior se ha usado menos el libro y aplicado mas textos e imagenes del pasado. Sin embargo,
tomando especial consideracién al estadistico del tamafio del efecto, las diferencias guardan una mayor
magnitud de fuerza en relacién al uso de textos e imagenes (r= 0,69) que respecto al menor uso del libro de
texto (r= 0,48), que no alcanza el valor tipico establecido para alto (r= 0,500).

Sig.
Rango Suma de S
Ne [tems N Promedio | Rangos Z | Asintdtica r
(bilateral)
Rangos | g 11,30 56,50
negativos
Rangos | aga | 2341 889,50
" positivos v ‘ -5,08 | p<,0001*™ | 0,69
Empates 1029
Total 53
Rangos | 44 18,50 57,50
negativos
Rangos | a7 | 2101 | 111850
12 positivos g " -3,52 | p<,0001™ | 0,48
Empates 53
Total 53
'p<,05."p<,01

Tabla 4. Estadisticos de contraste acerca de los items relativos a uso de fuentes pretest-postest. Fuente: Elaboracién propia.

Apreciando lo plasmado en la Tabla 5 se recoge la informacién de significacién tras la aplicacién de la
prueba de rangos de Wilcoxon para verificar la existencia de diferencias tras la intervencién. En ambos casos
se constata una significacién méaxima (p= ,000) tanto en el uso de la dramatizacién como en el estudio critico
de la historia. Ademas, el tamaio del efecto es mayor (r> 0,500) en los dos items, siendo mas pronunciado en
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el estudio reflexivo de la historia, constatando el uso de nuevas metodologias y percepciones didacticas en la
ensefnanza de la historia.

whms | N | | S0 | 2 | s | o
Rangos 0 00 00
negativos !

13 5,2;3335 43! 22,00 948,00 | 577 | p<,0001* | 0,79
Empates 10am
Total 53
Rangos Qen 00 00
negativos ! !

14 Raqgos 48 24,50 1176,00 6,09 < 0001** 0,83
positivos s pP=<, i
Empates 5ep
Total 53

‘p<,05."p<,01

Tabla 5. Estadisticos de contraste acerca de los items relativos a las actividades de las unidades didacticas pretest-postest. Fuente:

Elaboracién propia.

Por dltimo, se muestran los datos de significacién en la Tabla 6 respecto al grado de conocimientos que
tenian antes y después de la intervencién, identificando una notable mejora antes (M= 4,59; SD= 1,181) y
después (M= 7,10; SD= 1,05) de la practica de ensefianza de la historia desde la configuracién de un entorno
digital. Tal contraste de datos muestra la presencia de diferencias significativas perfectas (p=,000) junto a un
tamafio mayor del efecto(r=0,87).

Suma Sig.
N Pﬁ: ggio de Zz Asintética r
Rangos (bilateral)
Rangos 1aa 1,00 100

negativos

Rangos

Conocimientos  positives 51| 27,00 | 1377,00 p<,0001™ | 087

6,33
Empates qas
Total 53

'p<,05."p<,01

Tabla 6. Estadisticos de contraste acerca de los items relativos al nivel de conocimientos pretest-postest. Fuente: Elaboracién propia.

5. Discusién y conclusiones

En el estudio se ha podido constatar, al igual que en otras investigaciones en etapas educativas superiores
(Carrasco et al., 2022; Monteagudo et al., 2020; Wang et al., 2018), la funcionalidad de las tecnologias en
los procesos de ensefhanza-aprendizaje, haciendo de estos recursos el soporte necesario para traer el pasado
al presente, recreando el pasado y eliminando el sesgo producido por la abstraccién. De este modo, se observa
que el uso de recursos digitales no solo contribuye a mejorar la comprensién de los contenidos histéricos, sino
que también incrementa el interés y la motivacién del alumnado hacia la Historia como disciplina. Tal como
sefalan Arancibia et al. (2023), las tecnologias permiten dinamizar la ensefianza de esta materia, dando vida
a hechos, personajes y contextos que tradicionalmente quedaban limitados a los manuales escolares. Esta
revitalizacién del conocimiento histérico no solo favorece el aprendizaje de contenidos, sino que también
transforma la percepcidn del alumnado sobre la Historia, generando una actitud mas positiva hacia su estudio.
En consecuencia, esta motivacién puede prolongarse en el tiempo y repercutir favorablemente en aprendizajes
futuros (Castellanos et al., 2017).

En este caso, por medio de la apreciacién directa de la historia desde soporte digitales se aprende a
apreciar la relevancia de la historia, visible desde los personajes, hechos y/o acontecimientos. La explicacién

de estos datos desde la mera oratoria o los textos quedan desmerecidos ante el acercamiento que ofrecen las
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tecnologias para dotar de un mayor realismo, apreciando mejor la relevancia que tienen estos elementos en la
justificacién de nuestro presente (Miralles et al., 2019). Tal y como sostiene Flores (2015), las tecnologias
permiten la interaccién con la historia, con elementos como la realidad virtual o las visitas virtuales, permitiendo
entender, desde una “primera mano virtual”, cémo eran las vivencias del pasado. De esta manera, se sensibiliza
a los discentes ante la importancia que ocupa en el saber histérico como una herramienta para entender el
recorrido previo y proyectar el futuro (Villena et al., 2022). A continuacién, se exponen asimismo las mejoras
obtenidas del uso de los recursos digitales como soporte para el disefio y aplicacién de una secuencia didactica
de aprendizaje de la historia.
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Las tecnologias no solo ofrecen un acercamiento a los elementos histéricos, también son de relevancia para
la mejora de los métodos de trabajo asociados a las ciencias histdricas (Morales et al., 2021; Novas, 2022). El
alumnado tras la intervencién ha podido valorar que esta disciplina no se construye de la nada, sino que parte
de un trabajo, desde un método cientifico, en el que con la consulta de fuentes se ha posibilitado la
construccién del conocimiento histérico (Chapman, 2021). Por consiguiente, el alumnado normaliza la
incorporacién de esa connotacién cientifica histéricamente difuminada ante la imposicién de una historia. Los
recursos tecnoldgicos amplian el rango de actuacién en la consulta de fuentes, el trabajo colaborativo, la
comprobacién de informacién..., de manera que aumenta la posibilidad de que el alumnado haga historia, es
decir, adquirir los conocimientos desde el descubrimiento y la curiosidad que alimenta la investigacién (Ibrahim
et al., 2021). Todo ello también ha permitido hacerle entender desde una perspectiva critica, de manera que
no se percibe como una verdad absoluta, sino como una construccién de pareceres, asumiendo que ha de
hacer lectura de todos los frentes para tener un conocimiento mas completo, alimentando también la capacidad
de la empatia histdrica, tan poco trabajada en la educacién formal (Schultz, 2023).

Respecto al uso de recursos, los libros de texto han visto reducido su uso de manera que no se entiende
como el dnico recurso de referencia. Ademas, este ha sido criticado por varios estudios (Guerrero et al., 2021;
Montanares et al.,, 2022) por su caricter restrictivo de la exposicién de la historia, un abordaje de los
contenidos eurocentralizados o escasamente interactivos. Desde los soportes digitales se posibilita el acceso a
textos e imégenes, pero desde sus soportes reales o tridimensionales que, aunque sea desde una atmdsfera
virtual, suponen un mayor acercamiento que lo apreciado en los libros de texto. Asi, tal y como establecen
Owens y Padilla (2021), desde la digitalizacién de la didactica de la historia, adquieren protagonismo las
fuentes primarias digitalizadas como materiales que permiten contrastar informacién, analizar documentos
originales y construir sus propias interpretaciones con base en la evidencia. Asi, la inclusién de recursos
audiovisuales, bases de datos digitales y repositorios abiertos permite un enfoque mas dindmico e inclusivo, al
brindar acceso a una mayor pluralidad de narrativas y enfoques historiogréficos. Esto contribuye a superar las
limitaciones del relato tradicionalmente unificado y fomentar el pensamiento critico en el alumnado, al
confrontarlo con distintas interpretaciones de un mismo hecho histérico (Lesh, 2023).

Por dltimo, cabe mencionar que la construccién de la historia también ha alimentado, desde el uso de las
fuentes digitales, una mayor comprensién del pasado de manera que entiendan el porqué de los
acontecimientos, es decir, un entendimiento del recorrido histérico desarrollado (Owens & Padilla, 2021).
Adema4s de entender las causas y consecuencias de los hechos, también se incorporé una postura critica de
manera que, desde la consulta de fuentes digitales diversas, cada alumno hiciera una valoracién ética de los
acontecimientos dado que la historia no esta absuelta de los errores (Nieuwazny et al., 2021) resulta necesario
ser conscientes de ellos para no repetirlos. Hacer historia sin ética es como observar una pelicula en blanco y
negro sin sonido, podemos ver lo que ocurrid, pero hay un sesgo de comprensién en las emociones, conflictos
éticos o el impacto de los sucesos, anadiendo color y sonido, reflexién ética y juicio critico.

Por consiguiente, todas las mejoras constatadas no solo contribuyen a la alfabetizacién digital del alumnado,
sino que también repercute en la alfabetizacién histérica de este estos. Ambos ejes se combinan para el
desarrollo de una multitud de elementos transversales como el trabajo en equipo, el anélisis critico o la
capacidad de reflexidn, a través de un binomio que ha de normalizarse dentro de las teorias de la didactica de
la historia (Sanchez Fuster et al., 2024). De esta manera las tecnologias cumplen una doble finalidad en las
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clases de esta materia, por un lado, abre paso a nuevas posibilidades y acceso de recursos facilitando la
construccién del conocimiento en conjunto (Nix & Decher, 2023) y, por otro lado, da vida a la historia
representada como un elemento nada estatico ni entendido como una verdad absoluta, siendo los propios
discentes los que hacen historia (Levstik & Barton, 2022). De esta manera, el presente estudio pone de
manifiesto la utilidad de las tecnologias para la dinamizacién de los aprendizajes de historia, haciéndolos mas
perennes y significativos, desterrando el aburrimiento o la complejidad como caracteristicas de esta materia.
Asimismo, coincidiendo con Guerrero (2024), se pone de manifiesto la necesidad de iniciativas de formacién
inicial y continuada respecto a la did4ctica de la historia desde el uso de los recursos digitales, de manera que
la alfabetizacién didactica-tecnoldgica se haga més extensible a esta disciplina de conocimiento. Ademés,
puede suponer un ejemplo de buenas e innovadoras practicas que sirva como sustento e inspiracién para que
otros docentes incluyan este tipo de recursos y, adema4s, hagan investigacidén-accién de sus intervenciones para
constatar, con rigor y sistematicidad, las mejoras aportadas.

Para concluir, a pesar de las mejoras y hallazgos obtenidos, este estudio no estd exento de una serie de
limitaciones que se han de sefalar para tomar en consideracién en futuras intervenciones. En primer lugar,
resultaria enriquecedor incluir la perspectiva docente. En segundo lugar, un incremento de la muestra dotaria
de mayor consistencia a los resultados aplicando el mismo estudio a otros centros, para poder constatar
diferencias entre realidades al igual que incrementando el tamafio muestral objeto de estudio. Por dltimo, para
completar los hallazgos obtenidos, y obtener respuestas mas amplias, se podria ahondar sobre la repercusién
en el aprendizaje de la historia en funcién del tipo de recurso digital aplicado, asi se realizarfa una aproximacién
cientifica mas concreta ante el fenémeno de estudio.
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