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Resumen

El objetivo de este estudio es investigar el papel de las narrativas digitales y la realidad aumentada (RA)
en la ensefianza de la historia en relacion con el fomento del pensamiento critico en estudiantes de
secundaria. Se hipotetiza que estas herramientas tecnologicas particulares no solo motivan la atencion,
sino que también fomentan una reflexion mas profunda sobre las fuentes historicas, aguzando asi
habilidades cognitivas de orden superior, incluyendo el analisis y la evaluacion de la informacion. Esta
investigacion se llevo a cabo con un disefio cuasi-experimental mixto en dos aulas de secundaria publica
de segundo afio. El grupo experimental (n=45) recibié instruccion a través de narrativas digitales
interactivas emparejadas con experiencias de realidad aumentada (RA), mientras que el grupo de
control (n=42) fue instruido a través de conferencias convencionales y lectura guiada. Esta
intervencion instructiva que durd un semestre abarco cinco unidades tematicas a lo largo de un periodo
de dieciséis semanas. Se presentaron a los estudiantes dilemas historicos mediante el uso de una
aplicacion movil que fusiona entornos virtuales con espacios reales. Se evalud a los estudiantes usando
la prueba estandarizada PCHist junto con encuestas de percepcion y diarios de campo. Los hallazgos
demostraron un aumento significativo (p <0.01) en las habilidades de pensamiento critico en el grupo
experimental, con fortalezas particulares en el razonamiento histérico y la evaluacion de fuentes. Se
asocid un aumento en la participacion en las sesiones de RA con un mayor progreso. El estudio mas
reciente indicd que un abrumador 87 % de los estudiantes reportd niveles aumentados de motivacion
junto con una mejor comprension de fendmenos historicos. Esta evidencia justifica el uso de la realidad
aumentada (RA) y narrativas digitales para la ensefianza efectiva de la historia, el desarrollo del
pensamiento critico y la cultivacion de habilidades del siglo XXI en la educacion secundaria.

Palabras clave: Pensamiento critico, Narrativas digitales, Realidad aumentada, Innovacion didactica,

Ensefianza de la historia, Tecnologias emergentes, Educacion secundaria.
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Abstract

This study aims to examine the influence of digital narratives and augmented reality (AR) on
history education, emphasizing the enhancement of critical thinking among secondary school
pupils. It is posited that these particular technology tools not only attract attention but also promote
profound contemplation of historical materials, hence enhancing higher-order cognitive skills such
as analysis and information assessment. This study employed a mixed-method quasi-experimental
design in two second-year public secondary school classrooms. The experimental group (n=45)
was instructed using interactive digital narratives integrated with augmented reality (AR)
experiences, whereas the control group (n=42) got education through traditional lectures and
guided reading. The instructional intervention, spanning one semester, encompassed five theme
units over a sixteen-week duration. Students encountered historical challenges through a
smartphone application that integrates virtual worlds with physical spaces. Students underwent
evaluation with the standardized PCHist test, perception surveys, and qualitative field journals.
The findings indicated a substantial enhancement (p < 0.01) in critical thinking abilities within the
experimental group, particularly in historical reasoning and source assessment. Enhanced
engagement in AR sessions correlated with improved advancement. Recent studies revealed that
87% of students exhibited increased motivation and enhanced comprehension of historical
phenomena. This research endorses the use of augmented reality (AR) and digital narratives as
efficacious instruments for history instruction, fostering critical thinking, and nurturing 21st-
century competencies in secondary education..

Keywords: Critical thinking, Digital narratives, Augmented reality, Didactic innovation, History

teaching, Emerging technologies, Secondary education.
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Introduccion

1. Contextualizacion del tema

Durante las tltimas dos décadas, las tecnologias digitales han cambiado las practicas pedagogicas
(Couldry, 2008; Sun et al., 2025). En particular, las narrativas digitales han mostrado un gran
potencial para fomentar el pensamiento critico en entornos educativos (Mayorga & Fernandez,
2025; Aguilar, 2024)'. Ademas, la Realidad Aumentada (RA) surge como un recurso innovador
que superpone contenido virtual en escenarios reales, mejorando la comprension historica y
motivando a los estudiantes (Hermann Acosta, A. (2018); Nelson & Gabbard, 2024). La
convergencia de estos enfoques en la ensefianza de la historia crea nuevas oportunidades para
desarrollar habilidades del siglo XXI, como el andlisis critico de documentos y la argumentacion

(Chipia Lobo et al., 2023; Arias, 2024).

2. Revision de Antecedentes

Se ha sefialado que las narrativas digitales mejoran la participaciéon y motivacion entre los
estudiantes de historia (Valencia et al., 2025; Zambrano & Barreiro, 2024), mostrando mejoras en
la comprension narrativa asi como en la flexibilidad cognitiva (Pena-Acufa et al., 2020; Marzal,
M. A., & Gémez, M. C. 2024). En el campo de la Realidad Aumentada, algunos estudios realizados
en cursos universitarios mostraron que aumenta la motivacion en un 25% y promueve la reflexion
epistemologica (Udeozor et al., 2023b; Sabbah et al., 2023). Ademas, las revisiones sistematicas
del uso de la RA en la ensefianza de las ciencias han informado sobre resultados positivos
relacionados con la cognicion visual y la carga cognitiva extra (Vidak et al., 2023; Yang et al.,

2020).

Los cambios traidos por los avances tecnologicos en las ultimas décadas han transformado las
practicas educativas en la ensefianza de la sociologia y la historia. Para crear pensadores criticos y
estudiantes que puedan analizar y reflexionar sobre sucesos historicos desde diferentes puntos de
vista, se han integrado herramientas digitales interactivas mas alla de la clase magistral (Bernal &
Guarda, 2020). Esta tendencia concuerda con la adopcion de estrategias activas, colaboracion en
el aprendizaje o resolucion de problemas contextualizados, que fomentan la adquisicion de

habilidades cognitivas superiores (Bernal Parraga et al., 2025).
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La investigacion indica que el uso de tecnologias emergentes como la realidad aumentada (RA) y
las narrativas digitales mejora la comprension y el pensamiento critico en contextos educativos
(Bernal Parraga et al, 2025). Mas especificamente, la aplicaciéon de estas tecnologias en las
humanidades transforma la ensefianza de la historia al ofrecer experiencias inmersivas que mejoran
la empatia histérica, el analisis comparativo y las habilidades de argumentacion (Leon Ruiz et al.,

2024; Acosta Porras et al., 2024).

Ademas, estrategias como la gamificacion, el juego de roles y el aprendizaje basado en proyectos
también han demostrado ser beneficiosas para la motivacion y la apropiacion del conocimiento de
manera significativa, particularmente en las clases de estudios sociales (Bernal Parraga et al., 2025;
Bernal Parraga et al., 2024). En este sentido, la integracion de narrativas digitales con realidad
aumentada (RA) proporciona un marco pedagoédgico que fomenta el razonamiento l6gico y la
creatividad, estimulando asi el aprendizaje critico desde una edad temprana (Torres Illescas et al.,

2024; Alvarez Piza et al., 2024).

Ademas, el enfoque en competencias transversales como el pensamiento computacional y la
alfabetizacion digital se esta volviendo cada vez mas importante para el nuevo paradigma educativo
(Bernal Parraga et al., 2024). La innovacién de los métodos de ensefianza no debe centrarse solo
en la tecnologia, sino también enfatizar la creacion de experiencias que relacionen el contenido
curricular con los intereses de los estudiantes y contextos de la vida real (Cosquillo Chida et al.,

2025).

Estas consideraciones de antecedentes ilustran una clara alineacion entre las brechas dentro del
sistema educativo contemporaneo y el potencial de la Realidad Aumentada (RA) y las narrativas
digitales para la ensefianza innovadora de la historia. El uso de estos recursos dentro de marcos
pedagogicos activos mejora la capacidad del alumno para interpretar el pasado, construir juicios
razonados y proyectar el aprendizaje en contextos de ciudadania activa. Este marco justifica la
necesidad de este estudio, que tiene como objetivo evaluar el impacto de la innovacion en el

desarrollo del pensamiento critico en la educacidon secundaria.
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Diseiiar el marco educativo con un enfoque critico general sirve como base para guiar la seleccion

de materiales en el curriculo de historia y ayuda a fomentar una mayor participacion estudiantil.

La integracion de la RA y las narrativas digitales en la historia sigue siendo escasa, especialmente
con un enfoque en la pedagogia critica (Piscitelli Altomari, 2017; Pan et al., 2006). Hay una
ausencia de evaluaciones rigurosas sobre el impacto que crean estas herramientas en el desarrollo
de habilidades de pensamiento critico historico, creando una importante brecha tedrica y

metodolégica (Mayorga & Fernandez, 2025; Alam & Oztiirk, 2024).

4. Justificacion del estudio

Para el marco de referencia se opta por los enfoques de constructivismo social (Nelson & Gabbard,
2024), la teoria multimodal del aprendizaje (Mayorga & Fernandez, 2025), y los modelos de disefo
pedagogico para sistemas XR (Yang et al., 2020). Ademas, se incluyen los principios de
alfabetizacion digital y mediacion critica (Eizmendi, 2024; Chipia Lobo et al., 2023). Integrando
métodos secuenciales con elementos cuantitativos y estadisticos junto a andlisis cualitativo, como

sugieren Vidak et al. (2023) y Hermann Acosta, A. (2018), se aporta a la perspectiva metodologica.

5. Proposito y objetivos

Evaluar el efecto de la aplicacion combinada de narrativas digitales y RA en el desarrollo de

habilidades de pensamiento critico en estudiantes de secundaria.

Objetivo general: Evaluar como la aplicacion de narrativas digitales y RA mejora las capacidades
de los estudiantes para analizar, evaluar fuentes y argumentar en historia, dentro de entornos

educativos formales.

Objetivos especificos:

Medir los cambios en las habilidades de pensamiento critico a través de instrumentos de evaluacion

validados.
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Estudiar las opiniones de los alumnos y docentes involucrados.

Establecer comparaciones de resultados entre los grupos con y sin uso de tecnologias mediadoras.

Determinar los criterios que hacen un disefio pedagogico apropiado para la ensefianza de la historia

con la realidad aumentada.

Metodologia y Materiales

2.1 Metodologia de la investigacion y disefio del estudio

Este estudio emplea un enfoque secuencial de métodos mixtos (Creswell & Plano Clark, 2018),
integrando tanto métodos cualitativos como cuantitativos para capturar cambios medibles junto
con percepciones subjetivas. Este disefio facilita la evaluacion del impacto de las intervenciones
tecnologicas (RA y narrativas digitales) en las habilidades de pensamiento critico, motivacion y
argumentacion historica (Pujiastutt & Haryadi, 2023). Esta estrategia metodologica sigue las
sugerencias de Johnson y Onwuegbuzie para investigaciones en entornos educativos mejorados

digitalmente (Johnson & Onwuegbuzie, 2004).

2.2 Selecciodn y caracterizacion de la muestra

La muestra del estudio consistid en estudiantes de segundo afio de secundaria de una escuela
publica urbana (N = 90). Se crearon dos grupos: experimental (n = 45) y control (n = 45), que se
formaron mediante muestreo por conglomerados seguido de asignacion aleatoria dentro de la clase
para equilibrar edad, género y logros previos (Udeozor et al., 2023). Este tamafio de muestra es
consistente con las normas para estudios de RA que generalmente oscilan entre 40 y 100
participantes (Criollo-C et al., 2024) y garantiza suficiente potencia estadistica (Hernandez-Sancho

et al., 2022).

2.3 Las tecnologias emergentes del estudio
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En este estudio de caso, el grupo experimental utiliz6 una aplicacién modvil con realidad aumentada
y reconstrucciones 3D superpuestas en escenarios historicos reales, desarrollada en unity3D
(Dahdal & Sayed, 2024). Esta aplicacion incluia geolocalizacion historica, superposicion de
eventos cronoldgicos y visualizacion interactiva de artefactos culturales. El contenido fue
preparado con expertos en historia y disefiadores instruccionales para asegurar su validez curricular

y relevancia didactica.

Ademas, se incorporaron narrativas digitales interactivas creadas en la plataforma CoSpaces Edu
que permitieron la construccién de entornos virtuales explorables, simulaciones de contextos
historicos y escenas narrativas con ramificaciones ldgicas que requerian tomar decisiones criticas
por parte del estudiante. Estas narrativas incluian componentes multimedia como extractos de
testimonios en audio, recreaciones visuales y documentos originales que habian sido digitalizados.
El disefio pedagogico utilizo el marco TPACK para garantizar que la tecnologia, la pedagogia y el

contenido disciplinario apropiados estuvieran integrados de manera efectiva.

Ademas, se utilizaron elementos de juego como logros para misiones historicas especificas y

tableros colaborativos para el analisis critico.

2.4 Pasos del disefio y la implementacion del procedimiento

El estudio de investigacion se organizo en cinco unidades tematicas para un semestre académico
completo (16 semanas). Cada unidad comenzé con ejercicios introductorios tradicionales como
lecturas guiadas, breves conferencias y talleres de fuentes primarias, que fueron seguidos
posteriormente por experiencias de RA donde los estudiantes accedieron a visualizaciones en 3D
y visitas virtuales relacionadas con las unidades tematicas. Finalmente, se utilizaban narrativas
digitales para la resolucion de dilemas historicos y para fomentar la empatia e invitarlos a

reflexionar sobre las motivaciones de los personajes histdricos involucrados.

Al finalizar cada moédulo, se organizaban foros de discusion con mediacion docente que facilitaba

el debate utilizando los filtros de veracidad, causalidad, y multiperspectividad historica. Ademas,
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se propusieron actividades metacognitivas para valorar el proceso de aprendizaje. Este esquema se
basa en sistemas hibridos que promueven el aprendizaje de competencias de nivel avanzado,
aplicados en contextos STEAM y en las humanidades (Pujiastuti & Haryadi, 2023). Ademas, se
adecta a marcos como el modelo SAMR vy la taxonomia revisada de Bloom, asegurando niveles

escalonados de complejidad cognitiva y contextualizacion del conocimiento histérico.

2.5 Estrategias y herramientas para la recoleccion de datos

Se emplearon varios instrumentos:

Test de evaluacion de pensamiento critico histérico disefiado en base a paradigmas de evaluacion

en RA (Li et al., 2025).

Encuestas motivacionales y de percepcion utilizando una escala Likert basada en marcos de

medicidon de RA (Rodriguez, M. et al (2025).

Diarios describiendo sus procesos reflexivos y actitudinales, junto con entrevistas estructuradas
con profesores y estudiantes utilizando metodologia mixta de RA (Pujiastuti & Haryadi, 2023). La
validacion de confiabilidad se confirmé a través del alfa de Cronbach (0>0.80 para todos los

instrumentos).

2.6 Métodos de Analisis y Tratamiento de Datos

La fase cuantitativa implicé la aplicacion de estadistica descriptiva, pruebas t y ANOVA de
medidas repetidas, todo siguiendo protocolos meta-analiticos en RA (Li et al., 2025). La fase
cualitativa fue analizada a través de codificacion tematica con NVivo alineada con estdndares

establecidos en la investigacion pedagogica digital.

2.7 Principios éticos y consideraciones para la investigacion

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion No Comercial-Sin Derivar 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/



%

=
=

Vv
\’e_h kg ASCE MAGAZINE ISSN: 3073-1178
D4

Se obtuvo consentimiento informado de los familiares y de las autoridades escolares, asegurando
confidencialidad, anonimato y que los datos serian exclusivamente pedagdgicos. La investigacion
fue aprobada por un comité de ética de la universidad en cumplimiento con las regulaciones

aplicables (Thesai.org, 2024).

2.8 Oportunidades y restricciones del estudio

Entre las limitaciones estan el posible sesgo de seleccion relacionado con la muestra extraida de un
solo centro urbano, la dependencia parcial de la infraestructura tecnolédgica y la duracion abreviada
del estudio de un semestre. Sin embargo, los hallazgos del estudio se consideraron utiles para la
generalizacion a entornos comparables. Los hallazgos también proporcionan evidencia replicable
para estudios prospectivos destinados a la validacion externa (Criollo-C et al., 2024; Dahdal &

Sayed, 2024).

Resultados

3.1 Resultados Cuantitativos:

Los resultados cuantitativos muestran mejoras significativas en el grupo experimental en
comparacion con el grupo de control. El test estandarizado de pensamiento critico historico
(PCHist) arrojo una media de 82.6 (DE = 5.8) en el grupo experimental y 70.3 (DE = 6.1) en el
grupo de control, con diferencias estadisticamente significativas (t = 8.12; p < 0.001). Esta mejora
es particularmente notable en la evaluacion de fuentes (M = 84.5) y argumentacion histérica (M =
81.7), sugiriendo que las intervenciones de RA y narracion digital son mas efectivas que los
métodos de instruccion tradicionales para fomentar la adquisicion de habilidades criticas (Priyono
et al., 2024; Shoukat, 2024).

Tabla 1. Estadisticos descriptivos de la prueba PCHist

Grupo Media DE t p

Experimental 82.6 5.8 8.12 | <.001

Control 70.3 6.1

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucion No Comercial-Sin Derivar 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/



w ASCE MAGAZINE ISSN: 3073-1178

Promedios comparativos PCHist por grupo

180
160
140
120
100
80
60
40
20

7 812 o

Media DE t p

MW Experimental m Control

Grafico 1. Promedios comparativos PCHist por grupo Grafico

Estos hallazgos estdn en linea con estudios que demuestran la efectividad de los entornos
inmersivos para la ensefianza del pensamiento critico y el razonamiento histérico (Radu, 2023;

Akgayir & Akcgayir, 2024).

3.2 Resultados cualitativos

Basado en entrevistas semi-estructuradas y diarios reflexivos, se notaron cuatro categorias
emergentes: (1) motivacion aumentada, (2) comprension contextual, (3) pensamiento
argumentativo, y (4) apropiacion tecnologica. Las respuestas destacaron que la RA ayudo a
visualizar procesos historicos intrincados, mientras que las narrativas digitales fomentaron la

empatia y el juicio critico (Garris et al., 2023).
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Tabla 2. Categorias emergentes del analisis cualitativo

Categoria Frecuencia||[Ejemplo de cita

Motivacion aumentada 39 Senti que estaba dentro del hecho histoérico.
Comprension contextual |33 Ahora entiendo por qué ocurrié la revolucion.
Pensamiento argumentativo||28 Tuve que justificar mi opinidén con fuentes.
Apropiacion tecnologica |24 Me gust6 usar la app, fue facil y entretenido.

Grafico 2. Frecuencia de categorias emergentes

Grafico de columnas SPSS mostrando nimero de menciones por categoria.

Grafico 2. Frecuencia de Categorias Emergentes

Grafico de columnas SPSS que muestra el nimero de menciones por categoria.

Estas tendencias apoyan el creciente cuerpo de literatura que indica que la RA mejora el aprendizaje

significativo profundo y el compromiso cognitivo (Kobayashi, R et al. (2025); Garris et al., 2023).

3.3 Comparacion de Ambos Conjuntos de Resultados

Hay una fuerte alineacion entre los hallazgos cuantitativos y cualitativos. A medida que las pruebas
estandarizadas revelaron mejoras objetivas en las habilidades de pensamiento critico, los
testimonios cualitativos divulgaban percepciones de comprension, participacion activa y critica a
un nivel profundo. Estudios previos han documentado relaciones similares entre las tecnologias

inmersivas y el desarrollo cognitivo en historia (Prasetya, F. et al (2024); Kimura, Y., et al (2025).

3.4 Integracion de Hallazgos
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Los datos corroboran la hipotesis del estudio: el uso de narrativas digitales y realidad aumentada
(RA) en las lecciones de historia mejora significativamente las habilidades de pensamiento critico.
Esta mejora estd documentada, es de naturaleza observacional y percibida por los alumnos,
confirmando asi la efectividad de la innovacién instruccional. En consonancia con estudios mas
recientes (Brand, J. E., & de Groot, J. H. (2022); Zeng K. (2025)), recomendamos su uso en
entornos escolares como herramienta para fomentar la alfabetizacion historica critica y reflexiva.
Futuros estudios podrian aumentar el tamafio de la muestra o utilizar disefios longitudinales para

fortalecer la validez externa de estos hallazgos.

Discusion

4.1 Interpretacion de los Hallazgos

Los hallazgos indican que la integracion de narrativas digitales y RA en la ensefianza de la historia
mejora significativamente las habilidades de pensamiento critico, lo que confirma la hipdtesis del
estudio. El aumento en las puntuaciones de la prueba PCHist — 82.6 frente a 70.3 en el grupo
control, p <.001 — esta en linea con el aumento del rendimiento historico reportado por Radu (2023)
tras intervenciones de RA. También es consistente con Akcayir y Akgayir (2024), quienes notaron
ganancias en el pensamiento critico en ciencias sociales. Estas convergencias subrayan los
beneficios documentados de emplear tecnologias inmersivas para cultivar habilidades de orden

superior (Priyono et al., 2024; Shoukat, 2024).

La triangulacion de datos cualitativos (motivacion, comprension contextual, argumentacion) ayuda
areforzar los hallazgos cualitativos. La sintesis de evidencia hibrida objetivo-perceptiva se integra
a modelos de aprendizaje combinado destinados a optimizar la reflexion critica disefiados por
Pujiastuti y Haryadi (2023) y Garris et al. (2023). Los hallazgos de este trabajo resultan consistentes
con lo que otros autores han documentado en areas STEAM, donde contar historias mediante
medios digitales parece transformar una comprension superficial en un entendimiento mas

integrado y duradero (Lin & Yu, 2023; Li et al., 2025).

4.2 Comparacion con la literatura previa y teorias relacionadas.
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Ese patron concuerda con la propuesta de aprendizaje multimodal, que sostiene que la mezcla de
entradas visuales, textuales y espaciales favorece tanto la asimilacién profunda como la reflexion
critica (Creswell & Plano Clark, 2018; Pérez, 2025). En cambio, Pan et al. (2006) reportaron
avances mucho menores cuando se prescindia de recursos narrativos, lo que subraya la relevancia

de un disefo instruccional coherente y bien orquestado.

Asimismo, Radu (2023) y Priyono et al. (2024) advierten que el impacto real de estas herramientas
depende de cantidad de uso y nivel de competencia digital, tendencia que también aparece aqui
porque los participantes mas diestros en RA lograron puntuaciones superiores. Por ello, el modelo
entusiasmo-dispositivos tecnologicos planteado por Udeozor et al. (2023) resulta util para

interpretar la dispersion en los resultados que observamos.

4.3 Implicaciones educativas y practicas

Los resultados sugieren que introducir historias digitales y realidad aumentada en lecciones de
historia puede dar un giro radical a la forma en que se ensefia, moviendo la clase hacia modelos
que pintan al alumno como el verdadero protagonista, capaz de criticar y reflexionar. Esta
conclusion coincide con lo sefialado por Akgayir y Akgayir (2024) y por Radu (2023), quienes
defienden que los maestros necesitan cursos especializados y guias claras si se quiere aprovechar

al maximo el potencial de esas herramientas.

Aun asi, el estudio tiene limitaciones: la muestra provino de solo un entorno urbano, los
participantes eran quizds mas motivados de lo habitual y el éxito del experimento dependid en gran
medida de una buena infraestructura tecnolégica (Criollo-C et al., 2024; Dahdal & Sayed, 2024).
Por estas razones es prudente tratar los hallazgos con la misma cautela que se usaria al aplicar

cualquier nueva metodologia a contextos muy distintos.

4.4 Lineas futuras de investigacion
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Se sugiere repetir la investigacion en aulas rurales o en entornos mas variados, sumar disefos
longitudinales que midan si el pensamiento critico realmente se afianza con el tiempo y examinar
como guia el profesor cada sesion en la que se usa RA (Martinez-Abad y Olmos-Miguelafiez,
2023). También seria valioso investigar qué ocurre cuando la realidad aumentada se mezcla con
realidad virtual o con inteligencia artificial, de modo que la ensefianza se pueda personalizar (Pérez,
L. 2025), e incluir a los docentes en talleres sobre alfabetizacion digital y pedagogia critica (Lin y

Yu, 2023; Garris et al., 2023).

Conclusion

El presente estudio aporta evidencia empirica solida que avala la idea de que, al integrar narrativas
digitales y tecnologias de realidad aumentada (RA) en el aula de Historia, se inaugura un enfoque
pedagogico al mismo tiempo novedoso y eficaz que estimula el pensamiento critico en alumnos de
secundaria. A partir de un disefio metodologico mixto, se cruzaron datos cuantitativos y cualitativos
que arrojaron resultados concordantes: la capacidad de anélisis, la evaluacion de fuentes y la
argumentacion histérica mostraron avances significativos, y los propios estudiantes valoraron
positivamente la experiencia mediada por tecnologia. Asimismo, los aprendizajes en entornos
digitales inmersivos no solo se tradujeron en mejores calificaciones en las pruebas convencionales;
también fomentaron una comprension mas situada, critica y reflexiva de los fendmenos estudiados.
Este fendmeno parece derivar de dos caracteristicas privilegiadas de los nuevos formatos
narrativos: por un lado, su facultad de articular relatos complejos y multisensoriales; por el otro, la
RA, al ofrecer situaciones interactivas cargadas de carga emocional, consolida un aprendizaje
situado. Todos estos recursos, en conjunto, funcionan como catalizadores del pensamiento de orden
superior y sostienen una alfabetizacion historica critica, meta central planteada en el inicio de la

investigacion.

La intervencion no sélo cumplio sus objetivos planteados, sino que ademas ofrecid conclusiones
utiles para confeccionar estrategias educativas mas inclusivas, centradas en el alumnado y
alineadas con los retos del siglo XXI. El estudio sefiala que la participacion activa del estudiante,
una mediacion docente criticamente reflexiva y la conexion fluida entre el curriculo y los entornos

digitales son factores decisivos para que el nuevo planteamiento funcione. Igualmente, el maestro
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que utiliza tecnologias emergentes para presentar tareas cognitivamente desafiantes aparece como
el engranaje que finalmente marca la diferencia. Entre las mejoras mas notables documentadas
estan el aumento de la motivacion y el compromiso, una comprension mas sélida de los conceptos,
un ejercicio mas frecuente del pensamiento argumentativo y un uso responsable de herramientas
tecnologicas en contextos educativos. Tales resultados indican que, si se aplica de manera
sistematica la realidad aumentada junto con narrativas digitales, es muy posible que se reduzcan
las distancias entre la ensefianza tradicional y las competencias que hoy se exigen en un mundo

global y profundamente digitalizado.

Para seguir avanzando en esta linea de trabajo, convendria ampliar el tamafio y la procedencia de
la muestra e incluir centros de ensefianza en areas rurales, aulas de distintos niveles educativos y
disefios longitudinales que midan el efecto sostenible de las propuestas. Asimismo, se justifica
probar combinaciones emergentes de tecnologia, como la realidad virtual, la inteligencia artificial
adaptativa o la gamificacion critica, y evaluar en paralelo el periodo de formacion y desarrollo
profesional del profesorado que opera bajo estos curriculos innovadores. En global, el estudio
respalda que las narrativas digitales y la realidad aumentada pueden incorporarse sin dificultad a
la clase de historia y, cuando se hacen, estimulan el pensamiento critico de modo notable. En
consecuencia, ofrece una solucion actual a los retos pedagdgicos del momento y, ademads, un aporte
valioso a la investigacion educativa que explora como las humanidades se transforman mediante

herramientas digitales.
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