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Los procesos sociohistóricos complejos representan un desafío pedagógico persistente en la enseñanza de 

las Ciencias Sociales, pues su comprensión exige superar la mera memorización hacia un análisis crítico de 

las transformaciones sociales, culturales y materiales. Debido a esto, el objetivo del presente estudio fue 

analizar el impacto de los recursos digitales interactivos en la comprensión de procesos sociohistóricos 

complejos en la enseñanza de las Ciencias Sociales. A través de una revisión sistemática fundamentada en 

la metodología PRISMA, se analizaron 20 estudios empíricos publicados entre 2023 y 2026 en revistas 

indexadas. Los resultados sistematizados indican patrones predominantes vinculados a la mejora del 

pensamiento crítico, la transformación de la enseñanza expositiva y las brechas en formación docente. Se 

concluye que, los recursos digitales interactivos favorecen la comprensión de procesos sociohistóricos si 

se integran con estrategias pedagógicas intencionales, aunque se requiere mayor capacitación docente y 

acceso equitativo a la tecnología. 

Palabras clave: Aprendizaje interactivo; Ciencias Sociales; Educación digital; Procesos sociohistóricos; 

Recursos educativos digitales. 
  

Complex sociohistorical processes constitute a persistent pedagogical challenge in Social Science 
education, as their comprehension requires shifting from rote memorization toward a critical analysis of 
social, cultural, and material transformations. This study evaluates the impact of interactive digital 
resources on the understanding of these processes. Following PRISMA guidelines, this systematic review 
synthesized 20 empirical studies published in indexed journals between 2023 and 2026. Findings reveal 
predominant patterns associated with enhanced critical thinking, a shift away from traditional lecture-
based instruction, and significant gaps in faculty development. The study concludes that while interactive 
digital resources facilitate the comprehension of sociohistorical processes, their effectiveness depends on 
intentional pedagogical integration, teacher training, and equitable technological access. 
Keywords: Interactive learning; Social Sciences; Digital education; Socio-historical processes; Digital 
educational resources.
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INTRODUCCIÓN 

Los procesos sociohistóricos constituyen transformaciones profundas que las sociedades experimentan 

a lo largo de periodos extensos, con abarcamiento de dimensiones sociales, culturales, económicas y 

políticas (Karn, 2023). Estas dinámicas conforman la base sobre la cual se estructuran las relaciones de 

poder, los sistemas educativos y las identidades colectivas de los pueblos. La comprensión de estos 

fenómenos resulta esencial para la formación ciudadana, pues permite a los individuos interpretar el presente 

a partir de las raíces históricas que lo configuran (Velarde y Martín, 2022). En este sentido, la enseñanza de 

las Ciencias Sociales asume un papel fundamental al abordar la complejidad de las interacciones humanas 

a través del tiempo. Los enfoques tradicionales de esta disciplina han priorizado la transmisión de hechos 

cronológicos y la memorización de datos, lo cual limita la capacidad analítica de los estudiantes frente a 

problemáticas contemporáneas (Mendez y Vuksinic, 2025). 

En el ámbito educativo latinoamericano, la enseñanza de las Ciencias Sociales enfrenta desafíos que 

obstaculizan el desarrollo del pensamiento crítico en los estudiantes. Las metodologías expositivas 

predominan en las aulas, donde el docente asume un rol transmisor y el estudiante se posiciona como 

receptor de información (Karunakaran y Dhanawardana, 2023). Esta situación contrasta con las demandas 

formativas del siglo XXI, que exigen ciudadanos capaces de analizar múltiples perspectivas, evaluar fuentes 

con rigor y construir argumentos fundamentados. Los planes curriculares de varios países de la región han 

incorporado lineamientos orientados a la transformación de las prácticas pedagógicas en esta área, con 

énfasis en la integración de tecnologías y el desarrollo de competencias investigativas (Morales, 2024). Con 

todo, la implementación de estas directrices presenta obstáculos vinculados a la infraestructura tecnológica, 

la capacitación del profesorado y la resistencia al cambio metodológico en las instituciones educativas 

(Okoye et al., 2022). 

Asimismo, la incorporación de las tecnologías de la información y la comunicación en los entornos 

educativos ha transformado los procesos de enseñanza y aprendizaje. Las herramientas digitales posibilitan 

el acceso a grandes volúmenes de información, la interacción colaborativa entre actores en distintos 

contextos geográficos distantes y la personalización de las trayectorias formativas (Palacios et al., 2023). Su 

empleo en el aula potencia la motivación estudiantil, facilita la comprensión de conceptos abstractos y 

favorece el desarrollo de habilidades de orden superior como el análisis, la síntesis y la evaluación (Basantes 

et al., 2022). La pandemia de COVID-19 aceleró la adopción de plataformas virtuales y recursos digitales 

en todos los niveles educativos, con lecciones sobre la necesidad de preparar a las instituciones para 

escenarios de enseñanza híbrida o remota. La literatura especializada enfatiza que el éxito de la integración 

tecnológica depende de la articulación coherente entre las herramientas disponibles y los propósitos 

pedagógicos (Ma y Ismail, 2025). 

Unido a lo anterior, los recursos digitales interactivos representan una categoría específica dentro del 

amplio ecosistema tecnológico educativo, caracterizada por la capacidad de involucrar al estudiante en 

procesos activos de construcción del conocimiento. Entre estos recursos están los simuladores, mapas 

interactivos, plataformas educativas, videojuegos serios, entornos de realidad aumentada y herramientas de 

inteligencia artificial. Su particularidad radica en la retroalimentación inmediata que ofrecen, la posibilidad 

de experimentar con escenarios diversos y la adaptación a diferentes estilos de aprendizaje (Petersen et al., 

2022). En el campo de las Ciencias Sociales, estos recursos permiten la visualización de cambios 

temporoespaciales, la exploración virtual de contextos históricos y geográficos, y el análisis de datos 

demográficos y culturales de forma dinámica (Qodriyah y Fadiyah, 2025). En esta línea, la interactividad y 

la inmersión constituyen factores determinantes en el aprendizaje pues la imaginación histórica permite la 

comprensión narrativa de los procesos del pasado (Kim, 2023). 

En el contexto ecuatoriano, la enseñanza de las Ciencias Sociales presenta debilidades que afectan la 

calidad del aprendizaje estudiantil. Los docentes dependen con frecuencia de estrategias memorísticas que 
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no logran generar comprensión auténtica de los procesos sociohistóricos. A esta situación se suma la brecha 

digital existente entre instituciones educativas urbanas y rurales, así como la insuficiente preparación del 

profesorado para integrar tecnologías en su práctica pedagógica. Ante esto, se plantea la siguiente 

interrogante: ¿de qué manera los recursos digitales interactivos inciden en la comprensión de procesos 

sociohistóricos complejos en la enseñanza de las Ciencias Sociales?  

Un estudio en esta dirección contribuiría a sistematizar la evidencia disponible sobre la efectividad de 

los recursos digitales interactivos en la enseñanza de las Ciencias Sociales, con una base sólida para la toma 

de decisiones pedagógicas. Además, proporcionaría elementos de juicio para el diseño de estrategias 

formativas que articulen la tecnología con los propósitos educativos del área. De igual forma, permitiría 

identificar las condiciones bajo las cuales estos recursos producen resultados significativos en la 

comprensión de los procesos sociohistóricos. Debido a esto, la presente revisión sistemática tuvo como 

objetivo analizar el impacto de los recursos digitales interactivos en la comprensión de procesos 

sociohistóricos complejos en la enseñanza de las Ciencias Sociales. 

 

METODOLOGÍA 

El enfoque metodológico adoptado se fundamenta en una revisión sistemática de naturaleza cualitativa 

con alcance exploratorio y descriptivo. Se llevó a cabo una búsqueda en repositorios bibliográficos 

especializados con la finalidad de identificar investigaciones primarias que aborden el uso de recursos 

digitales interactivos en la enseñanza de las Ciencias Sociales y su impacto en la comprensión de procesos 

sociohistóricos complejos. El proceso de selección documental se organizó conforme a los lineamientos de 

la declaración PRISMA, la cual facilitó la sistematización de la búsqueda en las etapas de identificación, 

cribado, verificación de pertinencia e incorporación definitiva de los estudios. Esta metodología garantiza 

la reproducibilidad y transparencia del proceso de revisión, conforme a los estándares internacionales para 

investigaciones de este tipo. 

La consulta bibliográfica se realizó en seis bases de datos de reconocido prestigio en el área educativa: 

Scopus, Web of Science, Google Académico, Dialnet, Redalyc y Scielo. Se consideraron artículos 

científicos originales con empírica propia, publicados entre enero de 2023 y abril de 2026, disponibles en 

acceso libre, con revisión por pares y escritos en español o inglés. La estrategia de búsqueda incorporó 

descriptores controlados y operadores lógicos para optimizar la recuperación de documentos pertinentes. 

Los términos empleados en español fueron: "recursos digitales interactivos" AND "ciencias sociales" AND 

"aprendizaje". Para las consultas en inglés se utilizaron las expresiones equivalentes: "interactive digital 

resources" AND "social studies" AND "learning". Se verificó la autenticidad y trazabilidad de las fuentes 

mediante el uso de DOI, ORCID y URL de cada artículo seleccionado. 

Por otro lado, los criterios de exclusión se aplicaron para depurar los resultados iniciales. Se eliminaron 

documentos duplicados entre las bases consultadas, textos que no correspondieran a investigaciones 

empíricas originales, literatura no indexada, ponencias sin arbitraje, estudios en idiomas diferentes al 

español e inglés, y trabajos que no abordaran el uso de recursos digitales interactivos en la enseñanza de las 

Ciencias Sociales. Se diseñaron protocolos de búsqueda individualizados para cada base de datos, con 

aplicación de sintaxis específica en los campos de título, resumen y palabras clave. Esta estrategia optimizó 

la recuperación de documentos pertinentes y aseguró la exhaustividad de la revisión bibliográfica en cada 

una de las fuentes consultadas. 

Derivado de esto, en la fase de identificación se localizaron 105 registros a través de las seis bases de 

datos. Tras la eliminación de 12 duplicados se obtuvieron 93 documentos únicos. En la etapa de cribado se 

excluyeron 19 estudios que no cumplieron los criterios básicos, con lo que restaron 74 trabajos para 
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evaluación detallada. En la fase de elegibilidad se revisaron si cumplían los criterios de inclusión y se 

descartaron 23 y se revisaron textos completos del que resultaron 31 documentos excluidos. Al final se 

incorporaron 20 estudios que satisficieron todos los requisitos establecidos. Esta depuración rigurosa 

permitió mantener la coherencia temática y garantizar la representatividad de los trabajos analizados, 

conforme a los lineamientos del diagrama PRISMA (Figura 1). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Además de lo anterior, se procedió al análisis cualitativo de los estudios seleccionados, donde se extrajo 

información relevante de cada investigación. Los datos se organizaron en una tabla comparativa que facilitó 

la identificación de patrones, semejanzas y diferencias entre los resultados de los distintos trabajos. El 

análisis adoptó un enfoque narrativo y descriptivo, sin recurrir a métodos estadísticos cuantitativos, de 

acuerdo con la naturaleza exploratoria de la revisión. A lo largo de todo el procedimiento se aseguró la 

trazabilidad documental mediante la conservación de registros de búsqueda y matrices de registro, conforme 

a las exigencias de la guía PRISMA 2020. Se respetaron los derechos de autor y la fidelidad en la 

interpretación de los resultados de cada estudio incluido en la revisión. 

 

RESULTADOS 

En la Tabla 1 se han sintetizado los 20 estudios incluidos en la revisión sistemática, organizados por 

año de publicación. Se ha resumido elementos como el autor, el país de procedencia, el objetivo del estudio, 

la metodología empleada, el recurso digital utilizado, el tipo de interactividad promovido y los principales 

hallazgos en cada trabajo. Esta información aporta una visión panorámica de la producción científica 

reciente sobre el uso de recursos digitales interactivos en la enseñanza de las Ciencias Sociales, lo cual 

permite identificar regularidades en las aproximaciones metodológicas, las herramientas preferidas y los 

efectos reportados sobre el aprendizaje estudiantil en esta área del conocimiento. 

Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA 
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En cuanto a la distribución temporal de los estudios seleccionados, se apreció un aumento sostenido de 

la producción pues 1 artículo se publicó en el 2023, 6 en el 2024, 7 en el 2025 y 6 en el 2026. Este patrón 

refleja un interés creciente por los recursos digitales interactivos como apoyo para la comprensión de 

procesos sociohistóricos en Ciencias Sociales, en especial tras la expansión de prácticas educativas 

mediadas por tecnología. En cuanto al origen geográfico, Ecuador concentró 14 investigaciones, Turquía 

aportó 2 y el resto provino de Indonesia, Jordania, Alemania y Kuwait (1 cada uno). Esta concentración en 

Ecuador evidencia un interés regional y la diversidad internacional, aunque menor, aporta perspectivas 

complementarias que enriquecen la comprensión de los procesos sociohistóricos. 

Respecto a los objetivos de los estudios se observa que la mayoría se propone evaluar el impacto de 

recursos digitales específicos en el aprendizaje de los estudiantes de educación básica y bachillerato. Las 

metas investigativas se concentran en medir la motivación, la comprensión de conceptos complejos, el 

desarrollo de habilidades temporoespaciales y el rendimiento académico. Destaca la diversidad de recursos 

examinados, que abarcan plataformas interactivas como Google Sites y Canva, herramientas de simulación 

geográfica como Google Earth, videojuegos educativos y plataformas de gamificación como Kahoot y 

Educaplay, entornos de realidad virtual, herramientas Web 2.0 y plataformas de gestión del aprendizaje. 

Esta variedad evidencia una búsqueda constante de alternativas tecnológicas adaptadas a los distintos 

contenidos del área de Ciencias Sociales y a las necesidades de los estudiantes en cada contexto educativo. 

En el ámbito metodológico, prevalecen los diseños cuasi-experimentales con enfoque cuantitativo y 

pretest-postest, seguidos por estudios de enfoque mixto. Un número reducido de trabajos adopta diseños en 

su totalidad cualitativos o exploratorios. Pocos estudios incorporan grupos de control con diseños 

experimentales rigurosos, lo cual limita la posibilidad de establecer relaciones causales entre el uso de 

recursos digitales y los resultados de aprendizaje. Las muestras son en su mayoría no probabilísticas y de 

tamaño reducido, seleccionadas por conveniencia en instituciones educativas específicas, lo cual restringe 

la generalización de los hallazgos a otros contextos educativos diferentes a los aquí analizados. 

A este aspecto se une que en los estudios revisados se emplean recursos digitales que indican un patrón 

marcado por diversas herramientas. Canva, Genially, Educaplay, Kahoot y Quizizz aparecen de forma 

recurrente en investigaciones desarrolladas en Ecuador, lo que refleja una preferencia por plataformas de 

diseño, gamificación y creación de contenidos interactivos. En contraste, otros contextos incorporan 

tecnologías más inmersivas, como la realidad virtual en Turquía, Alemania y Kuwait, orientada a la 

comprensión de fenómenos socioambientales y conmemorativos. Asimismo, se identifican recursos 

vinculados a entornos digitales de gestión educativa, como Google Classroom y Google Sites, empleados 

para fortalecer pensamiento crítico y superar limitaciones de infraestructura. La tendencia general muestra 

un predominio de herramientas accesibles y de uso extendido en América Latina y en escenarios 

internacionales se exploran soluciones más especializadas, lo que evidencia diferencias en disponibilidad 

tecnológica y enfoques pedagógicos. 

En relación con los tipos de interactividad, los estudios distinguen entre interacción estudiante-

contenido, estudiante-estudiante y estudiante-docente. La primera categoría predomina en la mayoría de las 

experiencias analizadas, donde el alumno explora, manipula y recibe retroalimentación de los recursos 

digitales de forma individual. En menor medida se registran experiencias de interacción estudiante-

estudiante a través de plataformas colaborativas y de interacción estudiante-docente mediada por 

herramientas virtuales. Esta distribución denota que la mayor parte de las implementaciones se centra en el 

uso individual de las herramientas, sin aprovechar con suficiente amplitud el potencial de la interacción 

colaborativa que ofrecen las plataformas digitales disponibles en la actualidad. 

En otro orden de ideas, los principales resultados de los estudios incluidos coinciden en señalar efectos 

positivos de los recursos digitales interactivos sobre la motivación, la participación activa y la comprensión 
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de conceptos sociohistóricos y geográficos. Los estudiantes muestran mayor interés al utilizar herramientas 

que posibilitan la exploración visual, la manipulación de mapas interactivos y la participación en 

simulaciones. Se documenta un incremento en la capacidad de establecer relaciones entre eventos históricos 

y su contexto geográfico. Con todo, varios autores advierten que estos beneficios dependen de la formación 

del docente, la disponibilidad tecnológica y la coherencia pedagógica con la cual se integran las herramientas 

en las secuencias didácticas del aula. 
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Tabla 1. Síntesis de los estudios incluidos en la revisión sistemática que abordan los recursos digitales interactivos en la enseñanza de las Ciencias Sociales 

ID Autor (Año) País Objetivo del estudio Metodología Recurso digital Interactividad Principales resultados 

1 Castro et al. 

(2026) 

Ecuador Evaluar Canva en la 

enseñanza de historia. 

Cuasi-experimental, 

pretest-postest. 

Canva Estudiante-contenido Mejora significativa en 

comprensión histórica y 

motivación. 

2 Merchán, 

Tumbaco, et 

al. (2026) 

Ecuador Evaluar Google Earth con 

andamios cognitivos en 

geografía. 

Cuasi-experimental, 

test t, grupos control. 

Google Earth Estudiante-contenido Diferencias significativas en 

motivación y comprensión 

conceptual. 

3 Merchán, 

Zambrano, et 

al. (2026) 

Ecuador Integrar recursos digitales 

interactivos en Ciencias 

Sociales. 

Cuasi-experimental, 

mixto, 80 

estudiantes. 

Genially, 

Educaplay, 

Kahoot 

Estudiante-contenido y 

estudiante-estudiante. 

Mejora en pensamiento crítico y 

motivación. 

4 Özcan et al. 

(2026) 

Turquía Enseñar cambio climático 

con realidad virtual en 

formación docente. 

Estudio de caso 

cualitativo. 

Realidad virtual 

inmersiva 

Estudiante-contenido La realidad virtual favorece la 

comprensión de fenómenos 

socioambientales. 

5 Quindil et al. 

(2026) 

Ecuador Analizar la gamificación 

en Estudios Sociales. 

Empírico, enfoque 

constructivista. 

Kahoot y Quizizz Estudiante-contenido y 

estudiante-estudiante 

Incremento en motivación y 

rendimiento. 

 

6 Wahyuni et 

al. y (2026) 

Indonesia Mejorar pensamiento 

crítico con Google Sites. 

Mixto secuencial, 

pretest-postest. 

Google Sites Estudiante-contenido Mejora significativa en 

pensamiento crítico. 

7 Al-

Shuqairat y 

Tawalbeh 

(2025) 

Jordania Desarrollar pensamiento 

visual con estaciones 

digitales. 

Cuasi-

experimental, 57 

estudiantes. 

Estaciones 

digitales 

Estudiante-contenido Mejora de 44.4% en 

pensamiento visual. 

8 Jiménez et 

al. (2025) 

Ecuador Evaluar Canva y 

Educaplay en evaluación 

formativa. 

Mixto, séptimo de 

Educación General 

Básica. 

Canva y 

Educaplay 

Estudiante-contenido Impacto positivo 

en evaluación 

formativa. 
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9 Cuenca et 

al. (2025) 

Ecuador Aplicar juegos de 

simulación en Estudios 

Sociales. 

Experimental con 

grupo control. 

Juegos de 

simulación 

Estudiante-contenido y 

estudiante-estudiante 

Aumento en motivación 

e interés.  

 

10 Mulders et 

al. (2025) 

Alemania Evaluar realidad virtual 

en enseñanza 

conmemorativa de 

historia. 

Experimental, 74 

estudiantes 

Realidad virtual 

3D (Ana 

Frank). 

Estudiante-contenido La realidad virtual aumenta 

empatía, no conocimiento 

factual. 

11 Öztürk y 

Akhan 

(2025) 

Turquía Evaluar Web 2.0 en 

metacognición y 

rendimiento. 

Mixto, 

herramientas Web 

2.0. 

Wordwall y 

Web 2.0 

Estudiante-contenido Efectos significativos en 

metacognición. 

12 Saavedra et 

al. (2025) 

Ecuador Fortalecer habilidades 

temporoespaciales con 

Google Sites. 

Cuasi-

experimental, 

pretest-postest 

Google Sites 

interactivo 

Estudiante-contenido y 

estudiante-estudiante 

Mejora en localización 

temporal y espacial. 

13 Torres y 

Venet 

(2025) 

Ecuador Fomentar aprendizaje de 

estudios sociales con 

recursos digitales. 

Descriptiva, 

cuantitativa. 

Material digital 

interactivo 

Estudiante-contenido Mayor participación y 

comprensión. 

14 Alazmi y 

Alemtairy 

(2024) 

Kuwait Evaluar viajes de campo 

virtuales en rendimiento 

Cuasi-

experimental, 48 

estudiantes. 

Realidad virtual 

inmersiva 

Estudiante-contenido Mayor rendimiento académico 

en grupo experimental. 

15 Buñay y 

Maldonado 

(2024) 

Ecuador Evaluar la gamificación 

en culturas del mundo. 

Empírico-

educativo, décimo 

año. 

Gamificación 

digital 

Estudiante-contenido Aprendizaje significativo en 

estudios sociales. 

16 Herrera et 

al. (2024) 

Ecuador Evaluar impacto de 

Genially en enseñanza de 

historia. 

Empírico, 

educación 

secundaria. 

Genially Estudiante-contenido 85% mayor motivación, 78% 

mejor comprensión. 

17 Lema y 

Quishpe 

(2025) 

Ecuador Analizar recursos 

digitales y rendimiento 

en estudios sociales. 

Empírico, 

Educación General 

Básica superior. 

Recursos 

didácticos 

digitales 

Estudiante-contenido Mejora en rendimiento 

académico. 

18 Monteros et 

al. (2025) 

Ecuador Analizar Google 

Classroom en Ciencias 

Sociales. 

Investigación-

acción, mixto 

Google 

Classroom 

Estudiante-contenido y 

estudiante-docente 

Favorece enseñanza con 

limitaciones de 

infraestructura. 
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19 Pupiales et 

al. (2024) 

Ecuador Mejorar aprendizaje de 

estudios sociales con 

recursos digitales. 

Cuasi-

experimental, 

pretest-postest.  

Plataformas 

interactivas 

Estudiante-contenido Incremento en rendimiento y 

participación. 

20 León et al. 

(2023) 

Ecuador Analizar la innovación 

en la enseñanza de 

Historia en pandemia. 

descriptiva, 

cualitativa 

Herramientas 

virtuales y 

Edpuzzle 

Estudiante-contenido y 

estudiante-docente 

Adaptación docente con 

limitaciones de 

infraestructura. 
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DISCUSIÓN 

Los resultados de la presente revisión evidencian que los recursos digitales interactivos producen 

mejoras significativas en la motivación y el compromiso de los estudiantes con los contenidos de Ciencias 

Sociales. Esto se relaciona con lo reportado por Meirbekov et al. (2022), quienes señalan que las 

herramientas digitales de educación pueden desarrollar el pensamiento crítico cuando se integran de manera 

adecuada en la práctica pedagógica. En la misma línea, Clark et al. (2023) enfatizan que el juego académico 

significativo requiere un diseño intencional que relacione con el contexto del estudiante, lo cual resulta 

pertinente en la enseñanza de procesos sociohistóricos locales y regionales. Por su parte, Moseikina et al. 

(2022) destacan que las tecnologías modernas y la gamificación en la educación histórica promueven un 

mayor compromiso con el contenido y una comprensión más profunda de los fenómenos del pasado. 

Otro resultado importante señala que la transformación de la enseñanza expositiva hacia enfoques 

participativos constituye una tendencia en la producción científica analizada. Este aspecto encuentra 

respaldo en lo planteado por Alismaiel et al. (2022), quienes argumentan que el aprendizaje mediado por 

tecnologías alineado con la teoría constructivista promueve la construcción activa del conocimiento por 

parte del estudiante. Castañeda et al. (2023) complementan esta perspectiva al señalar que los planes de 

transformación digital en educación suelen centrarse en la gestión tecnológica más que en la renovación 

pedagógica, lo que limita su potencial transformador. Asimismo, Burbano (2025) observa que las prácticas 

de innovación educativa en la enseñanza de la historia y las ciencias sociales favorecen una comprensión 

más dinámica de los fenómenos del pasado, con lo que se supera la visión fragmentada que generan las 

clases de tipo expositivo tradicional. 

Sumado a lo anterior, la revisión identifica la persistencia de brechas en la formación docente como un 

factor que limita la integración efectiva de recursos digitales en el aula. Diversos estudios del corpus 

coinciden en señalar que los profesores carecen de competencias digitales suficientes para diseñar e 

implementar secuencias didácticas que aprovechen el potencial de las herramientas interactivas. Yáñez y 

Gómez (2022) reportan que la formación inicial del profesorado en Ciencias Sociales enfrenta desafíos para 

preparar a los docentes en el manejo de situaciones complejas que involucran tecnologías digitales. Mattar 

et al. (2022) aprecian que las herramientas de evaluación basadas en el marco DigCompEdu reflejan niveles 

intermedios de competencia digital entre los docentes, con carencias específicas en dimensiones avanzadas. 

Dos Santos et al. (2024) añaden que la formación continua del profesorado en competencia digital resulta 

insuficiente en la mayoría de los contextos educativos. 

Asimismo, esta revisión encontró la centralidad de la formación docente como condición para el éxito 

de la integración tecnológica en Ciencias Sociales. Este hallazgo coincide con lo señalado por Tang (2024), 

quien afirma que la tecnología inmersiva digital promueve el pensamiento crítico cuando se combina con 

estrategias de trabajo colaborativo y aprendizaje autodirigido. En contraste, Shambare y Simuja (2024) 

advierten que la mera exposición a contenidos digitales no garantiza el desarrollo de capacidades analíticas, 

pues se requiere una mediación docente intencional que guíe al estudiante en la integración tecnológica 

desde una perspectiva pedagógica. Peterson (2023) refuerza esta idea al destacar que la interactividad por sí 

sola no produce aprendizaje significativo si no se inscribe en una propuesta didáctica coherente con los 

objetivos formativos del área. 

En otro orden de ideas, el análisis de los tipos de recursos utilizados indica una preferencia por 

plataformas de propósito general como Google Sites, Google Earth y Canva, con menor exploración de 

herramientas específicas para la enseñanza de Ciencias Sociales. Esta situación refleja lo que Abysova et al. 

(2023) describen como la brecha existente entre las herramientas digitales disponibles y su adaptación 

efectiva a las necesidades didácticas de cada d isciplina. Wöbbekind et al. (2025) complementan esta  
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observación al indicar que la investigación sobre recursos digitales en educación latinoamericana tiende a 

describir experiencias aisladas sin establecer comparaciones rigurosas entre diferentes contextos. Gupta 

(2025) plantea que la enseñanza de la historia en la era digital requiere estudios con mayor rigor 

metodológico para evaluar con precisión el impacto de las tecnologías en la comprensión de procesos 

sociohistóricos. 

De igual manera, la ausencia de estudios longitudinales en la muestra analizada constituye una 

limitación que merece atención. La mayoría de las investigaciones se circunscriben a intervenciones de corta 

duración, lo cual impide evaluar la sostenibilidad de los efectos reportados. Bice y Tang (2023) resaltan que 

los estudios longitudinales describen barreras tecnológicas persistentes que las intervenciones de corta 

duración no pueden abordar, y que la selección de recursos tecnológicos debe responder a criterios 

pedagógicos y no a la disponibilidad o novedad de las herramientas. Li (2024) observa que la falta de 

seguimiento a largo plazo dificulta la comprensión de los procesos de apropiación tecnológica en estudiantes 

y en docentes, lo cual limita las posibilidades de diseño de intervenciones sostenidas en el tiempo. 

En línea con lo mencionado, los hallazgos de esta revisión aportan evidencia sobre la pertinencia de los 

recursos digitales interactivos para la enseñanza de Ciencias Sociales en el contexto latinoamericano. La 

concentración geográfica de los estudios en Ecuador denota una producción científica valiosa para el 

contexto local, con limitaciones en cuanto a su transferibilidad a otras realidades educativas. Weisberg y 

Dawson (2024) advierten que las conclusiones sobre el impacto de los recursos digitales en educación varían 

según el contexto socioeconómico y las políticas educativas de cada país. Guadalupe (2024) recomienda 

ampliar los estudios comparativos entre países de la región para identificar factores comunes y diferencias 

que orienten políticas educativas basadas en evidencia. Se requieren investigaciones que consideren las 

particularidades culturales de cada contexto, lo cual justifica la producción local y demanda una mirada 

integradora desde perspectivas internacionales. 

CONCLUSIONES 

Los resultados de esta revisión sistemática permiten afirmar que los recursos digitales interactivos 

inciden de forma favorable en la comprensión de procesos sociohistóricos complejos en la enseñanza de las 

Ciencias Sociales, con efectos destacados en la motivación estudiantil, la participación activa y la 

visualización de fenómenos temporoespaciales. No obstante, la evidencia disponible indica que estos 

beneficios no se producen de forma automática con la simple incorporación de herramientas tecnológicas, 

sino que dependen de factores como la formación docente, el diseño pedagógico de las actividades y la 

disponibilidad de infraestructura adecuada. Los patrones identificados señalan una transición progresiva de  

las metodologías tradicionales hacia enfoques participativos, aunque esta transformación se encuentra en 

una fase inicial en la mayoría de los contextos educativos analizados. Se reconoce limitaciones 

metodológicas en la investigación empírica, tales como el predominio de estudios descriptivos con muestras 

reducidas y la concentración geográfica de la producción científica en un número reducido de países. 

Además, se identifican vacíos significativos que requieren atención de la comunidad científica. Se 

recomienda ampliar las investigaciones con diseños metodológicos más robustos que permitan establecer 

relaciones causales entre el uso de recursos digitales y la comprensión de procesos sociohistóricos. 

Asimismo, se debe explorar el potencial de la interacción colaborativa mediada por tecnología y desarrollar 

estudios comparativos entre diferentes países de la región. La formación docente en competencias digitales 

se perfila como una línea de acción prioritaria para garantizar que la integración tecnológica responda a 

propósitos educativos genuinos. Se considera necesario investigar el impacto a largo plazo de los recursos 

digitales interactivos en el aprendizaje de las Ciencias Sociales, así como su efectividad en contextos rurales 

y poblaciones vulnerables, con el fin de contribuir a la equidad educativa en América Latina. 
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