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Resumen

La innovacién pedagdgica es un terreno de retroalimentacion permanente, por ello, este
trabajo reconoce la relevancia de enlazar estrategias didacticas tradicionales e innovadoras
en la ensefianza de Historia en el INAES, en el afo 2025, empleando para ello una
metodologia descriptiva, con enfoque cualitativo, no experimental. La técnica utilizada es el
analisis documental. Los principales resultados revelan que las propuestas didacticas
empleadas son diversas y combinan enfoques tradicionales con los activos. Entre las
metodologias clasicas se destacan la lectura de libros, elaboracion de monografias, ensayos,
resumenes y exposiciones orales. Al mismo tiempo, se incorporan estrategias participativas
como debates, andlisis de fuentes, proyectos colaborativos, dramatizaciones, salidas
pedagdgicas, radio educativa, podcast, videojuegos y juegos de roles. En cuanto a las
propuestas innovadoras, se evidencian practicas que pretenden estimular el proceso de
ensefianza-aprendizaje: la gamificacion, la producciéon de comics, perioddicos y cortometrajes,
las entrevistas ficticias y programas de radio, asi como el uso de podcasts y videojuegos con
tematicas histéricas y el aula invertida. En conclusién, se combinan propuestas enfocadas en
la transmision de conocimientos y la participacién de los estudiantes de un modo mas
dindmico. Estas propuestas se distinguen por su caracter creativo, dinamico y por fomentar la
investigacion, el pensamiento critico y el uso de herramientas tecnoldgicas.
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Articulation between classical and innovative teaching strategy in the teaching of
History in the Bachelor's Degree in Social Sciences Education at the National Institute
of Higher Education, INAES, 2025.

Abstract

Pedagogical innovation is a field of continuous feedback; therefore, this study recognizes the
relevance of innovative teaching proposals in the instruction of Social Sciences at INAES in
2025, using a descriptive methodology with a qualitative, non-experimental approach. The
technique used is document analysis. The main results reveal that the teaching proposals
employed are diverse and combine traditional with active approaches. Among the classical
methodologies, reading books, preparing monographs, essays, summaries, and oral
presentations stand out. At the same time, participatory strategies such as debates, source
analysis, collaborative projects, dramatizations, educational field trips, educational radio,
podcasts, video games, and role-playing games are incorporated. Regarding innovative
proposals, there are practices aimed at energizing the teaching-learning process: gamification,
the creation of comics, newspapers, and short films, fictional interviews and radio programs,
as well as the use of podcasts and video games with historical themes and the flipped
classroom. In conclusion, focused proposals on both the transmission of knowledge and the
active participation of students are combined. These proposals stand out for their creative and
dynamic nature, as well as for promoting research, critical thinking, and the use of
technological tools.

Keywords: didactic strategy, innovation, teaching, history.
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Introduccion

El presente trabajo tiene como objetivo: Enlazar las estrategias didacticas tradicionales e
innovadoras en la ensefianza de las Ciencias Sociales en INAES, en el afio 2025. Este
estudio ofrecera informacion tanto sobre las estrategias didacticas tradicionales como las
estrategias innovadoras en la ensefianza de Historia, considerando como artifices a los
estudiantes-docentes en formacién, quienes tendran el desafio de asimilar las nuevas
herramientas tecnolégicas como simuladores, aplicaciones y principalmente inteligencia
artificial; aunque por otro lado, deberan sostener y resignificar aquellas propuestas

pedagdgicas de otrora que pueden seguir dando resultados educativos.

Esta investigacion representara un punto de partida, para futuras investigaciones sobre
temas relacionados a la Innovacion Didactica en la ensefianza de Historia. El trabajo se

enmarca dentro de la linea de investigacion denominada Metodologias Innovadoras.

El problema detectado es la falta de investigaciones locales referentes a estrategias
didacticas innovadoras en la Ensefianza Superior de la Historia, asi como, el rechazo
infundado de las propuestas tradicionales, asociado a lo obsoleto o desfasado, pese a que
las mismas aun presentan resultados efectivos. El analisis comparativo entre ambos
modelos es necesario para optimizar el desempefio educativo y asi propiciar un rol mas

activo del alumno en su proceso de aprendizaje (Guilcapi, 2024).
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Materiales y métodos

El enfoque de esta indagacion es cualitativo, pues se exponen datos recabados en forma
narrativa, pues describe cualitativamente el objeto de estudio. Y por ser cualitativo es no
experimental, pues no manipula ninguna variable del estudio. (Hernandez Sampieri et al.,
2014).

El nivel de la investigacion es descriptivo, porque se busca abordar las estrategias
didacticas innovadoras en la ensefianza de la Historia empleadas con estudiantes de la

Licenciatura en Ciencias Sociales. (Arias, 2012).

La unidad de analisis esta compuesta por las planificaciones de los docentes de la carrera

que ensenan la asignatura de Historia, ademas de articulos que abordan el tema.

Las técnicas utilizadas fue el analisis documental, asi mismo los instrumentos aplicados

fueron las fichas resumen de las referidas planificaciones y articulos.

Resultados y discusion

Se considera importante, que antes de abordar las propuestas didacticas innovadoras, se
conceptualice algunos términos: <<Innovacidn educativa es un proceso que implica un
cambio en la ensefanza y se basa en cuatro elementos fundamentales: las personas, el
conocimiento, los procesos y la tecnologia >>(Ledo, 2022). En el sentido expuesto, puede
decirse que la innovacion no sélo es uso de tecnologia, implica cambiar procesos, incorporar
por parte de las personas nuevos conocimientos de métodos y técnicas mas dindmicas que

generen aprendizajes.

La innovacién pedagégica en el campo de las Ciencias Sociales es un terreno de
retroalimentacion permanente, donde no se puede determinar de forma definitiva ni
acabada, ya que las propuestas educativas pueden ser utiles en un contexto y tiempo
determinado. Esto se vincula con Bauman, (2003), quien reconoce a los tiempos pos
modernos o contemporaneos caracterizados por la modernidad liquida, en un entorno de
cambio permanente y fluido. Es entonces, la tarea o desafio del educador actual, hallar
propuestas que puedan lograr resultados de aprendizaje en este entorno. A pesar de esto,
no se pueden descartar las metodologias de ensefianza efectivas de otrora, sino que deben
ser revisadas y analizar su viabilidad. A continuacién, se revisan tanto las propuestas

clasicas como las innovadoras.
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Metodologias clasicas
Lectura de libros

La lectura consiste en una interaccion fluida entre el libro y el sujeto que lee, quien, a
través de su competencia comunicativa, realiza diferentes procesos cognitivos para
interiorizarla, construyendo su propio significado. Los estudiantes universitarios deben
fortalecer sus capacidades lectoras de manera continua para adquirir conocimientos que le
permitan insertarse correctamente en la sociedad actual y resolver efectivamente los
desafios (Gutiérrez & Montes, 2004)

Los resultados de multiples investigaciones, afirman que la compresion lectora
realizada en texto impreso es superior a aquella realizada en dispositivos o computadoras,
ya que la primera, permite al estudiante concentrarse plenamente sin caer en distracciones

con redes sociales, chats, videos y memes. (Trillos & Ballesteros, 2020).

Elaboracion de monografias

Segun Kaufman y Rodriguez (1993), citado por (Morales, s. f.) la monografia es un texto de
contenido cientifico, de caracter argumentativo, cuyo objetivo es principalmente informar, se
caracteriza por su enfoque analitico y critico de la informacion recolectada en diversas

fuentes sobre un tema especifico.

Ensayos

El ensayo es un texto en el que su autor se apropia de una materia que no le pertenece de
antemano, la analiza desde su punto de vista personal y la comunica al lector con valor
critico (Welschinger, 2017, p. 56).

Entre sus ventajas destacan que favorece el desarrollo del pensamiento critico y analitico,
pues obliga al estudiante a procesar, interpretar y argumentar sobre un tema en lugar de
solo reproducir informacion. Asi también permite la expresion personal y auténoma del
estudiante, al darle espacio para construir su propio punto de vista y relacionarlo con su

experiencia o reflexion.

Por lo tanto, en el ambito de la ensenanza de las ciencias sociales, la elaboraciéon de
ensayos constituye una metodologia poderosa para que el estudiante no solo aprenda
contenidos, sino que también los interprete, valore y los transforme en conocimiento

personal, desde un punto de vista critico y reflexivo.
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Exposiciones orales

La exposicion o presentacién oral es una manera de comunicar de manera organizada, sus
objetivos apuntan a informar, explicar, contrastar ideas y fundamentar sobre un tema
determinado frente a una audiencia. Es un formato que se puede utilizar en los multiples
niveles educativos (inicial, primario, secundario, universitario) se utiliza como estrategia

didactica para fomentar la fijacion del conocimiento. (Camacho, et al. 2022)

Por tanto, en ciencias sociales, la exposicion oral puede ser usada como metodologia de
ensefianza-aprendizaje mediante la cual el estudiante refuerza competencias de
comunicacion, sintesis, argumentacion oral y escucha. La exposicién oral fortalece la
participacién y protagonismo del estudiante, y permite que el aprendizaje se manifieste

también de manera interactiva.

Analisis de fuentes

Es un proceso el método histérico que consiste en revisar documentos, objetos y
testimonios (fuentes primarias y secundarias) para reconstruir, analizar y entender hechos
del pasado.
El trabajo con fuentes histéricas favorecié un espacio donde los estudiantes pusieron en
conflicto procesos histoéricos del pasado, construyendo consecuentemente “[...] narrativas
histéricas mediante explicaciones o0 argumentaciones basadas en evidencias” (Saiz, 2014, p.
84).
En la misma linea, Ibagén (2016) expresa que:
El trabajo con fuentes historicas le permitié a la mayoria de estudiantes proponer
argumentaciones alrededor del vinculo entre pasado y presente, identificando
continuidades y rupturas entre estas dos dimensiones temporales. Las explicaciones
histdricas propuestas no se limitaron a un recuento de lo que paso, sino que
integraron, a la vez, lo que esta pasando y lo que puede pasar en determinados

ambitos sociales, econémicos, culturales y politicos.

Propuestas dinamicas, participativas e innovadoras:

La innovacién educativa es presentada de diversas formas, entre ellas, rescatamos algunos
titulos que nos ilustran esas aristas << “Aprendizaje colaborativo en la plataforma WhatsApp
y el teléfono celular...”, publicado en la Revista Educacién Médica Superior [2022;36(1)], por

Mayra Gari, de la Universidad “Walter Sisulu” de Sudafrica>> << “Propuesta metodoldgica
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para defensas de tesis de maestrias en modalidad virtual, con la plataforma MOODLE".
También publicado por Maria Niurka Vialart Vidal, en la Revista Educacion Médica Superior
[2020;34(4)]>> e incluso <<YouTube ofrece abundante informacién, con numerosas
conferencias y presentaciones que incentivan el conocimiento sobre este tema (Ledo,
2022)>>.

Arguello (2018) agrega que:

En el siglo XXI, uno de los mayores desafios educativos es que los estudiantes
aprendan con tecnologias, por lo que se deben plantear procesos didacticos
significativos. Para esto, una de las estrategias son los Nano Cursos Masivos Abiertos
en Linea (NOOC, por sus siglas en inglés). ... Los resultados demuestran una
diferencia significativa entre las calificaciones, comprobando la hipotesis: La aplicacion

de Tecnologia Educativa NOOC mejora los aprendizajes.

Debates

Mediante esta técnica se pretende obtener habilidades comunicativas (verbal, no verbal y
escrita) escucha activa, fundamentacion, manejo de emociones, fluidez, retdrica, seguridad
y respeto por el pensamiento divergente, todo esto se podra alcanzar con estrategias
formativas que favorezcan el desarrollo de destrezas conceptuales y actitudinales. (Cuervo

Valencia et al., 2023)

Proyectos colaborativos
Gbémez (2022) afirma que:

El ABP como método particular dentro de la estrategia de aprendizaje por
descubrimiento y construccion es un método inductivo, en el ABP se crea un ambiente
de aprendizaje en el que el problema dirige el aprendizaje. Entre los métodos
particulares que operacionalizan la macro estrategia mencionada estan: El seminario
investigativo; el método por proyectos, el estudio de casos, la simulacién y juegos

entre otros
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Dramatizaciones
Quizhpi (2022) explica:

Las actividades en las que los educandos aplican la simulacion en diversas
situaciones a través de la interpretacion de personajes se denominan juegos de
simulacion o juegos dramaticos. Estos pueden ser ficticios, parte de una obra o
situaciones comunes propias del ser humano. El significado de dramatizacion en el
contexto del teatro pedagdgico, indica la transformacion de la ensefianza en una
forma ludica y de conocimiento por parte del docente. En el aprendizaje en Historia,
los aprendices deben ser los creadores del juego dramatico, los creadores del texto,
la edicién y la puesta en escena. Por tanto, el profesor debe incentivar a los alumnos
a utilizar esta técnica y a desarrollar habilidades comunicativas, sociolinguisticas,
discursivas y estratégicas mediante el uso de elementos como el habla, la voz, el
gesto o el movimiento corporal. Esta técnica de dramatizacion se puede realizar
individualmente, en parejas o en gran numero, para que la docente pueda controlar
su grupo Yy que cada integrante trabaje de manera eficaz. Asi, la actividad estimula el
desarrollo de la personalidad del alumno, superando el miedo a la autoexpresion.
Estos ejercicios se pueden desarrollar en un escenario improvisado, el objetivo es
enfatizar el aprendizaje de la historia, a través del estudio de hechos importantes a

nivel local, nacional e internacional.
Dentro de las dramatizaciones se pueden distinguir:

Obras breves, donde un grupo reducido de actores principales junto con secundarios

presentan un hecho histérico determinado, en escenarios determinados.

Entrevistas ficticias, ddnde uno puede interpretar a un personaje historico, vestir, pensar,
actuar y hablar como lo haria este; por otro lado, el entrevistador puede ser contemporaneo

como actual.

Salidas pedagodgicas

Las salidas pedagogicas consisten en exploraciones de escenarios concretos, donde
ocurrieron hechos de relevancia social, muchos de ellos convertidos en museos;
especificamente en el ambito de la Historia como ciencia, estos lugares pueden ser edificios
antiguos que pertenecieron a personajes relevantes del pasado (autoridades,
revolucionarios, lideres, etc.), sitios fundacionales, escenarios de guerra, entre otros. Estos

espacios deben ser planificados previamente, con objetivos de aprendizaje bien definidos y
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una contextualizacion previa que permita a los visitantes comprender la relevancia del lugar;
por otro lado, el desarrollo debe ser registrado tanto en anotaciones como en fotografias o
audiovisuales para que posteriormente se puedan realizar producciones en diversos

formatos que resuman e integren aprendizajes relevantes.

Estas visitas favorecen la obtencion de aprendizajes significativos, debido a que, en cada
espacio determinado, se potencian diversas habilidades y competencias que se entrelazan
en el contacto directo en un ambito social, econdémico y cultural complejo. (Saez Geoffroy et
al., 2018)

Juegos de roles
Murphy, (2011), como se cit6 en Alvarez, (2020) expresa que:

Se trata de un juego en el que, tal como indica su nombre, uno o mas jugadores
desempenan un determinado rol o papel. Cada jugador (estudiante) interpreta a un
personaje unico y diferente, con personalidad y caracteristicas distintas, dependiendo
del propésito individual, grupal o de los requisitos del profesor al momento de asignar
la tarea. El objetivo del juego de rol es que todos los jugadores persigan un fin comun,
por lo que deben establecer un trabajo colaborativo para lograrlo. De esta manera, los
roles desempefados por los miembros del equipo permiten asumir una determinada
responsabilidad segun el grado de participacion en la toma de decisiones relativas a la

actividad.

La gamificacién
La gamificacién consiste en poder utilizar elementos del juego, y el disefio de juegos, para

lograr aprendizajes significativos de manera motivacional (Deterding et al., 2011).

Werbach y Hunter (2014) agregan que <<se refiere al uso de elementos de disefio de juegos

en contextos que no son de juego>>.

Aplicada al ambito educativo, Hernandez (2018) afirma que <<gamificar en un contexto
educativo, implica partir del curriculo y realizar una propuesta didactica utilizando el
funcionamiento y la mecanica del juego, y asi aprovechar sus ventajas como elemento

motivador, social e interactivo>> (p.154)
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La produccion de comics

Eisner (2007) expone el comic como un arte secuencial que favorece la creatividad e
imaginacion, de manera artistica y literaria. Esta integrado por dibujos y palabras que apunta
a contar historias, pensamientos o sentimientos para el lector, es decir, el comic es un medio

relevante para la comunicacion visual y literaria en el ambito pedagdgico.

Esto se puede llevar al plano histérico, donde los estudiantes pueden representar escenas
de un evento, coyuntura o personaje destacado, investigando previamente aspectos

visuales de la época: arquitectura, vestimenta, tecnologia, etc.

Periédicos
Cid (2013) considera que:

Los diarios suponen una buena base para aprender a buscar, organizar y transformar
la informacion e incorporarla en el proyecto de vida del alumno o alumna. Ana Cid
considera que, para articular la competencia informacional a través de la utilizacion de
la prensa en las aulas, permite el desarrollo de variadas destrezas tanto documentales
como digitales, asi como cognitivas y comunicativas, que potencia el aprender a

aprender, el aprender a pensar y aprender a utilizar los conocimientos.
Asi también Dalmau (2014) refiere que:

El periédico se presenta como reflejo de la historia viva, como archivo histérico, como
fuente de informacién y también como un manual de pensamiento, pues potencia e
infinidad de estrategias, competencias y habilidades utiles para el quehacer educativo
e imprescindibles para la comprension y participacion en la vida social. Por otro lado,
la prensa puede ser una maravillosa fuente de motivacion para el alumnado a la hora
de acercarse a la historia.es un elemento motivador, ya que presenta al alumnado una
herramienta real de trabajo, es decir, no expresamente didactica, una herramienta
propia de la vida adulta que fomenta su autonomia y autoaprendizaje en el presente y

para el resto de sus vidas.

Cortometrajes
Segun Vivas (2009):

El cortometraje es una produccién audiovisual cuya duracién es menor a 30 minutos.

Se caracteriza por desarrollar una sola linea argumental, por presentar dialogos
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breves y sencillos, y suele poseer una gran capacidad sugestiva, ya que el propésito
de cualquier cortometraje es contar al espectador una historia y transmitir una idea que

logre cautivarlo en poco tiempo.

De acuerdo a la investigacion de Alvarez Sepulveda y Gonzalez Arévalo (2022) dirigida a
futuros historiadores, los resultados que arrojé fueron que la construccién de un cortometraje
histérico es una estrategia altamente efectiva para el desarrollo integral de futuros
historiadores, ya que potencié sus competencias histéricas y digitales, asi también fortalecio
sus habilidades blandas, promoviendo el trabajo colaborativo, las competencias sociales y
un mayor compromiso, reflejado en una alta asistencia y notas sobresalientes. No obstante,

se identificé como limitacién la gran demanda de tiempo de la actividad.

Programas de radio escolar

Atendiendo el modelo pedagdgico nacional, el objetivo de la radio es enriquecer el proceso
de aprendizaje, incluyendo el lenguaje como instrumento para la difusidon de conocimientos.
Por ello, la radio puede generar un espacio de interaccién en donde el alumno asimila 'y
comunica sus saberes, pensamientos y sentimientos. (Holguin Martinez y Salcedo
Camargo, 2018)

Este espacio permite abordar contenidos histéricos de manera interactiva donde los
conductores pueden preparar un guion, previa indignacion con fuentes verificables sobre un
hecho relevante del pasado, con un invitado especialista, mediante analisis y debate; por
otro lado, los oyentes pueden expresar su punto de vista a favor o en contra en tiempo real,

mediante encuestas, mensajes o llamadas.

Podcasts

<<El podcasting tiene su origen en 2004 cuando, aprovechando la capacidad de compresion
del formato de audio mp3, se empezaron a difundir programas de radio en internet, por parte
de emisoras comerciales y de usuarios, empleando suscripcion de contenidos>> (Terol et.
al, 2021 como se cit6é (Ruiz et al., 2025)

En la misma linea, Ruiz, et. al (2025) agregan que:

El uso de redes sociales entre todo tipo de publico, ya sea consumidor de medios
tradicionales de radio o television, asi como YouTube, Twitch o plataformas de
podcast ha propiciado que estos espacios se conviertan en herramientas para

posicionar y presentar diferentes temas especializados, en especial para los nativos
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digitales, caracterizado por un reducido habito de consumo de medios de
comunicacion tradicionales y una relacion mucho mas libre con los productos que
consumen y con los creadores de estos contenidos. Por esto, el mundo del pédcast

es, desde hace afios, objeto de estudio en el ambito académico.

Asi como en la radio escolar, el podcast ofrece un espacio donde se pueden analizar temas
histéricos, combinando narrativas con creatividad, mezcladas con musicas y sonidos de

acuerdo al tema, permitiendo al oyente conocer de acuerdo a la elocuencia del locutor.

Videojuegos con tematicas histéricas

El uso del videojuego favorece una estrategia didactica interesante que consiste en la
resolucion de problemas, con aprendizajes motivacionales, fomentando una participacion
efectiva en la construccién del conocimiento histérico; ademas, constituye un recurso
didactico capaz de conectar el contenido disciplinar con las habilidades del alumnado y de
crear espacios inmersivos de aprendizaje, donde los estudiantes pueden recrear procesos
historicos mediante diversas elecciones e historias propias, con un conocimiento previo.

(Irigaray y Luna, 2014)

Se pueden citar algunos videojuegos con contenido histérico: Age of Empire, Call of Duty,
Medalla de honor, Assassin's creed, entre otros. Estos titulos estan contextualizados a
diferentes épocas y coyunturas especificas de la historia. Age of Empire, consiste en
construir un pueblo que crezca hasta convertirse en un reino, considerando aspectos
politicos, sociales, econdmicos y religiosos. Por otro lado, Medalla de honor y Call of Duty
tuvieron sus mayores éxitos en las entregas adaptadas a las guerras mundiales. Del mismo
modo Assassin's creed recrea contextos historicos reales, recreando con notable detalle
ciudades, personajes, culturas, conflictos y eventos clave de distintas épocas, aunque la
narrativa consiste en una lucha de facciones ficticias vinculadas a la orden de los templarios
y sus enemigos, en diferentes edades de la historia. En Paraguay, se podria nombrar a CW:
Chaco WAR, que es un videojuego que busca revivir los escenarios de los enfrentamientos
contra los bolivianos en la region occidental del Paraguay y, ademas, desea permitirle al
jugador una experiencia inmersiva, para que pueda experimentar las duras peleas que se

dieron entre los soldados de ambos bandos. (Gauna, 2019)

Si bien estas experiencias son inmersivas por si mismas, no dejan de ser una propuesta
terminada en la que el usuario juega de manera pasiva. En la actualidad se cuenta con

herramientas de Inteligencia artificial que permiten crear escenarios con elementos propios
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de una época, con didlogos y narrativas que se pueden estructurar a partir de una

investigacion historica.
El aula invertida.

El aula invertida en la ensefianza de la Historia es una metodologia activa que traslada el
acceso al contenido tedrico al trabajo auténomo del alumnado mediante recursos digitales,
liberando el tiempo de aula para actividades practicas, analisis, debates y resolucion de
dudas, lo que incrementa la motivacion, la autonomia del estudiante y mejora
significativamente el recuerdo de los procesos, personajes y acontecimientos historicos
(Corrales-Serrano, 2024)

Diseno didactico innovador

Un nuevo Disefio Didactico genera una interaccion multidireccional de ensefianza -
aprendizaje entre docentes y estudiantes como nodos conectados que generan
aprendizajes significativos y ubicuos. Un disefo didactico innovador debe contener
metodologias activas que surgen para la formacién con tecnologias en esta era del
conocimiento de cultura liquida son el b-learning y m-learning, es decir la combinacion
de las clases presenciales con las clases virtuales o a distancia (blended learning), el
segundo mencionado (m-learning) corresponde al uso de la tecnologia mévil de los
actuales teléfonos Smart en la construccion del conocimiento de los estudiantes dentro
y fuera del aula, lo que esta intimamente ligado al aprendizaje ubicuo (u-learning) de
Burbules (2014) que plantea adaptar la propuesta de ensefianza al contexto de los
estudiantes y asi en cualquier escenario los estudiantes estaran inmersos en una
situacion de aprendizaje. La transferencia de determinados procesos de aprendizaje
fuera del aula nos lleva al modelo del Flipped Classroom, aprovechando la clase
presencial para el debate y discusion. Otra técnica de investigacion guiada en Internet
es el webquest compatible con la clase invertida y el aprendizaje ubicuo. Las
herramientas web son catalizadores del cambio que se impone dentro del aula con la

creacion de contenidos (Arguello, 2018).
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Conclusiones

El presente estudio indaga acerca de la relevancia de los métodos pedagégicos
innovadores, asi también analiza las estrategias metodoldgicas clasicas que aun tienen

vigencia.

Respondiendo al objetivo: enlazar las estrategias didacticas tradicionales e innovadoras en
la ensefianza de las Ciencias Sociales en INAES, en el ano 2025 se combinan propuestas

enfocadas en transmision de conocimientos y participacion activa de los estudiantes. Estas
propuestas se distinguen por su caracter creativo, dinamico y por fomentar la investigacion,

el pensamiento critico y el uso de dispositivos avanzados.

Los principales hallazgos muestran que las propuestas didacticas empleadas son diversas y
combinan enfoques tradicionales con los activos. Entre las metodologias clasicas se
destacan la lectura de libros, elaboracién de monografias, ensayos, analisis de fuentes,
resumenes y exposiciones orales. Al mismo tiempo, se incorporan estrategias innovadoras
como debates, proyectos colaborativos ABP, dramatizaciones, salidas pedagdgicas, radios

escolares, podcast, aula invertida, videojuegos y juegos de roles.

La investigacion subraya la relevancia de generar entornos desafiantes para los
estudiantes, donde combinen estrategias de ensefianza tradicionales que aun resaltan por
su eficacia y las innovadoras que resultan atractivas para los estudiantes, ya que los
alumnos, en su mayoria son nativos digitales. Del mismo modo, sus futuros estudiantes
estaran alineados a este entorno tan cambiante y desafiante, lo cual destaca la relevancia

de una formacioén continua en este ambito.

Los desafios principales son la falta de recursos y tiempo de ejecucion, asi como la
necesidad de la capacitacion docente de manera permanente. La conexion y acceso a
herramientas digitales sigue siendo un déficit en el ambito educativo, por otro lado, las
propuestas que no requieren de internet, exigen mucho tiempo de preparacion y ejecucion.
Finalmente, se resalta que la aparicién de nuevas herramientas, convertira en obsoleto en
un ritmo vertiginoso a las estudiadas, por lo cual la formacion continua en este ambito es

menester.
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