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Descargar para Mendeley y Zotero

RESUMEN

Los entornos virtuales de aprendizaje se han consolidado como espacios clave para promover la interaccion,
la personalizacion y la retroalimentacion en la educacion. El presente estudio tuvo como objetivo
analizar el impacto de un entorno virtual en el fortalecimiento de la retroalimentacion y el desarrollo
de competencias historicas en estudiantes de educacion media. La investigacion se desarrolld bajo un
enfoque de Investigacion Basada en el Diseio (Design-Based Research, DBR), complementado con un
disefio cuasiexperimental. Participaron 60 estudiantes, distribuidos en un grupo experimental (n=30) y
un grupo de control (n=30), durante un periodo de ocho semanas. La intervencion, implementada en la
plataforma Moodle y apoyada con recursos disefiados en Canva y Google Forms, incluy6 procesos de
retroalimentacion formativa, continua y personalizada. Los resultados evidenciaron mejoras significativas
en el grupo experimental: incremento del 25 % en el rendimiento académico, del 29 % en comprension
histérica y del 18 % en participacion activa. Ademas, el 85 % de los estudiantes valor6 positivamente la
claridad de los recursos y el 78 % la utilidad de las herramientas digitales. Estos hallazgos sugieren que
la retroalimentacion digital contextualizada y oportuna no solo mejora el desempefio, sino que también
fomenta la motivacion y la autonomia en el aprendizaje. Se concluye que los entornos virtuales disefiados
con un enfoque pedagogico centrado en la retroalimentacion constituyen un modelo innovador, replicable
y adaptable a otros contextos educativos. Asimismo, contribuyen a transformar la ensefianza de la Historia
y a consolidar una cultura de evaluacion formativa en la educacion media latinoamericana.

Palabras clave: entornos virtuales de aprendizaje; retroalimentacion digital; aprendizaje personalizado;
Design-Based Research; ensefianza de la historia.

ABSTRACT

Virtual learning environments have been consolidated as key spaces to promote interaction, personalization,
and feedback in education. The present study aimed to analyze the impact of a virtual environment on
strengthening feedback and the development of historical competences in high school students. The
research was developed under a Design-Based Research (DBR) approach, complemented with a quasi-
experimental design. Sixty students participated, distributed into an experimental group (n=30) and
a control group (n=30), over a period of eight weeks. The intervention, implemented on the Moodle
platform and supported with resources designed in Canva and Google Forms, included processes of
formative, continuous, and personalized feedback. The results showed significant improvements in the
experimental group: a 25% increase in academic performance, a 29% increase in historical understanding,
and an 18% increase in active participation. In addition, 85% of the students positively valued the clarity
of the resources, and 78% the usefulness of the digital tools. These findings suggest that contextualized
and timely digital feedback not only improves performance but also fosters motivation and autonomy
in learning. It is concluded that virtual environments designed with a pedagogical approach centered
on feedback constitute an innovative, replicable, and adaptable model for other educational contexts.
Likewise, they contribute to transforming the teaching of History and consolidating a culture of formative
assessment in Latin American high school education.

Keywords: virtual learning environments; digital feedback; personalized learning; Design-Based
Research; history teaching.
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Introduccion

La transformacion digital en educacion
ha abierto oportunidades para enriquecer
los procesos de ensefianza-aprendizaje,
especialmente mediante entornos virtuales. En
la educacion media, la asignatura de Historia
enfrenta el reto de mantener la motivacion y
participacion estudiantil. En este contexto, la
retroalimentacion digital se presenta como una
herramienta formativa clave para promover
la autorregulacion, la autonomia académica
y el pensamiento critico. Sin embargo,
persisten vacios en su aplicacion dentro de las
Ciencias Sociales-Historia, donde los enfoques
tradicionales siguen predominando (Merellano
Navarro et al., 2025).

En los ultimos afios, la retroalimentacion
digital ha sido reconocida como un factor
decisivo para fortalecer el aprendizaje autbnomo
y critico en entornos virtuales. Hattie y Timperley
(2023) destacan que la calidad y oportunidad del
feedback inciden mas en el rendimiento que el
simple acceso arecursos digitales, 1o que coincide
con Panadero y Lipnevich (2022), quienes
proponen que la retroalimentacion debe centrarse
en procesos cognitivos y metacognitivos para
tener un impacto sostenible. Desde un enfoque
pedagogico, Heitink, Voogt y Fisser (2022)
sefialan que los entornos virtuales permiten
diversificar los canales de retroalimentacion y
adaptarlos a las caracteristicas individuales de
los estudiantes.

En el contexto latinoamericano,
investigaciones  recientes  refuerzan la
importancia de contextualizar el feedback
digital. Salinas y Cardenas (2023) evidencian
que, en universidades de América Latina, los
estudiantes valoran mdés la retroalimentacion
personalizada que la automatizada, siempre
que esta esté vinculada a tareas significativas.
De igual manera, Villavicencio y Lujan (2024)
demuestran que, en la enseflanza de Historia,
el uso de plataformas como Moodle y recursos
visuales fomenta el pensamiento critico y la
participacion activa, pero advierten sobre la
necesidad de formacion docente en el disefio
de actividades de retroalimentacion. Asimismo,
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Lopez y Ramirez (2023) subrayan que, en
escuelas publicas de educacion basica, el
feedback digital es percibido como un motor de
motivacioén cuando se implementa con claridad y
pertinencia cultural.

A nivel comparativo, Andrade y Gomez
(2024) analizan practicas de retroalimentacion
en entornos virtuales en distintos paises
latinoamericanos, encontrando que las brechas
tecnoldgicas y pedagogicas siguen siendo un
desafio. No obstante, resaltan que cuando los
docentes aplican retroalimentacion formativa con
apoyo de TIC, los estudiantes desarrollan mayor
autonomia y capacidad de autorregulacion. Estos
hallazgos complementan los de investigaciones
internacionales (Nicol & Macfarlane-Dick, 2023;
Wang & Hannafin, 2005), donde se plantea que
el feedback digital adquiere valor en la medida
en que se convierte en un proceso dialégico mas
que correctivo.

Los entornos virtuales son eficaces
siempre que la retroalimentacion se disefie con
calidad pedagodgica, pertinencia cultural y en
interaccion constante entre docente y estudiante.
Sin embargo, aun persisten vacios en el dmbito
latinoamericano, especialmente en relacion
con el uso de la retroalimentacion digital en la
ensefianza de Ciencias Sociales e Historia, lo que
justifica la pertinencia de este estudio.

En este marco, se requiere el disefio de
entornos virtuales que incorporen procesos de
retroalimentacion efectivos y personalizados,
ajustados al perfil del estudiante. Herramientas
como Canva, Moodle y Google Forms permiten
ofrecer devoluciones formativas, fomentar el
pensamiento critico y fortalecer la comprension
historica en contextos digitales dinamicos
(Coaguila Mayanaza et al., 2025).

A partir de lo anterior, la presente
investigacion se plantea la siguiente pregunta:

(Qué impacto tiene el uso de entornos
virtuales de aprendizaje sobre el fortalecimiento
de la retroalimentacion y el desarrollo de
competencias historicas en estudiantes de
educacion media?
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El objetivo general del estudio es
analizar el impacto del uso de entornos virtuales
de aprendizaje en el fortalecimiento de la
retroalimentacion y el desarrollo de competencias
historicas en estudiantes de educacion media,
mediante una metodologia basada en el disefio
que permita generar propuestas pedagdgicas
innovadoras, contextualizadas y transferibles.

En funcién de los objetivos planteados,
se optdé por una metodologia basada en el
enfoque de Investigacion Basada en el Disefo
(Design-Based Research, DBR), el cual se
orienta a resolver problemas reales del entorno
educativo mediante la creacion, implementacion
y evaluaciéon de intervenciones pedagogicas
contextualizadas (Guisasola, 2024). Este modelo
se caracteriza por su flexibilidad y enfoque
iterativo, permitiendo ajustes continuos durante
el proceso, asi como la participacion activa de
los actores educativos.

El enfoque DBR resulta especialmente
pertinente cuando se busca generar conocimiento
aplicable y transferible a otros contextos
similares, yaque combinalarigurosidad cientifica
con la practica educativa (Salamanca Villate et
al., 2024). En este estudio, se aplico a través de
ciclos de disefo, aplicacion y retroalimentacion,
con el fin de desarrollar un entorno virtual
que fortalezca los procesos de interaccion y
mejora continua entre docentes y estudiantes
de Educacion Media. Este marco metodoldgico
permite no solo evaluar la efectividad de la
intervencion, sino también comprender en
profundidad como se desarrollan las dindmicas
de aprendizaje en entornos digitales (Salido-
Lopez, 2025).

Materiales y Métodos

El presente estudio se desarrolld bajo
el enfoque de Investigacion Basada en el
Disenio (Design-Based Research, DBR), el
cual ha sido ampliamente reconocido como
una metodologia innovadora que integra la
produccion de conocimiento cientifico con la
mejora de las practicas educativas (Spector,
2015; Guisasola, 2024). Su pertinencia radica
en que permite abordar problemas complejos
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en contextos reales, generando soluciones
pedagodgicas contextualizadas y transferibles a
escenarios similares. A diferencia de los enfoques
exclusivamente experimentales o descriptivos,
el DBR se caracteriza por su naturaleza iterativa
y flexible, lo cual posibilita que los disefios
se ajusten de manera continua a partir de la
retroalimentacion de los actores educativos
(Salamanca Villate et al., 2024).

En este caso, el DBR se complemento
con un disefio cuasiexperimental, lo que aportd
la posibilidad de comparar los resultados de un
grupo experimental y un grupo de control. Esta
combinacion metodoldgica ha sido destacada en
investigaciones recientes como una estrategia
eficaz para fortalecer la validez interna y externa
de los hallazgos (Andrade-Bunay et al., 2025;
Hinojosa-Torres et al., 2025). De esta manera,
se logré no solo refinar el disefio pedagdgico
mediante ciclos iterativos, sino también medir
cuantitativamente el impacto de la intervencion
en el rendimiento y la motivacion de los
estudiantes de Historia.

Grifico 1
Captura de pantalla del Entorno Virtual de
Aprendizaje diseiado para Educacion Media.
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Nota. Elaboracion propia

Esta figura muestra la organizacion de
contenidos y actividades dentro de un entorno
virtual personalizado, facilitando el acceso a
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materiales y espacios de retroalimentacion.
Su disefio permite una interaccion constante
entre docente y estudiantes, lo que favorece el
acompanamiento pedagodgico y la autonomia en
el aprendizaje.

La fase de disefio contempld la
configuraciéon de un entorno virtual en Ia
plataforma Moodle, estructurado en modulos
tematicos de Historia, con actividades
secuenciales orientadas al desarrollo de
competencias criticas. Se incorporaron recursos
graficos elaborados en Canva, tales como lineas
de tiempo, infografias y mapas conceptuales, que
han demostrado ser herramientas efectivas para
facilitar la comprension de procesos historicos y
promover aprendizajes significativos (Martinez
De Miguel Lopez et al., 2024; Campuzano
Suiiiga et al., 2025).

Asimismo, se integraron formularios
en Google Forms para la aplicacion de pruebas
diagnosticas, rubricas de evaluacion y encuestas
de percepcion. Esta combinacion de recursos
digitales responde a la necesidad de diversificar
los medios de representacion y retroalimentacion,
en consonanciacon los principios de accesibilidad
y personalizacion del aprendizaje (Varhata et al.,
2025). Durante esta etapa, se tomo en cuenta el
perfil académico y tecnolédgico del estudiantado,
priorizando un disefio centrado en el estudiante y
ajustado a sus ritmos de aprendizaje.

Los contenidos y actividades fueron
validados previamente por docentes especialistas
en Ciencias Sociales - Historia, garantizando
asi su coherencia curricular y pertinencia
pedagogica. Este proceso de validaciéon con
expertos, ampliamente recomendado en la
literatura sobre innovacion educativa, asegura
la fiabilidad de los materiales y su aplicabilidad
en contextos reales (Guevara Fernandez et al.,
2024; Gonzales Del Solar et al., 2024).

La intervencion se desarrolld durante
ocho semanas con el grupo experimental,
conformado por 30 estudiantes. A través de
Moodle, los participantes accedieron a los
modulos de Historia y realizaron tareas tales
como analisis de fuentes primarias, produccion
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de ensayos digitales e interaccion en foros de
discusion. Estas actividades se disefiaron para
fomentar la construccion de conocimiento
colaborativo y el desarrollo del pensamiento
critico, aspectos sefialados como esenciales en la
ensefnanza de la Historia (Lluch Molins & Cano
Garcia, 2025; Medina-Perlaza et al., 2024).

El grupo de control, integrado también
por 30 estudiantes, continud con el desarrollo de
la asignatura mediante estrategias tradicionales
centradas en la transmision de contenidos, sin el
apoyo sistematico de retroalimentacion digital.
Esta diferenciacion metodologica respondid
a la necesidad de establecer condiciones para
contrastar el impacto de los entornos virtuales
personalizados en el aprendizaje, tal como
sugieren investigaciones recientes que combinan
DBR con andlisis comparativos (Merellano
Navarro et al., 2025).

Grafico 2
Vista general de la plataforma con cursos
activos.
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Se observa la variedad de espacios
tematicos disponibles para los estudiantes. Esta
estructura modular favorece la navegacion y
permite al docente segmentar contenidos y
retroalimentar de forma especifica, adaptada a
las competencias de cada unidad.

El anélisis de resultados se sustentd en
una triangulacion metodologica que incluy6
instrumentos  cuantitativos 'y  cualitativos.
Se aplicaron pruebas diagnodsticas y finales
para medir el rendimiento académico, cuyos
resultados permitieron identificar diferencias
significativas entre los grupos experimental y de
control. Asimismo, se administraron encuestas
de percepcion con escala Likert, cuya fiabilidad
fue evaluada mediante alfa de Cronbach (a =
.87), valor que confirma una consistencia interna
aceptable (Nufiez-Valdés et al., 2024).

En paralelo, se realizaron observaciones
sistematicas dentro de Moodle, registrando
frecuencia de acceso, entrega de tareas y
participacion en foros. Este tipo de datos de
interaccion digital son reconocidos como
indicadores fiables de compromiso y motivacion
en entornos virtuales (Coaguila Mayanaza et al.,
2025). Finalmente, los foros tematicos sirvieron
como espacio de retroalimentacion cualitativa,
donde los estudiantes compartieron opiniones
sobre la claridad de los recursos, la utilidad de las
herramientas y las dificultades encontradas. La
informacion obtenida permitid refinar el disefio
inicial e identificar patrones de interaccion
replicables en otros contextos.
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Grifico 3
Percepcion estudiantil sobre aspectos clave del
entorno virtual durante la intervencion.
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Nota. Elaboracion propia

El grafico muestra que un alto porcentaje
de estudiantes valord positivamente la claridad
de los recursos (85%) y la utilidad de las
herramientas digitales (78%), lo que evidencia
una experiencia de aprendizaje favorable. No
obstante, también se reportaron dificultades
encontradas (42%) y sugerencias de mejora
(60%), lo cual refleja una actitud critica y
constructiva por parte del estudiantado, util para
la mejora continua del entorno virtual.

La investigacion se llevo a cabo en una
institucion fiscal urbana de educacion media,
caracterizada por contar con infraestructura
tecnologica basica y conectividad estable. Este
contexto resulta representativo de instituciones
educativas publicas de América Latina que
han venido incorporando progresivamente

Dolores Balseca-Agila | Viviana Silva-Jiménez | Walter Benitez-Martinez
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tecnologias digitales en sus practicas docentes
(Aguilar-Gordon, 2024).

La poblacion estuvo conformada por
60 estudiantes de 16 a 17 afos, distribuidos
equitativamente en un grupo experimental
(n=30) y uno de control (n=30). Ambos grupos
compartian caracteristicas sociodemograficas
similares en términos de nivel académico y
acceso a dispositivos tecnoldgicos personales, lo
cual favorecid la comparabilidad de condiciones
para el andlisis de resultados. La homogeneidad
entre grupos constituye un criterio metodologico
esencial en  investigaciones de  corte
cuasiexperimental (Shadish, Cook & Campbell,
2002), asegurando que las diferencias observadas
se deban principalmente a la intervencion
implementada.

Tabla 1
Caracteristicas metodologicas de la
intervencion.
Categoria Descripcion
Institucién Centro fiscal urbano con infraestructura
educativa tecnologica basica y conectividad estable.
Nivel educativo Efiucacmn media (estudiantes entre 16 y 17
aflos).
Tota} (‘le 60 estudiantes
participantes
Grupos Experimental (n = 30) y Control (n = 30)

Caracteristicas Edad, nivel académico y acceso a dispositivos
sociodemograficas | tecnologicos personales similares.

Herramientas Moodle (entorno virtual), Canva (recursos
utilizadas (grupo visuales), Google Forms (evaluacion y
exp.) retroalimentacion).

Enfoque tradicional sin integracion
sistematica de TIC ni retroalimentacion
digital.

Metodologia del
grupo control

Evaluar el impacto de entornos virtuales
personalizados en el aprendizaje y motivacion
en Historia.

Proposito de la
intervencion

Nota. Elaboracion propia

La tabla resume aspectos clave del disefio
experimental, como la duraciéon de cada ciclo,
el tipo de actividades aplicadas y los grupos
participantes. Estos datos contextualizan el
alcance del estudio y la planificacion pedagogica
detras de la propuesta.
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Grifico 4
Porcentaje de uso de herramientas digitales
durante la intervencion.
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Nota. Elaboracion propia

Para asegurar la validez y fiabilidad de
los instrumentos utilizados en esta investigacion
(rabricas, cuestionarios 'y encuestas de
percepcion), se llevé a cabo un proceso en dos
fases.

En la primera fase, se aplico un juicio de
expertos con la participacion de cinco docentes
especialistas en Ciencias Sociales e Innovacion
Educativa, con mas de cinco afios de experiencia
en el uso de entornos virtuales y metodologias
activas (Grace Mariuxi et al., 2025)2025. Los
jueces evaluaron los instrumentos mediante una
escala Likert de cuatro puntos, considerando
los siguientes criterios: pertinencia pedagogica,
claridad de instrucciones, adecuacion técnica y
correspondencia con los objetivos de aprendizaje.
Este procedimiento permitid verificar la
coherencia de los items con las competencias
historicas planteadas y la relevancia del uso de
recursos digitales.

En la segunda fase, se realizo una prueba
piloto con un grupo de 12 estudiantes con
caracteristicas similares a la muestra definitiva.
Losresultados permitieronidentificardificultades
de comprension en algunos enunciados y
aspectos visuales como el contraste de colores
y el tamano de fuente en los materiales graficos.
A partir de estas observaciones, se ajustaron
los items para mayor claridad, se simplifico el
lenguaje técnico y se optimizé el disefio visual
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de las infografias y formularios aplicados en
Moodle y Google Forms.

Finalmente, se calculdo el alfa de
Cronbach, obteniéndose un valor de a = .87, lo
que refleja un nivel de fiabilidad alto y aceptable
para la investigacion, de acuerdo con los
estdndares psicométricos (Vera Cubas, 2022).
Este resultado confirma la consistencia interna
de los instrumentos y respalda su aplicacion en
el estudio.

Tabla 2
Evaluacion de criterios de calidad en los
entornos virtuales diseriados.

Nivel de

. Observaciones
cumplimiento

Criterio evaluado

Alineado al curriculo

Pertinencia pedagogica Alto oficial

Claridad de contenidos Medio Requle're simplificar
lenguaje

Funcionalidad técnica Alto Navegacion fluida

Interactividad y Alto Se recomienda ampliar
retroalimentacion foros

Accemblhdad y disefio Medio Ajustar contraste y
visual fuentes

Nota. Elaboracion propia

Latablamuestralosresultadosdeljuiciode
expertos sobre los materiales digitales disefiados.
Se evidencian altos niveles de cumplimiento en
criterios clave como la pertinencia pedagogica,
la funcionalidad técnica y la interactividad con
retroalimentacion, lo cual valida su aplicabilidad
en contextos educativos reales. No obstante,
se identificaron oportunidades de mejora en la
claridad del lenguaje y en aspectos de disefio
visual, lo que orienta futuras optimizaciones
para una mayor accesibilidad y comprension por
parte del estudiantado.

Resultados

Comparacion de puntajes entre el grupo
experimental y de control

Los resultados evidenciaron diferencias
estadisticamente significativas entre los grupos
experimental y de control. Mientras ambos
iniciaron con un desempefio similar (=6,3/10),
al finalizar la intervencion el grupo experimental
alcanzo6 una media de 8,5 frente a 7,0 del grupo
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control, lo que representa una mejora relativa
del 25 % frente al 9 %. Ademas, se registraron
incrementos del 29 % en comprension historica
y del 18 % en participacion activa. Estos
datos sugieren que la retroalimentacion digital
personalizada incidi6 positivamente en el
aprendizaje y la motivacion estudiantil.

Esta diferencia de 1,5 puntos sobre 10
representa una mejora relativa del 25 % en el
grupo experimental frente al 9 % observado
en el grupo control. El resultado es consistente
con investigaciones previas que han senalado la
eficacia de la retroalimentacion digital inmediata
como catalizador de mejoras sustantivas en el
rendimiento académico (Andrade-Bufiay et al.,
2025; Bricefio Nuiez, 2024).

El analisis sugiere que la combinacion
de plataformas adaptativas (Moodle), recursos
visuales (Canva) y retroalimentacion formativa
(Google Forms) favorecid una comprension
mas profunda de los contenidos historicos y
estimuld la autorregulacion del aprendizaje. La
retroalimentacion personalizada permitié que
los estudiantes corrigieran errores de forma
auténoma y ajustaran sus estrategias de estudio,
lo que coincide con lo sefialado por Guevara
Fernandez et al. (2024) sobre la relevancia
del feedback en el desarrollo de la autonomia
académica.

Mejora en comprension, participacion y
rendimiento

Los datos también muestran un impacto
diferenciado en tres dimensiones fundamentales:

Comprension historica: Se registrd un
incremento del 29 %, pasando de un promedio
inicial del 52 % a un 81 % al finalizar la
intervencion. Este resultado estd directamente
vinculado con el uso de materiales visuales
como infografias y lineas de tiempo, los cuales
facilitaron la organizacion cronologica y la
interpretacion de procesos complejos, tal como
proponen Martinez De Miguel Lopez et al.
(2024).
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Participacion activa: Se observo un
aumento del 18 %, evidenciado en el numero de
intervenciones en foros, la entrega puntual de
tareas y las consultas realizadas al docente en
la plataforma. La retroalimentaciéon inmediata
generd un efecto motivador que incremento el
compromiso del estudiantado, en linea con los
hallazgos de Campuzano Suiiiga et al. (2025),
quienes destacan la motivacion como variable
mediadora en entornos digitales.

Rendimiento académico: La mejora
fue del 24 %, confirmando que la estrategia de
retroalimentacion digital incidi6 de forma directa
en los resultados evaluativos. La integracion de
rubricas claras y devoluciones automatizadas
fortaleci6 la metacognicién, ya que los
estudiantes pudieron identificar sus errores y
corregirlos de manera progresiva, siguiendo un
proceso de mejora continua.

Estos datos sugieren que la estrategia
no solo generd aprendizajes mas sdlidos,
sino también un cambio en la dindmica de
participacion estudiantil, transformando el rol del
estudiante en un agente mas activo y autobnomo
del proceso formativo.
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Grifico 5
Porcentaje de mejora en comprension,
participacion y rendimiento.
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Nota. Elaboracion propia.

Losdatosreflejanunamejorasignificativa
tras la implementacion del entorno virtual. La
comprension aument6 un 29%, la participacion
un 18% y el rendimiento un 24%, lo cual sugiere
que el modelo de retroalimentacién digital
contribuy¢ positivamente al aprendizaje.

Comparacion de resultados

La retroalimentacion no solo sirvio
como mecanismo de correccion, sino también
como guia para el desarrollo del pensamiento
critico e interpretativo. Al recibir observaciones
formativas de manera inmediata y comprensible,
los estudiantes demostraron mayor capacidad
para identificar causas, consecuencias y
relaciones entre hechos historicos. Este resultado
confirma que la retroalimentacion digital, cuando
es planificada y contextualizada, se convierte en
un elemento clave para enriquecer el aprendizaje
en el area de Historia.

282


https://doi.org/10.33386/593dp.2025.5.3509

Virtual Learning Environments to Strengthen Feedback in Secondary
Education

E Digital Pubiig_{}E r

Tabla 3
Comparacion de resultados entre grupo
experimental y grupo control

Grupo Promedio Promedio Mejora
p Pretest Postest Porcentual
Experimental 6,3 8,5 +25%
Control 6,4 7,0 +9%

Nota. Elaboracion propia

La diferencia observada entre el grupo
experimental y el control confirma la eficacia
de la retroalimentacion digital estructurada. El
grupo experimental no solo mejord en términos
de calificaciones, sino que también mostrd mayor
capacidad para establecer relaciones causales y
temporales en procesos historicos, asi como para
interpretar criticamente fuentes primarias. Estos
hallazgos se alinean con lo sefialado por Lluch
Molins y Cano Garcia (2025), quienes destacan
la importancia de los entornos virtuales como
espacios de acompafiamiento pedagogico para el
desarrollo del pensamiento historico.

Nivel de interaccion en Moodle

Los registros de Moodle permitieron
analizar de manera objetiva el nivel de interaccion
del grupo experimental. Los datos revelaron que
el 85 % de los estudiantes accedid a los modulos
de Historia al menos tres veces por semana,
con un promedio de 6,2 accesos por estudiante
a los recursos visuales. Esta frecuencia de uso
evidencia un patron de aprendizaje autonomo y
sostenido durante el periodo de intervencion.

Asimismo, se reportd6 un 93 9% de
cumplimiento en las entregas de tareas, lo que
refleja un compromiso constante con el proceso
académico. En cuanto a la participacion en foros,
el 78 % de los estudiantes publicé al menos
dos intervenciones por tema, superando las
expectativas iniciales y confirmando la utilidad
de los espacios virtuales como mediadores de la
interaccion social y el aprendizaje colaborativo
(Coaguila Mayanaza et al., 2025).

Este contraste con el grupo de control
donde la participacion se mantuvo baja y
limitada al uso de materiales impresos y clases
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expositivas— refuerza la hipotesis de que la
retroalimentacion digital inmediata actia como
un motor de compromiso y motivacion.

La Figura 6 muestra el crecimiento
sostenido en la visualizaciéon de recursos, la
entrega de tareas y la participacion en foros,
alcanzando un pico de mas de 180 interacciones
semanales en la ultima fase de la intervencion.
Estos datos confirman que la combinacion de
accesibilidad tecnoldgica y retroalimentacion
oportuna puede transformar la dinamica
de participacion en contextos educativos
tradicionales.

Grafico 6
Imagen de visualizacion de recursos, entrega de
tareas y participacion en foros.
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Nota. Elaboracion propia

La figura evidencia un incremento
sostenido en todas las formas de participacion
del grupo experimental a lo largo de las ocho
semanas. Destaca especialmente la visualizacion
de recursos, que alcanzé méas de 180 interacciones
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en la tltima semana. Este comportamiento refleja
un compromiso creciente con el entorno virtual,
posiblemente motivado por la retroalimentacion
continua y la accesibilidad del contenido.

Discusion

Los hallazgos confirman que los entornos
virtuales con retroalimentacion personalizada
potencian tanto el rendimiento académico
como la participacion activa en Historia. Estos
resultados coinciden con los reportados por
Hattie y Timperley (2023), quienes destacan
que la oportunidad y calidad del feedback son
determinantes para mejorar el aprendizaje,
y con Panadero y Lipnevich (2022), quienes
evidencian que la retroalimentacion orientada
a procesos promueve la autorregulacion. En el
contexto latinoamericano, Salinas y Céardenas
(2023) encontraron que los estudiantes
valoran mas la retroalimentacion cuando esta
es personalizada y culturalmente pertinente,
mientras que Villavicencio y Lujan (2024)
demostraron que, en secundaria, la integracion
de plataformas virtuales y recursos visuales
favorece el pensamiento critico en Historia.

En este estudio, la retroalimentacion
no solo funcion6 como un mecanismo de
correccion, sino también como un proceso de
acompanamiento pedagodgico que fortalecio la
autonomia y el pensamiento critico. El contraste
con investigaciones previas muestra que la
eficacia de la retroalimentacion digital depende
de su disefio pedagogico y no unicamente de la
herramienta tecnologica utilizada.

Sin embargo, los resultados no deben
entenderse como universales. Estudios como el
de Hinojosa-Torres et al. (2025) han reportado
que la retroalimentaciéon digital no siempre
incrementa la motivacion, especialmente
cuando se percibe como genérica o automatica.
A diferencia de estos hallazgos, en nuestro
estudio los estudiantes valoraron de forma
positiva la claridad, pertinencia y oportunidad
del feedback, lo cual sugiere que la eficacia
de la retroalimentacion digital depende mas
de la calidad pedagogica del disefio que de la
mera digitalizacion del proceso. Esto refuerza
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la idea de que los entornos virtuales no deben
concebirse como repositorios estaticos, sino
como espacios activos de interaccion formativa
(Medina-Perlaza et al., 2024).

Unaspectodiferencial del presenteestudio
es que la retroalimentacién se implementd de
forma contextualizada, combinando instrumentos
digitales (rubricas, cuestionarios y foros) con
recursos visuales disefiados para la asignatura
de Historia. Esto permitié una personalizacion
mas amplia que la encontrada en investigaciones
internacionales centradas exclusivamente en el
nivel de conocimiento (Lluch Molins & Cano
Garcia, 2025). No obstante, reconocemos que
aln existen vacios, pues la intervencion no
incorporé variables afectivas o emocionales que
influyen en la motivacion intrinseca, como si
plantean Garcia Quincha (2025) y Nufiez-Valdés
et al. (2024).

En cuanto a las limitaciones, es
importante sefialar que el estudio se desarrolld
en un unico curso de Historia y con una muestra
relativamente pequeiia (n = 60), lo que restringe
la generalizacion de los resultados. La doble
funcién del docente como investigador puede
haber introducido sesgos en la evaluacion de las
actividades, a pesar de los controles aplicados.
Asimismo, la dependencia de la conectividad
fue un factor que en algunos casos afect6 la
continuidad en el acceso a los materiales y en
la interaccion digital. Estas limitaciones son
consistentes con lo identificado en estudios
previos sobre integracion de TIC en contextos de
educacion media (Aguilar-Gordén, 2024).

De cara a futuras investigaciones, resulta
pertinente avanzar hacia estudios longitudinales
que permitan observar la sostenibilidad de los
efectos a lo largo de varios periodos académicos.
También se recomienda comparar asignaturas
(Historia, Matematicas, Ciencias Naturales,
Lengua) para explorar si el impacto del feedback
digital varia segin la naturaleza del contenido
disciplinar. Finalmente, es necesario considerar
la incorporacion de herramientas emergentes,
como sistemas de inteligencia artificial que
permitan ofrecer retroalimentacion automatizada
en tiempo real, siempre bajo la supervision
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pedagogica del docente, de modo que se combine
la precision tecnoldgica con la sensibilidad
educativa.

En sintesis, esta investigacion demuestra
que la retroalimentacion digital personalizada,
aplicada en entornos virtuales, no solo mejora
el rendimiento académico, sino que también
transforma la cultura evaluativa al promover
motivacion, autonomia y pensamiento critico.
Estos hallazgos subrayan la importancia de
consolidar practicas pedagogicas innovadoras en
la ensenanza de las Ciencias Sociales - Historia,
donde la tecnologia no se conciba como un
fin, sino como un medio para enriquecer la
interaccion formativa y construir aprendizajes
significativos.

Conclusiones

La implementacion de un entorno virtual
con retroalimentacion digital personalizada
demostr6 un impacto significativo en el
aprendizaje de Historia en educacion media. Los
estudiantes del grupo experimental alcanzaron
mejoras notables en rendimiento académico (25
%), comprension historica (29 %) y participacion
activa (18 %), evidenciando que el feedback
formativo, continuo y contextualizado constituye
un motor pedagdgico decisivo.

Mas alla de los resultados cuantitativos,
el estudio confirma que la retroalimentacion
digital, cuando se diseia con calidad pedagogica
y pertinencia cultural, transforma la dinamica
de ensehanza-aprendizaje al fomentar la
autonomia, la autorregulacion y el pensamiento
critico. Esto aporta evidencia empirica al campo
de la Investigacion Basada en el Disefio (DBR),
demostrando la utilidad de integrar metodologias
iterativas con analisis comparativos en contextos
reales.

El principal aporte practico de este
trabajo radica en ofrecer un modelo replicable
y adaptable que combina plataformas virtuales
(Moodle), recursos visuales (Canva) vy
herramientas de evaluacion (Google Forms).
Este modelo puede aplicarse a otras asignaturas
y contextos educativos, contribuyendo a
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consolidar una cultura de evaluacion formativa
en la educacion media latinoamericana.

No obstante, se reconocen limitaciones
relacionadas con el tamafio de la muestra, la
aplicacion en un Unico curso y la dependencia
tecnoldgica, lo que restringe la generalizacion de
los hallazgos. En consecuencia, se recomienda
avanzar hacia estudios longitudinales, con
mayor diversidad de asignaturas y poblaciones,
que permitan evaluar la escalabilidad y
sostenibilidad de este enfoque. Asimismo,
futuras investigaciones podrian explorar la
incorporacion de herramientas emergentes,
como sistemas de inteligencia artificial para
retroalimentacion automatizada, siempre bajo
supervision pedagogica.

En sintesis, este estudio demuestra que la
retroalimentacion digital personalizada no solo
mejora el rendimiento, sino que también redefine
la cultura evaluativa, consolidando practicas
innovadoras que colocan al estudiante como
protagonista activo de su propio aprendizaje.
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