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RESUMEN

Este articulo analiza los resultados de un proyecto de innova-
cién docente que integré herramientas digitales e inteligen-
cia artificial en cursos de historia en una universidad privada
del Perti (la Pontificia Universidad Catdlica del Pert) duran-
te los afos 2023 y 2024. La innovacién docente mostré que
estas tecnologias transforman la experiencia en el aula al ge-
nerar nuevas preguntas de investigacion, facilitar el andlisis
de procesos sociales complejos y abordar de una forma dis-
tinta la recopilacién de datos y la difusién de investigaciones
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estudiantiles. La interactividad de las herramientas digitales
promueve un enfoque interdisciplinario y una mayor partici-
pacién estudiantil en el aula, y prepara a los alumnos para los
desafios profesionales del siglo xx1.

Palabras clave: innovacidn, historia, herramientas digitales,
humanidades digitales

ABSTRACT

This article analyzes the outcomes of a teaching innovation
project that integrated digital tools and artificial intelligence
into history courses at a private university in Peru (the Pon-
tifical Catholic University of Peru) during 2023 and 2024.
The teaching innovation demonstrated that these technolo-
gies transform the classroom experience by generating new
research questions, enabling the analysis of complex social
processes, and approaching data collection and the disse-
mination of student research in new ways. The interactivity
of digital tools promotes an interdisciplinary approach and
greater student participation in the classroom, preparing stu-
dents for the professional challenges of the 21st century.

Keywords: innovation, history, digital tools, digital humanities
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1. Introduccién

En el siglo xxt, la inteligencia artificial y las herramientas digi-
tales han modificado la manera en que los maestros, estudian-
tes y publico en general consumen el conocimiento histérico
mediante el acceso digital a fuentes primarias, la digitalizacién
de archivos, el andlisis de datos y las herramientas educativas
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interactivas. Sin embargo, el dictado de las clases y las com-
petencias que se les ensenan a los estudiantes de historia, en
general, ha cambiado poco en los tltimos treinta anos. En tal
contexto, esta innovacién docente busca cubrir un vacio en las
competencias desarrolladas por los estudiantes de Historia de la
Pontificia Universidad Catélica del Perti (Pucp) al permitir que
conozcan, identifiquen el valor y usen herramientas digitales
en su aprendizaje. En este proyecto, se propone implementar el
uso de Google Ngram Viewer,? Timeline de Knight Lab,* Goo-
gle Mymaps,’ Voyant Tools,® entre otras, en el aula. En esencia,
lo que se espera es que, ademds de los contenidos informativos
propios de un curso cldsico de historia, desarrollen nuevas habi-
lidades que les sirvan para su vida laboral, que estard enmarcada
en un mundo de constante cambio tecnoldgico.

El objetivo de este articulo es reflexionar sobre los resulta-
dos de la experiencia de innovacién docente que incorporé
herramientas digitales e inteligencia artificial en dos semes-
tres de dictado de cursos de la especialidad de historia de la
PUCP, entre los anos 2023 y 2024. Consideramos que la in-
corporacién de estas herramientas representa una evolucién
significativa en las metodologias pedagdgicas en la carrera de
historia. Esto dado que estas herramientas facilitan la formu-

3 Google Ngram Viewer es una herramienta que les permite a los usuarios
realizar una exploracion de ciertas tendencias sobre la evolucién de los
usos de los idiomas. Utiliza una amplia coleccién de libros, documentos
y otro tipo de fuentes. Ver https://books.google.com/ngrams/

4 Se trata de una herramienta digital que permite visualizar informacién
de manera interactiva a través de lineas de tiempo. Ver https://timeline.
knightlab.com/

5 My Maps permite crear mapas personalizados sobre los de Google Maps.
Ver https://mymaps.google.com/

6 Se trata de una herramienta que permite realizar andlisis de textos. Ver
hteps://voyant-tools.org/
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lacién de nuevas preguntas de investigacion, el andlisis de
complejos procesos sociales y la recopilacién de datos, ade-
mds de que ayudan en la exposicién y difusién de trabajos de
curso y en las investigaciones elaboradas por los estudiantes
(Blaney, 2021). Estamos en una era pospandemia de la co-
viD-19, en el dmbito de la educacién, que se caracteriza por
la rédpida evolucién y adaptacién tecnoldgica (en el caso de
nuestro pafs, fue una rdpida adaptacién que incluyé a estu-
diantes y a maestros). Este periodo fue crucial para entender
cémo las innovaciones estaban transformando diversos dm-
bitos, incluido el educativo. Este trabajo analiza el impacto
de las herramientas digitales y la inteligencia artificial en el
aprendizaje y la ensefanza de la historia.

El integrar estas tecnologias en el dictado y, por ende, en la
labor profesional, puede transformar el enfoque tradicional
sobre el trabajo del historiador. El uso de la inteligencia
artificial permite el procesamiento de grandes volimenes
de datos, como textos digitalizados y registros histéricos.
Ademds, algunas herramientas digitales permiten la di-
fusién de sus investigaciones de manera interactiva, algo
que no es posible en los formatos tradicionales (Crymble,
2021). Esta correlacién en el uso de herramientas digitales
e inteligencia artificial no solo mejora las investigaciones de
los alumnos, sino que también fomenta un enfoque inter-
disciplinario, esencial para una comprensién del pasado, y
alienta una participacién mds activa en clase. Asi se prepa-
ra a los estudiantes para enfrentarse a los nuevos desafios
profesionales que conllevan los cambios tecnolégicos que
experimentamos en el siglo xx1 (Seefeldt y Thomas, 2009,
p. 5). Tal como se sustenta en el libro A Primer for Teaching
Digital History: Ten Design Principles, se trata de integrar
herramientas digitales en la ensenanza de la historia, mien-
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tras se da relevancia a adaptar los métodos pedagdgicos
tradicionales a las nuevas tecnologias. En esta direccidn,
nuestro trabajo busca utilizar estas herramientas tecnolé-
gicas para enriquecer la comprensién histérica y desarrollar
nuevas formas de pensar y analizar el pasado.

Sin embargo, en el contexto académico peruano, se obser-
va que muchos especialistas, incluyendo los investigadores
mids jévenes, atin no estin muy abiertos a utilizar estas tec-
nologias. Quizd esto se deba a la percepcién de que estas he-
rramientas no perdurardn en el tiempo o no son totalmente
confiables. A pesar de esto, existen algunas investigaciones
que utilizan nuevas tecnologias. Si bien hay instituciones
que han digitalizado material documental relacionado con
la historia del Perd, estas suelen ser poco conocidas y tener
distintos formatos de clasificacién, descripcién y metadatos,
lo que dificulta su acceso y uso. En este rubro cabe destacar
el trabajo de colectivos e instituciones que hacen un trabajo
de recopilacién y curaduria documental de recursos digitales
para estudios especificos de la historia peruana —entre los
que destacan los casos de Estudios Indianos” y Fuentes His-
téricas del Perd.® Hay, también, un emergente interés en las
universidades peruanas por generar espacios donde se pueda
debatir, aprender y ensenar sobre las Humanidades Digitales
—como el Laboratorio de Humanidades Digitales pucr’ o la
especialidad de Humanidades Digitales de la up.

Estas caracteristicas muestran la necesidad de una mayor for-
macién y compromiso institucional para superar las barreras

7 Ver https://estudiosindianos.up.edu.pe/
8  Ver htps://fuenteshistoricasdelperu.com/
9 Ver https://laboratorio-humanidadesdigitales.pucp.edu.pe/
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actuales. También son necesarios espacios de divulgacién,
didlogo y formacién tales como dosieres, libros y revistas que
aborden el desarrollo y las complejidades de las humanidades
digitales en el Perd. En la actualidad, su ausencia restringe
el acceso a herramientas tedricas y pricticas que son funda-
mentales para consolidar el campo y su impacto en la investi-
gacién histérica. Iniciativas como el proyecto de innovacién
docente de la Pucp, que nos ha permitido hacer este trabajo
fomenta una integracién mds amplia de estas tecnologfas en
la malla académica de la especialidad.

2. Metodologia

El proyecto de incorporar la aplicacién de las herramientas
digitales combinadas e inteligencia artificial en la ensefianza
de la especialidad de historia es tanto un concepto educativo
—el de aprovechar las nuevas tecnologias en la ensehanza—
como una metodologia —en el sentido de que este proyecto
en particular prefiere unos métodos sobre otros. El proyecto
incluy6 varias etapas repartidas en sesiones de clase por se-
mestre. Esto se dio de igual manera en los dos semestres que
durd la experiencia a lo largo de los anos 2023 y 2024.

En la primera etapa, que coincidié con la primera sesién,
se explicé a los estudiantes la importancia de incorporar la
ensefanza y el uso de herramientas digitales en los cursos
teéricos. Esto con la expectativa de que los estudiantes se
convenzan del valor de este esfuerzo, ya que su vida laboral
estard enmarcada en un mundo de constante cambio tecno-
16gico. Es decir, se hizo una justificacién del proyecto y la
innovacién docente (Guiliano, 2022).

En una segunda etapa, que fue desde la segunda sesién has-
ta la decimosegunda sesidn, se trabajé con las diversas he-
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rramientas digitales. A cada herramienta se le asignaron dos
sesiones de clase. El uso de las herramientas digitales y la
inteligencia artificial se hizo a partir de los proyectos de clase
que cada estudiante eligié, aunque siempre vinculados a la
temdtica mds general del curso (fuera, en este caso, el curso
de historia contempordnea o el de historia de la ciencia y la
salud). La primera herramienta utilizada fue Google Ngram.
Esta es una herramienta bibliométrica de andlisis de datos
que permite visualizar y analizar frecuencia de palabras o fra-
ses en un corpus de libros digitalizados, desde el ano 1500
hasta el presente y que utiliza la base de datos de Google
Books. Esto permite entender la evolucién de conceptos y
temas a través de diferentes periodos histéricos, facilitando
la identificacién de dreas de interés para sus investigaciones
dentro de un marco temporal amplio (Cohen y Rosenzweig,

2000).

La segunda herramienta, de cédigo abierto y desarrollada por
Knight Lab, fue Timeline JS. Esta permite presentar proce-
sos histéricos en una linea de tiempo interactiva que integra
texto, imdgenes, videos y mapas, para ilustrar eventos cro-
nolégicos de forma dindmica. Para ello, se vale de una hoja
de cdlculo de Google Sheets a partir de la que, con conoci-
mientos bdsicos, se pueda lograr el desarrollo de los distintos
proyectos. Esto ayuda a los estudiantes a comprender la se-
cuencia cronoldgica de los eventos histéricos y contextualizar
sus investigaciones dentro de un marco temporal claro.

En tercer lugar, se usé Google Maps, una plataforma online
que muestra vistas satelitales e imdgenes de mapas que per-
miten la navegacién de un territorio determinado en tiem-
po real. Esta herramienta permite a los estudiantes mapear y
analizar la distribucién geogréfica de informacién y facilita la
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identificacién de patrones que pueden enriquecer sus investi-
gaciones. Su uso mejora la capacidad de los estudiantes para
comprender relaciones espaciales y geograficas gracias a que
las funciones de capas y vistas permiten mejorar la precisién
en la visién y la observacién del territorio analizado.

En cuarto lugar, se ensené el uso de Storymap JS, que, al
igual que Timeline JS, es de cddigo abierto y desarrollado por
Khnight Lab Esta herramienta les permite a los alumnos crear
narrativas geoespaciales interactivas que facilitan contextuali-
zar y visualizar datos —texto, imdgenes, video y puntos geo-
localizados— y hallazgos dentro de un contexto geografico.
Storymap JS permitié a los estudiantes crear narrativas histé-
ricas muy interactivas luego de familiarizarse con el espacio
geogréfico relacionado con su investigacién.

En quinto lugar, se ensené la plataforma de andlisis textual
en linea llamada Voyant Tools. Esta herramienta permite ex-
plorar y visualizar grandes corpus de texto mediante diversas
herramientas de andlisis de texto: concordancias, frecuencias
de palabras y visualizaciones de tendencias. Es utilizada en el
campo de las humanidades digitales para examinar patrones
y temas dentro de textos literarios e histéricos que podrdn
brindarles a los alumnos mds herramientas para la presenta-
cién de sus investigaciones.

Se combinaron las anteriores herramientas con el uso de Tex-
tomap'®y MyLens."! Por un lado, la primera permite generar
mapas interactivos a partir de texto que contienen referencias

10 Es una herramienta digital atil que permite ubicar en un mapa los topé-
nimos hallados en un texto. Ver https://www.textomap.com/

11 Es una herramienta que genera lineas de tiempo usando la informacién
obtenida de fuentes textuales. Ver https://mylens.ai/
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de ubicacién y la otra genera una linea de tiempo con even-
tos clave. Asi, los estudiantes pueden nutrir los resultados de
sus propias investigaciones con la informacién proporciona-
da por la inteligencia artificial. En nuestro caso, pensamos
que las universidades no deben adoptar una politica ‘policial’
contra el uso de las inteligencias artificiales, sino por el con-
trario, se debe incentivar su uso como complemento y como
herramienta central de sus investigaciones (Cohen y Rosen-
zweig, 2006). Las plataformas con estos recursos no solo fa-
cilitan una ensenanza mds personalizada, sino que también
permiten que los docentes puedan replantear sus estrategias
de ensenanza y evaluacién. De esta manera se podrd fomen-
tar una mayor reflexién y pensamiento critico en los alumnos

(Rivero y Beltrdn, 2024, pp. 5-6)

Finalmente, en una tercera etapa, que incluyé las dos tltimas
sesiones de clase, se dieron las exposiciones de los estudiantes
sobre sus proyectos y unas reflexiones finales grupales frente
a la experiencia integra. Como menciona A primer for tea-
ching Digital History: Ten design principles (2022), a través de
las nuevas tecnologias los estudiantes pueden acceder a una
amplia gama de recursos digitales y contribuir activamen-
te al proceso de construccién del conocimiento mediante la
creacién de contenido interactivo. Esta perspectiva permite
que la historia sea presentada de manera mds estructurada,
accesible y atractiva, fomentando un aprendizaje mds pro-
fundo y una mayor conexién con el material histérico. De
esta manera se reduce el escepticismo de algunos alumnos y
maestros frente al uso de métodos digitales; ademds, ofrece
la oportunidad de discutir sobre las metodologias empleadas.
(Guiliano, 2022, p. 14)
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3. Objetivos de la innovacién docente

Los objetivos de esta innovacién fueron varios. El primero,
que los estudiantes fueran capaces de identificar las herra-
mientas digitales actuales (anos 2023 y 2024) mds ttiles para
sus diversos tipos de proyectos de ensefianza, investigacién y
difusién de la historia. Este objetivo responde a la creciente
demanda de habilidades digitales en el dmbito académico,
donde los estudiantes no solo deben conocer las herramien-
tas, sino también comprender su aplicabilidad y limitaciones
en contextos especificos. Tal como se presenta en el trabajo
de Guiliano (2022), que reconozcan la importancia de una
ensefanza que integre tanto el contenido histérico como las
competencias tecnoldgicas necesarias para trabajar con datos
digitales en la historia.

Segundo, que los estudiantes se familiaricen con el uso de
estas herramientas y las puedan combinar. Esto implica un
enfoque pedagdgico que fomente la experimentacién y la in-
tegracién de multiples tecnologias digitales que promueven
la creatividad y la capacidad de andlisis critico, elementos que
son centrales en las humanidades digitales segiin se expone
en What we teach when we teach Digital Humanities (2023).
Tercero, que los estudiantes sean capaces de desarrollar pro-
yectos digitales en aula que les permitan reflexionar critica-
mente sobre los contenidos del curso.

Como hemos mencionado, esta metodologia busca que lue-
go de este tipo de clase los estudiantes obtengan un aprendi-
zaje histérico, un aprendizaje con base en la aplicacién me-
todolégica de las herramientas y a potenciar su competencia
tecnoldgica. Guiliano afirma que los proyectos digitales en la
ensefianza de la historia pueden servir como una plataforma
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para el andlisis critico y la reflexién sobre la historia desde
nuevas perspectivas. Como mencionan las fuentes revisadas,
a través de las nuevas tecnologias los estudiantes pueden ac-
ceder a una amplia gama de recursos digitales y contribuir
activamente al proceso de construccién del conocimiento
mediante la creacién de contenido interactivo. Esta perspec-
tiva permite que la historia sea presentada de manera mds ac-
cesible y atractiva, fomentando un aprendizaje mds profundo
y una mayor conexion con el material histérico.

4. Resultados

En primer lugar, es necesario senalar que el 90 % de los es-
tudiantes con los que se trabaj6 (17 estudiantes repartidos en
dos semestres) eran nativos digitales, nacidos entre los anos
2001 y 2003. Solo el 10 % eran mayores de 40 afios, es decir,
no eran nativos digitales. Como consecuencia de ello, la gran
mayoria no tuvo mayor problema en relacionarse con las he-
rramientas ni con la inteligencia artificial ni cuestionaron la
pertinencia de aprender su uso.

El 90 % de los estudiantes eran de la carrera de historia, y el
10 % de ciencias. Los estudiantes de ciencias mostraron mds
familiaridad con el uso de las herramientas y les dieron més
valor a los hallazgos producidos por las herramientas digitales
frente a otras formas mds tradicionales de obtener informa-
cién (lectura de fuentes secundarias y fuentes primarias). En
el caso de los estudiantes de humanidades, se dio una igual
valoracién a las distintas fuentes de informacién.

Algunas de las herramientas utilizadas eran conocidas de ma-
nera superficial por estudiantes que las habian visto en otros
cursos. No todos los estudiantes conocian las herramientas,
o conocian otras. Asimismo, habia variedad en cuanto a la
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profundidad del conocimiento entre los estudiantes que las
habian visto en alguna otra circunstancia. Esto nos muestra
la necesidad de una malla curricular mds integrada y con-
sensuada en cuanto al uso de las herramientas digitales y la
inteligencia artificial en los cursos de historia. A diferencia
del didlogo mds establecido y estructurado a nivel curricular
sobre las temdticas espacio-temporales (historia precolombi-
na, historia colonial, historia del siglo x1x) y las metodolégi-
cas en cuanto al manejo de fuentes primarias y secundarias
(cursos metodoldgicos de andlisis de documentos, o cursos
de historiografia y seminarios de tesis), en la especialidad de
historia no hay esta discusién atin a nivel del uso de la inte-
ligencia artificial y las herramientas digitales. Por ende, en
algunos cursos se ha introducido por iniciativa de sus profe-
sores el uso de herramientas digitales y de inteligencia artifi-
cial, pero en otros no, y en los cursos en que se ha hecho esta
introduccién no se socializa esta informacién.

En cuanto a las herramientas utilizadas, en el caso de Google
Ngram, esta es una herramienta que permite a los alumnos
obtener un contexto general (temporal y espacial) de las pu-
blicaciones relacionadas al tema de su proyecto. Por ejemplo,
a un estudiante que eligi6 la historia de los derechos huma-
nos, la herramienta le permitié identificar desde cudndo se
escribe académicamente sobre los derechos humanos y en
qué momento de la historia este tema tuvo un auge. Esta es
una herramienta que evita que los alumnos caigan en ana-
cronismos histéricos. En este punto es importante senalar
que un reto para los estudiantes es la necesidad de evaluar el
corpus de documentos que estdn digitalizados y que serdn la
base de sus proyectos. Y es que este corpus no contiene todo
el material impreso en su base de datos, lo que genera una
representacion sesgada de la produccion literaria y cientifica,
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especialmente de regiones o lenguas con menor digitaliza-
cién. Esta evaluacién debe incluir la veracidad, el origen, el
autor, las ediciones y los sesgos a partir de lo que estd digitali-
zado y lo que no (Cohen y Rosenzweig, 2006). Por ejemplo,
mostré que antes de 1945 el término derechos humanos no
se utilizaba en la literatura académica. Igual en el caso del
curso de historia de la ciencia y la salud, a los estudiantes les
permitié saber sobre el momento en que se identificé ciertos
males en la historia. Por ejemplo, la palabra sida no aparece
en la literatura sino hasta 1980.

En cuanto a las limitaciones, la curva de aprendizaje fue muy
lenta si se consideran todas las funciones de Google Ngram
mis alld de las mds evidentes, y algo que tampoco hicieron
los estudiantes fue cruzar el uso de estas herramientas con
otros ejercicios como el de la linea de tiempo, lo cual hubiera
resultado valioso y era pertinente. Guiliano menciona que
los archivos digitales y métodos computacionales en la en-
senanza de la historia no solo permiten una difusién mds
amplia y accesible, sino que también introducen nuevas for-
mas de pensar y abordar la investigacién histérica. (Guiliano,
2023, p. 22)

Timeline JS, al ser una herramienta relacionada a la divul-
gacién y al presentar de forma visualmente atractiva hitos
de un tema en particular, los alumnos la encontraron como
una de las herramientas mds amigables y sencillas de utilizar.
También es probable que ayudara que el entorno es similar a
Excel. Por supuesto, la posibilidad de agregar contenido mul-
timedia resulta atractiva para los estudiantes ya que visual-
mente mejora mucho la presentacién. En el caso de Story-
map JS, a pesar de ser del mismo entorno de la herramienta
Timeline JS, no fue utilizado con la misma facilidad por los

https://doi.org/10.18800/revistaira.202402.011

393



394

Jorge Lossio Chdvez / Enrique N. Urteaga Araujo

estudiantes, quizd porque no existia aqui la familiaridad con
las hojas de cdlculo de Google Sheets. Fue una herramien-
ta que requirié de mayor tiempo para dominar su uso. Sin
embargo, los alumnos si entendieron la relacién central que
existe entre el evento histérico, el tiempo en que se produjo
y el espacio dénde se desarroll6. De igual forma, se entendid
el valor de mapas interactivos dada la cantidad de datos y
recursos en linea para ciertos procesos histéricos (Blaney et
al., 2021).

En el caso de Google Maps, la herramienta permite posicio-
nar, de manera detallada, puntos y lineas en un mapa. Este
tipo de herramienta es util para presentar investigaciones
donde las fuentes permitan encontrar lugares especificos. Es
una herramienta que resulté bastante efectiva para los pro-
yectos de historia de epidemias, pues existe ya toda una data
amplia de mapas epidemioldgicos, del origen y travesia de
las enfermedades epidémicas. Una caracteristica de Google
Maps son las capas de vista que permiten el andlisis geoes-
pacial y de navegacién. Con estas podemos ver los puntos
en una capa satelital o en una de relieve —entre otras que
también se podrian utilizar segtn la investigacién que se esté
realizando—, que les facilitan a los estudiantes ver referencias
de la realidad urbana o espacial de sus temas de investigacién
(aunque en el presente). Para este caso, los alumnos utilizaron
una herramienta més especializada relacionada con los SIG.
Sin embargo, en muchos casos prefirieron utilizar Storymap
JS- Knight Lab para sus investigaciones personales.

En el caso de Voyant Tools, la utilidad varia conforme a la
temdtica. Fue muy util en el caso en que se presentan fuentes
primarias digitalizadas rdpidamente accesibles. Por ejemplo,
para el curso de historia contempordnea del siglo xx, donde
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se trabajaron proyectos sobre la Primera Guerra Mundial, la
Segunda Guerra Mundial o la Guerra Fria, se hallé muy répi-
damente archivos enteros con fuentes digitalizadas. Sin em-
bargo, no todos los temas tienen fuentes accesibles. La otra
dificultad es la necesidad de tener acceso a la fuente primaria
en texto plano —archivo digital compuesto inicamente por
caracteres textuales sin ningdn tipo de formato adicional—,
lo que garantiza la claridad del corpus que se va a analizar. La
representacion fiel de una fuente primaria en el contexto de
andlisis de texto es esencial.

5. Reflexiones finales

Es necesario integrar de mejor manera las experiencias y es-
fuerzos por incorporar las herramientas digitales y la inteli-
gencia artificial en la malla curricular en general y, en par-
ticular, en el caso de la especialidad de historia de la pucr.
Aprovechando que desde el siglo xx1 los estudiantes son to-
dos nativos digitales, seria recomendable que desde su ingre-
so a la especialidad se tenga una linea de base sobre las com-
petencias de los estudiantes en cuanto al uso de herramientas
digitales para la vida académica. Ello es mds relevante aun
tomando en cuenta que su vida laboral va a estar inmersa
en el uso cotidiano de herramientas digitales e inteligencia
artificial.

En los tltimos afios, la tecnologia estd modificando la ma-
nera en que los maestros, estudiantes y publico en general
consumen el conocimiento histérico. Debemos considerar
que la pandemia de la covip-19 obligé a que las clases se
impartan en linea, a la busqueda de recursos digitales para
el aprendizaje y al uso de catdlogos y bases de datos digita-
les (Crymble, 2024). Y es por eso que, a diferencia de otros
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tiempos, los cambios en tecnologia se producen de forma
acelerada. En este contexto, las herramientas descritas irdn
cambiando, pero lo que debe mantenerse es la curiosidad por
el uso de estas.

Este trabajo de innovacién docente busca cubrir un vacio en
las competencias desarrolladas por los estudiantes de historia
en la puce al permitir que conozcan, identifiquen el valor y
usen herramientas digitales. Es necesario que se haga trans-
versal el uso de las herramientas digitales y la inteligencia
artificial cuando sea pertinente. Otros proyectos han demos-
trado que la integracién de tecnologias de la informacién y
comunicacién (11C) y el pensamiento complejo pueden
transformar la préctica docente universitaria. Rosario Landin
Miranda menciona que su proyecto —Proyecto Aula— se
basa en tres ejes fundamentales: pensamiento complejo, in-
vestigacion y TiC, lo cual ha requerido una revolucién en la
ensefanza del profesorado para incorporar estos aspectos en
sus metodologfas (Landin, 2015, pp. 118-119)

Una de las limitaciones halladas en esta experiencia, por otro
lado, fue la falta de iniciativa de los estudiantes para combinar
las herramientas usadas, lo que daria resultados valiosos (por
ejemplo, en cuanto a la creacién de lineas de tiempo y mapas e
historia de los procesos estudiados en general). Otra limitacién
se hall6 en la falta de andlisis sobre las herramientas digitales en
si y los resultados arrojados por estas. Es decir, los estudiantes
usaron las herramientas y las combinaron con otras fuentes
de informacién mds cldsicas (archivos, literatura secundaria),
pero no reflexionaron sobre cémo y bajo qué pardmetros las
herramientas digitales y las inteligencias artificiales analizan y
contextualizan procesos histdricos o qué limitaciones y errores
cometen en este momento de su desarrollo.
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Finalmente, el uso de herramientas digitales en la ensefianza
de la historia no solo moderniza el proceso educativo, sino
que también permite a los futuros historiadores culminar
sus investigaciones con mayor profundidad al utilizar mayor
cantidad de fuentes digitales. Este enfoque no solo enriquece
el aprendizaje de los estudiantes, sino que también abre la
puerta al didlogo interdisciplinario. Con base en esta expe-
riencia, el alumno aprenderd a organizarse en torno a hacer,
leer, recuperar, archivar y actuar. Asi se fomentard una ense-
fianza mds amena al hacerla mds interactiva y adaptada a los
tiempos actuales (Travis y DeSpain, 2018). Asi, esta aplica-
cién de innovacién en la ensenanza es un primer paso que
proporciona un marco comprensivo que puede guiar a los
educadores hacia una implementacién de recursos digitales.
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