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Resumen: El uso de plataformas virtuales de aprendizaje estd siendo cada vez mds recuente en el drea de ciencias sociales en
Educacién Secundaria. Debido a las circunstancias sanitarias actuales, el sistema educativo se ha visto obligado a adaptarse a un
rdapido proceso de virtualizacién de la ensefianza. Para esta adaptacion, estas plataformas han jugado un papel protagonista. En este
estudio se analiza c6mo se ha llevado a cabo este proceso de adaptacién al desarrollo de la docencia a través de una plataforma virtual
en el caso concreto de un centro de estudios de educacién Secundaria, en el drea de Ciencias Sociales. Para analizar este proceso,
se ha aplicado un cuestionario de valoracién de uso de una plataforma virtual. Los resultados sefialan que para que se realice de un
modo adecuado este proceso, influyen factores como la capacitacién de los docentes, el empleo de recursos interactivos o el uso de
videos.
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Introduccién

Los procesos de enseflanza-aprendizaje en el drea de
ciencias sociales se caracteriza con frecuencias por ser
un proceso en el que se genera un rol excesivamente
protagonista en el docente, y por contra, un rol pasivo
en el estudiante (Garrido, 2003; Salinas, 1998). Algunas
causas de este hecho tienen que ver con los métodos
tradicionales con los que se asocian estas materias, el
exceso de contenidos que se imparten, o la amplitud
de conocimientos diferentes que se engloban dentro de
ellas (Pages, 2007; Prats, 2000).

Esta distribucién de roles genera desmotivacién en los
estudiantes, y una visién de las materias del drea que
no favorece para su aprendizaje (Gilbert, 2005; Brigido
et al., 2009). Dentro de las teorfas de motivacién que la
psicologia de la educacién utiliza (Mateos et al., 2002),
la teoria de las motivaciones internas y externas permite
visibilizar la idea de que cuando un estudiante no tiene
puntos de arranque para la motivacién en el estudio,
los procesos de aprendizaje son mds complicados, y au-
mentan las posibilidades de fracaso en el aprendizaje de
los contenidos (Corrales et al., 2018).

En este sentido, la introduccién de metodologias alter-
nativas o complementarias, especialmente si son meto-
dologias activas de aprendizaje (Sdnchez et al., 2018), y
que suponga un incentivo en la motivacién externa de
los estudiantes, permite revertir este reparto de roles,
incidiendo positivamente en la motivacién de los estu-
diantes (Corrales, M; Sdanchez, J; Moreno, 2016; Garrigds
etal., 2019).

El objetivo de este estudio es analizar una experiencia di-
déctica llevada a cabo en la etapa de Educacién Secunda-
ria, en el drea de ciencias sociales, en la implementacién
de uso de una plataforma virtual como complemento al
proceso pedagodgico. Esta plataforma ha permitido el uso
conjunto de diversos recursos digitales, como videos,
juegos interactivos, recursos pedagégicos digitales, o

procedimientos digitales de evaluacién. A través de este
estudio, se pretende valorar en qué medida se favorece el
protagonismo de los estudiantes en el proceso de apren-
dizaje, y como repercute en sus niveles de motivacién.

Material y método

La metodologia diddctica empleada es la implementa-
ci6n de un aula virtual con la plataforma Google Clas-
sroom (Iglesias-Garcia et al., 2017), en la que se han in-
troducido principalmente cuatro tipos de herramientas
a disposicién de los estudiantes:

e Videos complementarios a la exposicidén tedrica, que
permite que los estudiantes puedan acceder a dicha ex-
posicién en momentos diferentes a la propia sesién de
clase.

e Actividades interactivas y juegos para repasar y re-
forzar los contenidos desarrollados en cada uno de los
temas de estudio.

e Actividades de autoevaluacién, que permiten a los
estudiantes revisar el grado de adquisicién de conteni-
dos y competencias adquirido.

e Espacio para compartir herramientas de aprendizaje
generadas en trabajos de grupo por los propios estu-
diantes.

¢ Chat de comunicacién con el docente y entre los es-
tudiantes, que permite consultar dudas o llevar a cabo
actividades de debate.

El uso de este recurso se ha llevado a cabo durante un
curso académico, en las asignaturas de geografia e histo-
ria de los cursos 12, 22, 32, y 4° de Enseflanza Secundaria
Obligatoria. Este proceso se ha visto intensificado de un
modo singular durante el periodo de ensefianza no pre-
sencial, vivido entre los meses de marzo y junio de 2020,
y que ha hecho mads necesario el uso de la plataforma.
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Muestra

Este proceso se ha aplicado con 265 estudiantes de los
cuatro cursos de Educacién Secundaria Obligatoria.
Algunas de las caracteristicas de esta muestra son las
siguientes:

¢ La distribucién de la muestra por géneros es de 44%
de chicos y 56% de chicas.

¢ Si se tiene en cuenta las calificaciones del alumnado
de la muestra el curso anterior, la distribucién es la si-
guiente: un 20% de sobresalientes, un 34% de notables,
un 27% de suficientes y un 11% de suspensos en con-
vocatoria ordinaria.

e Entre ambos grupos hay 12 estudiantes con necesi-
dades educativas especiales, que se han integrado en el
desarrollo de la experiencia.

Para analizar los resultados de la implementacién de
esta plataforma, se ha aplicado a los estudiantes un
cuestionario disefiado especificamente para este andli-
sis, en el que se les pregunta en qué medida la platafor-
ma ha sido una herramienta 1til para su aprendizaje. E1
cuestionario contiene 20 preguntas, en escala Liquert de
1 a 5 (Matas, 2018), y ha sido sometido a un proceso de
validacién por expertos, de modo que pueda ser com-
prensible para los estudiantes.

Los principales {tems revisados en el cuestionario estdn
en relacion con tres elementos de andlisis:

e Mejoras en el proceso de enseflanza-aprendizaje (6
preguntas).

e Incidencia en la motivacién de los estudiantes (5 pre-
guntas).

e Herramientas m4s efectivas para los fines perseguidos
(9 preguntas).

Resultados

En funcién de los instrumentos de andlisis de resulta-
dos, se han detectado los siguientes resultados en fun-
cién de los objetivos planteados:

L]

¢ En lo que se refiere a las mejoras en el proceso de ense-
fianza-aprendizaje: se detecta que los estudiantes partici-
pantes en la experiencia han mejorado su participacién
en las actividades que se proponen desde la asignatura
(un 27% mads de estudiantes participan en las activida-
des voluntarias de la asignatura). También se detecta una
mejora de resultados académicos (0,76% de media) en
los estudiantes que usan con frecuencia la plataforma.
Es relevante la mejora de resultados de los estudiantes
que mostraban peores resultados en las calificaciones
previas, que han mejorado en 1,22 puntos de media en
sus resultados académicos posteriores a la experiencia.

e En relacién con la incidencia en la motivacién de los
estudiantes, se observa una evolucién interesante. En
el cuestionario de valoracién final de la experiencia,
ante la pregunta ;El uso de plataforma digital ha hecho
que estés mds motivado/a en la asignatura?, y las posi-
bilidades de respuesta (“mds motivado”,” igual de mo-
tivado”, “menos motivado”), el 63% afirma estar més
motivado, el 32% se mantiene igual y solo el 5% ha
experimentado un gado menor de motivacién.
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e En el apartado de herramientas mds efectivas para los
fines perseguidos, los resultados son los siguientes: Las
herramientas que generan mds motivacién de todas las
que se han usado en la plataforma son los juegos digi-
tales, los videos y los cuestionarios de evaluacién. Por
otro lado, las que menos valoracién reciben de los estu-
diantes son los contenidos interactivos y las infografias.

Conclusiones

De todo lo expuesto anteriormente se extraen algunas
conclusiones interesantes en funcién de los objetivos
planteados:

En primer lugar, las plataformas virtuales de aprendizaje
son un complemento adecuado para la docencia presen-
cial, aunque presentan algunas dificultades en el caso de
que haya que ceiiirse a su uso en docencia no presencial.
Los estudiantes participantes en la experiencia didacti-
ca han sido capaces de adaptarse al nuevo proceso, aun-
que se detectan factores de incidencia en dicha adapta-
ci6n, como la edad, la etapa en la que se encuentran, la
capacidad de organizarse y de trabajar auténomamente,
el acceso a medios informaticos, etc...

Lo mads complicado ha sido el proceso de adaptacién do-
centes-estudiantes al proceso de digitalizacién, ya que,
aunque se conociesen las herramientas, no es lo mismo
usarlas de modo complementario que como tnico canal
de contacto con los estudiantes. Aun asi, la valoracién
del trabajo de los docentes es mds que satisfactoria.
Para finalizar, es importante poner de manifiesto el he-
cho de que las peculiaridades propias de las materias
del drea de ciencias sociales hacen que este proceso de
adaptacién a la virtualizacién de la educacién tenga que
incluir herramientas en las que se puedan desarrollar
contenidos de modo narrativo, favoreciendo el aprendi-
zaje de estos contenidos. De ahf el éxito de herramientas
como los videos didécticos, entre otras.
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Abstract: The use of virtual learning platforms is becoming
more and more common in the area of social sciences in
Secondary Education. Due to current health circumstances, the

education system has been forced to adapt to a rapid process of
virtualization of education. For this adaptation, these platforms
have played a leading role. This study analyzes how this process
of adaptation to the development of teaching has been carried
out through a virtual platform in the specific case of a Secondary
education study center, in the area of Social Sciences. To analyze
this process, a questionnaire for evaluating the use of a virtual
platform has been applied. The results indicate that for this
process to be carried out in an adequate way, factors such as the
training of teachers, the use of interactive resources or the use of
videos influence.

Keywords: Social sciences - didactics - innovation - motivation -
digital platform - information and communication technologies.

Resumo: A utilizagdo de plataformas virtuais de aprendizagem
é cada vez mais comum na 4rea das ciéncias sociais no ensino
médio. Devido as atuais circunstdncias de saide, o sistema
educacional foi forcado a se adaptar a um rdpido processo
de virtualizagdo da educagdo. Para esta adaptagdo, essas
plataformas desempenharam um papel de lideranca. Este estudo
analisa como tem sido realizado este processo de adaptagdo
ao desenvolvimento do ensino através de uma plataforma
virtual, no caso especifico de um centro de estudos do ensino
secunddrio, na 4drea das Ciéncias Sociais. Para analisar esse
processo, foi aplicado um questiondrio de avaliagdo do uso de
uma plataforma virtual. Os resultados indicam que para que
esse processo seja realizado de forma adequada, fatores como a
formac@o de professores, o uso de recursos interativos ou o uso
de videos influenciam.

Palavras chave: Ciéncias sociais - diddtica - inovacdo - motivagdo
- plataforma digital - tecnologias de informacgéo e comunicagéo.
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Resumen: El presente articulo analiza la incidencia del uso de jugos digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las ciencias
sociales, en Educacién Secundaria. La gamificacién es una de las metodologias en las que se muestra un mayor poder motivador en
los estudiantes. Este motivo hace que sea utilizada cada vez con mds frecuencia para dinamizar procesos de ensefianza-aprendizaje
de asignaturas mds tedricas y menos activas. La muestra sobre la que se ha aplicado la experiencia es de 270 estudiantes de Educacién
Secundaria Obligatoria. La metodologia de anélisis de resultados ha consistido en la aplicacién de un cuestionario de valoracién
de la experiencia, y el contraste de calificaciones obtenidas en contenidos con metodologia de gamificacién y sin esta metodologia.
Los resultados sefialan entre las ventajas mads relevantes de los juegos digitales la alta motivacién de los estudiantes, y los
inconvenientes mds relevantes son la brecha digital y el fomento del individualismo.
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