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Resumen

La ensefianza de las Ciencias Sociales en Educacién Primaria suele percibirse por el alumnado
como repetitiva y poco motivadora, lo que repercute negativamente en su implicacion (Villena-
Taranilla, 2025). Esta comunicacion presenta un estudio en curso que tiene como objectivo
principal explorar el potencial de la inteligencia artificial generativa para revertir esa percepcion,
fomentando la motivacidn y el pensamiento critico. La experiencia, ha sido llevada a cabo con
alumnado de 52y 6.2, y consistio en la deteccidn y correccidén de errores histdricos en textos
generados por ChatGPT sobre la Guerra de la Independencia Espafiola. Se describen el marco
tedrico, la metodologia e instrumentos empleados, asi como la relevancia educativa de la
propuesta. El analisis de resultados se encuentra, actualmente, en curso, pero la innovacion
metodoldgica y su relacién con la didactica de las Ciencias Sociales justifican su presentacion.
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Propuesta / Investigacion / Preguntas de investigacién y marco tedrico:

Muiltiples son las investigaciones que hacen referencia a que el alumnado percibe la asignatura
de Ciencias Sociales como una materia excesivamente memoristica y poco atractiva, lo que
claramente influye en su motivacidon (Goméz-Carrasco et al., 2022; Villena Taranilla et al., 2022).
El aburrimiento en el aula constituye un desafio educativo relevante, ya que se asocia con un
menor rendimiento y un compromiso superficial con el aprendizaje (VanSledright, 2011). En este
contexto, resulta necesario explorar metodologias innovadoras que conecten los contenidos
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histéricos con estrategias capaces de estimular la curiosidad y la implicacién activa del
alumnado.

La inteligencia artificial generativa, y en particular ChatGPT, ofrece diversas oportunidades que
pueden transformar las dindmicas de aprendizaje siempre y cuando su integracién esté guiada
por un enfoque pedagodgico cuidadoso, supervisidn docente y alfabetizacion digital (Kasneci et
al., 2023). Estudios recientes sefalan que la IA puede contribuir a enriquecer la motivacién vy el
aprendizaje, al situar al alumnado en roles mas activos y criticos (Mohamed et al., 2024).

En este marco, las preguntas de investigacidn que guian el presente estudio son:

Pregunta de investigacion 1: ¢ De qué manera el uso de ChatGPT incide en la motivacién del
alumnado en Ciencias Sociales?

Pregunta de investigacién 2: ¢ Cdmo contribuye esta herramienta al desarrollo del
pensamiento critico y a la alfabetizacién digital a través de la deteccién y correccidn de errores
histéricos?

Pregunta de investigacion 3: ¢ Qué impacto tiene el empleo de ChatGPT en el rendimiento
académico del alumnado sobre los contenidos de la Guerra de la Independencia Espafiola?

Metodologia:

El estudio adoptd un disefio cuantitativo-exploratorio, desarrollado con alumnado de 52y 62 de
Educacién Primaria en un centro de Castilla - La Mancha. La intervencién se estructuré en tres
fases: pretest-intervencién-postest, distribuidas en 4 sesiones de 45 minutos, centradas en la
Guerra de la Independencia Espafiola, dentro del drea de Ciencias Sociales.

En la fase inicial se administraron tres instrumentos. La motivacién se midié con el Reduced
Instructional Materials Motivation Survey (RIMMS), adaptacion validada por Loorbach et al.
(2015) a partir del modelo ARCS de Keller (2010), compuesto por 12 items en escala Likert de
cinco puntos. La competencia digital se evalué mediante la prueba ECODIES, elaborada por el
grupo GITE-USAL sobre el marco DigComp, con especial atencion al drea de informacion.
Finalmente, el rendimiento académico en historia se recogié mediante una prueba disefiada ad
hoc para recabar informacién acerca de los conocimientos previos.

Durante la intervencion, el alumnado trabajé con ChatGPT mediante un prompt disefiado, con
anterioridad, para generar textos con 5 errores histéricos intencionados, que debian identificar
y corregir contrastando con fuentes digitales. En la fase final se repitieron los tres instrumentos
iniciales, lo que permitird comparar los datos en base a la motivacién, competencia digital y
conocimiento histérico sobre la Guerra de la Independencia Espafiola.
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Resultados y Conclusiones, Relevancia cientifica:

El andlisis de los datos se encuentra actualmente en curso por lo que esta comunicaciéon no
presenta aun resultados empiricos. No obstante, los instrumentos aplicados permiten anticipar
un conjunto de aportaciones relevantes. EI RIMMS posibilitard examinar la evolucion de la
motivacion del alumnado en relacidn con la propuesta didactica, ofreciendo informacion sobre
atencién, relevancia, confianza y satisfaccién. La prueba ECODIES permitira describir cambios en
la competencia digital, especialmente en la busqueda y validacién de informacion en linea,
competencia clave para un uso critico de la inteligencia artificial. Por su parte, la prueba de
rendimiento académico proporcionara datos sobre la comprension histérica de la Guerra de la
Independencia, vinculando el uso de la IA con la adquisicidon de contenidos curriculares.

La relevancia cientifica de esta investigacion radica en su caracter innovador. La propuesta
replantea la ensefanza de las Ciencias Sociales, tradicionalmente percibida como repetitiva y
poco motivadora, mediante una dindmica que sitda al alumnado en un rol activo de detecciény
correccion de errores. Al integrar la IA generativa en un contexto guiado, se fomenta tanto la
motivaciéon como el pensamiento critico, evitando un uso superficial de la herramienta.

Compartir este disefio en un congreso resulta pertinente por su potencial para abrir nuevas
lineas de investigacion en torno al impacto de la IA en la motivacidn, la competencia digital y el
rendimiento académico del alumnado de Educacién Primaria.
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