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Resumen: En la actual sociedad de la inmediatez y la multipantalla los
alumnos reciben tal cantidad de estimulos que resulta complicado atraer su
atencién. La llegada de los nativos digitales precisa de la integracion de plata-
formas de educacion digitales como herramientas formativas del alumnado.
En el estudio se ha elaborado una propuesta comparativa entre un grupo de
control que utiliza el método de ensefanza tradicional y un grupo experimen-
tal que incorpora el uso de las TIC tanto dentro como fuera del aula. Se ha ela-
borado un blog en paralelo al libro de 1a materia de Ciencias Sociales. También
se ha llevado a cabo mediante la aplicacion del M-learning, gracias a la plata-
forma Kahoot, favoreciendo una mayor cantidad de informacién que puede
ser utilizada como soporte de apoyo a la estimulacién. La visién general cuali-
fica positivamente el empleo de la gamificacién en educacion, debido a que los
educandos aprenden y son evaluados de manera casi imperceptible para ellos,
sin que aparezca la preocupacién por las valoraciones finales.

Palabras clave: gamificacion; nativos digitales; TIC; Kahoot; educacion;
publicidad; formacién.

Abstract: Nowadays, the society is involved in Media. The students receive
such amount of stimulus that it is difficult to catch their attention. The arrival of
digital natives requires the integration of digital education platforms in the aca-
demic training. This proposal has been developed though a control group uses
the traditional teaching method, while another experimental group incor-
porates the use of digital platforms. Both groups were analysed. Moreover, it
has been worked with students of Primary Education through the development
of a blog parallel to the textbook. Social Sciences taught as subject. In addition,
the evaluation method has carried out, through the application of M-learning,
thanks to a questionnaire creation platform, Kahoot. It makes easy the access to
more information. As a result of the use of ICTs in class, the global vision quali-
fies positively the use of gamification in education. Finally, unaware of final
evaluations, the students learnt without being conscious.

Keywords: Gamification; Digital Natives; ICT; Kahoot; Education;
Advertising; Training.
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1. Introduccion

La educacion actual sigue manteniendo metodologias caracteristicas de la
época industrial, cuando el fin dltimo era la produccién en serie, trasladando
una situacion similar a las aulas. La escuela tradicional consiste en la exposi-
cion oral de los contenidos por parte del maestro mientras que los alumnos
aprenden mediante repeticion, sin permitir un mayor desarrollo de las capa-
cidades cognitivas propias de cada nifio (Robinson, 2011). El contexto lleva a
una desmotivacion por parte del alumnado que, obligado a realizar de forma
metddica las tareas, no puede evolucionar en sus capacidades personales y
cae en la falta de atencién a la hora de aprender los conocimientos que se le
muestran.

Para llegar a esta buisqueda de motivacién hay que recurrir a lo que nos
rodea, nuestro entorno, nuestra sociedad y como se comporta en la actuali-
dad. Nos encontramos envueltos en un mundo de informacién, medios y tec-
nologia (Gémez Galan, 2020). Por ello hay que tener especial consideracion
con las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) o conjunto de
procesos y productos derivados de las nuevas herramientas tecnolégicas, so-
portes de la informacién y canales de comunicacién (Gonzalez et al., 1996).

Las ultimas generaciones ya han nacido bajo esta influencia, por eso
Prensky (2010) los denomina «nativos digitales, puesto que todos han nacido
y se han formado utilizando la particular lengua digital de juegos por ordena-
dor, video e Internet.». Los alumnos de primaria, entre 6 y 12 afios, ain no
tienen acceso a dispositivos moviles, pero es importante comprender que el
uso de estos crece a medida que aumenta el rango de edad, pasando de un
22,3% alos 10 afios hasta un 38,1% a los 12 (Ruiz de Miguel et al, 2021). Se-
gun el Instituto Nacional de Estadistica (INE) (2021) el 99,2%, de los mayores
de 16 afios ha utilizado el teléfono movil en los tres ultimos meses.

Los cambios pedagdgicos que se han realizado en los ultimos afios (An-
gulo Mendoza, 2021) van orientados a abandonar el concepto de sistema tra-
dicional de educacién y caminar hacia un futuro mas personalizado, basado en
las caracteristicas y requisitos de cada alumno (Demidov et al, 2020). «La
irrupcién de las nuevas tecnologias nos obliga a educar a los nifios de una ma-
nera distinta» (Gardner, 2012).

Por este motivo, se ha decidido desarrollar un estudio exploratorio con
alumnos de educacion primaria (Vidal Puga, 2006), para observar los diferen-
tes comportamientos segin se haga uso o no de las nuevas tecnologias en el
aula y fuera de ella. Se ha comparado las percepciones de los maestros y pa-
dres y alumnos de Educacién Primaria (Ramirez-Rueda et al,, 2021).
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2. Método

Asumiendo que el uso de las plataformas de educacién digitales, Digital educa-
tion platforms (Sanchez et al, 2019), dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje ayudan a fijar el conocimiento del alumnado y motivan su apren-
dizaje (Sillat, Kollom y Tammets, 2017), se ha generado una herramienta sen-
cilla y adaptada al ambito de la cultura colaborativa (Cabero, 2007).

Existen diversos estudios que se centran en el uso de Moodle, Formare o
WebCT (De Pablos et al., 2019) dirigidos a educaciéon superior. Con el fin de
evitar que el proyecto pueda ser inmovilizado por no obtener una partida
presupuestaria concreta, la plataforma creada para esta experiencia se alojo
en una pagina web, un blog de software libre y cédigo abierto, probablemente
uno de los ecosistemas de aprendizaje mas maduros que existen en Internet,
segun indican Meiszner et al. (2008).

El estudio, de caracter exploratorio y comparativo, llevado a cabo en co-
laboracién con un Colegio de Educacién Infantil y primaria CEIP ha consistido
en impartir a las dos clases de 62 de Primaria el mismo temario, pero usando
diferentes metodologias. Se ha establecido un grupo de control y otro experi-
mental, ambos con el mismo temario, cuyos contenidos se trasmitian median-
te el método analégico tradicional o el uso de plataforma digital. Al finalizar el
desarrollo de esta etapa, se ha repartido una encuesta evaluativa (Olave et al,
2020) a los alumnos afectados por el cambio de metodologia de ensefianza y
se ha realizado una entrevista personal (Copertari y Neves, 2020) a la profe-
sora implicada para obtener las opiniones e impresiones de todos ellos de una
forma directa.

Tras ponerse en contacto con la direccién del colegio y contar con la
aprobacion del miembro docente del CEIP, participante en el estudio, se co-
menzo a elaborar el desarrollo de las diferentes actividades. La eleccion de la
muestra es no probabilistica, debido a la accesibilidad del centro para poder
realizar el proyecto, ya que se habia colaborado anteriormente en otras acti-
vidades. Concretamente, el nimero de alumnos que participan en el estudio es
de 17 para el grupo de control y 18 en el experimental (Nufiez et al, 2020).
Gracias al analisis cuantitativo de resultados y al cualitativo de las impresio-
nes, recogidas por el miembro del grupo de innovacién presente en el desa-
rrollo del estudio, junto a las opiniones aportadas por la muestra participativa,
se han obtenido las conclusiones.

Para interferir lo menos posible en el proceso de aprendizaje de los ni-
fios fue la propia docente la que imparti6 las lecciones, asesorada, en todo
momento, por el grupo de innovaciéon educativa, atendiendo a las técnicas de
ensefianza que aplicar a cada grupo (Romero Loépez et al., 2021). Ademas, se
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continu6 con el temario de la asignatura, tanto en fechas como contenido,
adaptando el del grupo experimental al blog de Wordpress.

Para la explotaciéon cuantitativa de los datos se ha realizado un analisis
estadistico. A continuacion, se plantearon una serie de actividades, aplicables
a ambos métodos, para desarrollar en las aulas o en casa segin correspondie-
ra. En los proximos epigrafes se explica mas detalladamente en qué ha consis-
tido cada parte.

2.1. Contenidos

Los libros con los que trabaja el colegio son los de la coleccion SuperPixéPolis,
de la editorial Edelvives. Existe una fuerte influencia de los libros de texto en
los alumnos (Gonzalez y Rey, 2020). Dentro del estudio se ha utilizado la pro-
puesta didactica de 62 de Primaria de Ciencias Sociales, el epigrafe dedicado a
la Comunicacion (Elias et al., 2021), y, mas concretamente, en su cuarto tema,
que trata sobre la publicidad. Los contenidos puramente teéricos estan divi-
didos en tres partes:

2.1.1. El Consumo y la Publicidad ¢Eres responsable a la hora

de comprar?

Esta parte indica lo que es la publicidad y sus principales caracteristicas, junto
a una clasificacion que diferencia entre publicidad consumista y educativa
(Miralles y Damaso, 2020). En el libro aparece el texto con palabras destaca-
das en negrita y el apoyo de una imagen de cada tipo. En el blog, la entrada
incluye el mismo texto y con las mismas palabras destacadas en negrita, pero
en este caso el apoyo visual de cada tipo esta formado por dos videos y tres
carteles (Fombona et al.,, 2020), para hacerse una mejor idea de lo que signifi-
ca cada uno.

2.1.2. {Se puede llevar a cabo un consumo responsable?

Este apartado ofrece una serie de consejos para realizar un consumo respon-
sable, a la vez que permite reflexionar a los alumnos sobre c6émo son sus com-
pras (Miralles y Ddmaso, 2020). En el libro aparece el texto distribuido en
guiones por cada aportacion. La entrada del blog sigue el mismo esquema,
pero se han afiadido imagenes tipo gifs y un ejemplo de campafia publicitaria,
a modo de llamada de atencién, para que resulte mas visual y mas facil de re-
cordar (Pacheco et al,, 2020).

2.1.3. Publicidad engafiosa
La publicidad engafiosa e intrusiva afecta a la compra compulsiva (Lopez, et
al, 2021) se proponen dos recuadros de texto libre que se incluyen para am-
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pliar el conocimiento. En el caso del blog se han incluido como una entrada
con ambos conceptos y un gif referente al segundo. En este epigrafe se analiza
también la publicidad encubierta (Ramos y Fernandez, 2021) que tanto afecta
ala generacion Z.

2.2. Actividades

En este apartado se explican los diferentes ejercicios que se realizaron asocia-
dos al contenido tedrico. Consisten en cuatro actividades programadas por el
grupo de innovacién educativa y la prueba de evaluacidn final elaborada por
la profesora que imparte la materia (Chamorro Barranco et al.,, 2020).

2.2.1. Actividad 1: ¢Qué sabes de la publicidad?
Antes de empezar a impartir la materia se llevaria a cabo la primera actividad
en el aula, que consistia en realizar de forma individual y por escrito tres pre-
guntas relacionadas con los conocimientos previos que tienen los alumnos
acerca de la publicidad. El cuestionario busca una reflexién sobre lo que los
chicos entienden como publicidad, si piensan que esta es capaz de cambiar
nuestras vidas y a quién contratarian para realizar una accién publicitaria
(Posadas y Godino, 2017). Chaves y Correa (2020) apuntan al uso de la publi-
cidad y las TIC como un método efectivo en educacién infantil.

La diferencia entre cada clase era la forma de realizar el cuestionario.
Por un lado, al grupo de control le dictarian las preguntas y las responderian a
mano en un folio para entregar. Por otro lado, el grupo experimental entraria
en el apartado del blog destinado a esta actividad y contestaria alli a las tres
preguntas, enviando mediante mensajeria propia de Wordpress las respuestas
al terminar (Malpica Capacho, 2020).

2.2.2. Actividad 2: Esquema. La publicidad

Tras ver todo el contenido teodrico, el grupo de control mediante el tradicional
libro de texto (Rodriguez et al, 2020) como soporte y el grupo experimental
con el blog (Garcia y Lopez, 2021), cada alumno de forma individual realizara
un esquema sobre la materia aprendida. El grupo de control lo hara a mano en
su cuaderno y el grupo experimental mediante el uso de Word o Power Point.

2.2.3. Actividad 3: Elaboramos una campafa publicitaria

La ultima parte del epigrafe consiste en elaborar una campafia publicitaria. El
formato elegido es un cartel y la tematica es libre, para que cada grupo, for-
mado por cuatro alumnos, pueda desarrollar su creatividad. El grupo de con-
trol realizara el cartel de forma manual en una cartulina del color que prefie-
ran y con materiales a elecciéon. El grupo experimental desarrollara la
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campaia en formato Power Point, con una Unica diapositiva y el uso de image-
nes obtenidas de internet si fuera necesario. Con este proyecto se atinan va-
rias de las actividades propuestas por la editorial para reflexionar sobre la
publicidad en general.

2.2.4. Actividad 4: Test/Kahoot

El grupo de innovacién educativa, con la aprobacion de la profesora, elaboré
un cuestionario tipo test con diez preguntas basicas sobre la materia impar-
tida, para evaluar de forma cuantitativa los conocimientos adquiridos por
los alumnos en estas sesiones. De forma individual cada alumno tendria que
contestar sus preguntas. En el caso del grupo de control mediante la resolu-
cion por escrito de un test con cuatro opciones por pregunta y una Unica
respuesta correcta. El grupo experimental realizaria un Kahoot, con las mis-
mas preguntas, pero con el incentivo de estar compitiendo para ver quién
queda en mejor posicidn, debido a que esta herramienta de evaluacién, me-
diante gamificacion, pondera el tiempo de respuesta y el acierto en la suma
de las puntuaciones finales.

2.2.5. Actividad 5: Prueba de evaluacion final

Por ultimo, la profesora elabora una prueba de evaluacién final por cada lec-
cion, en la que se incluyen unas diez preguntas sobre todo el tema. Concreta-
mente, la del tema 4 contiene dos de estas cuestiones directamente relaciona-
das con el epigrafe de la Publicidad, el destinado al estudio. Para evaluarlo de
forma completa habra una pregunta tedrica y una practica, en las que aplicar
los conocimientos obtenidos gracias a las explicaciones de la profesora, el
contenido aportado por el libro o el blog, las actividades realizadas y el repaso
individual de cada nifio.

Esta dltima actividad es llevada a cabo de igual forma en ambas clases,
ya que se incluye dentro del método habitual de evaluacion de la profesora. Se
reparte el impreso con las preguntas y de forma manual cada alumno va res-
pondiendo individualmente.

3. Resultados

Las pesquisas que se exponen a continuacion incluyen el andlisis cualitativo
obtenido de la observacion de cada una de las actividades y el cuantitativo son
los propios resultados de las pruebas evaluativas.
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3.1. Actividades

Para desarrollar el estudio se define una planificacién sobre la imparticiéon de
la materia y la realizacion de las actividades propuestas por el grupo de inves-
tigacion con consenso de la profesora.

3.1.1. Actividad 1: ¢Qué sabes de la Publicidad?

La primera de las actividades se llev6 a cabo antes de comenzar a ver la mate-
ria, a modo de conocimiento general acerca del tema que se iba a impartir, en
este caso, La Publicidad. La participacidn del alumnado fue de 17 personas en
el grupo de control y 18 en el grupo experimental.

De forma cualitativa, es destacable la facilidad del grupo de control para
realizar la tarea, debido a que es una operaciéon que desarrollan continuamen-
te a lo largo del curso. El grupo experimental cuenta, en cambio, con variedad
de casos, condicionados por el uso del ordenador portatil. Inicialmente, todos
piden confirmaciéon de encontrarse en la pagina correcta, incluso algunos ne-
cesitan asistencia al realizar la localizacién en el motor de busqueda. Varios
alumnos tienen alguna dificultad para encontrar el blog o la entrada especifica
destinada a esta actividad, por lo que piden ayuda a la profesora o al miembro
del grupo de innovaciéon educativa que permanece acompafiando el desarrollo
completo del trabajo de campo. Durante la presentacion de la plataforma con
los contenidos, se ha detectado que los alumnos operaban sin directrices y
eran capaces de operar sin problemas de manera auténoma.

En general, el grupo experimental accede sin problemas a las distintas
entradas del blog. Sin embargo, se ha detectado un alumno, que inicialmente
presento dificultades para localizar la pagina correctamente, que ha precisado
de ayuda para solventar sus dudas iniciales.

Habitualmente, este colectivo con dificultades en el desarrollo de alguno
de los pasos dentro del blog es el que mas baja alfabetizacién digital posee,
seguramente por la falta de practica en el uso del dispositivo (Avello-Martinez
et al, 2013). Esta necesidad de adaptacion y pequefias dificultades hacen que
el grupo experimental no cumpla los plazos establecidos para la primera se-
sion del estudio. Ademas, hay que afadir que los ordenadores portatiles de
cada alumno comparten la misma direccion IP, lo que hizo que algunas res-
puestas no se enviaran en tiempo real y fuera necesario revisar los formula-
rios para reenviar los fallos.

3.1.2. Actividad 2: Esquema: La publicidad

La actividad en un principio fue planteada para realizar en el aula. Finalmente,
y por decisidn de la profesora tras comprobar que los alumnos que requerian
del uso de un ordenador tenian disposicién de él fuera de la clase, cada nifio la
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realizd en su casa. De esta forma se permite a cada alumno reflexionar indivi-
dualmente y estudiar el contenido aprendido sin emplear mas tiempo en el
aula. Asf, ese intervalo se puede destinar a la actividad grupal y seguir con los
tiempos establecidos.

La entrega de los esquemas estaba prevista para la sesion de la clase si-
guiente, plazo ampliado otro dia mas para aquellos que no lo habian hecho. El
resultado, incluido dentro del periodo de estudio, fue que 9 de los diecisiete
alumnos del grupo de control entregaron en tiempo su actividad elaborada de
forma manual en el cuaderno, mientras que 14 de los dieciocho alumnos del
grupo experimental la realizaron en formato digital y dentro de plazo. Convie-
ne resefar la existencia de algunos problemas técnicos de compatibilidad de
formatos y versiones de Word.

3.1.3. Actividad 3: Elaboramos una campafia publicitaria

La tarea que redne los conocimientos adquiridos sobre el tema y los pone en
practica de forma grupal es el disefio de un cartel (Cassany, 2001). Se decidi6
que cada grupo determinase libremente su producto o servicio para imple-
mentar la creatividad de los alumnos. Esta es la actividad que mas tiempo de
desarrollo en el aula se destin6, ya que fueron necesarias dos sesiones para
explicar los conceptos basicos y llevarlos a la practica. En ambas clases se pro-
curé hacer cuatro grupos de cuatro, pero por nimero de alumnos el grupo de
control conté con un conjunto de tan sélo tres personas y el grupo experimen-
tal uno de cinco.

Los alumnos de método tradicional eligieron realizar sus trabajos en
disefio plastico de pintura o rotulador sobre cartulina, sin utilizar otros ele-
mentos como recortes de revistas, que también se plantearon. Los estudian-
tes de uso obligado de las TIC escogieron varias imagenes obtenidas de in-
ternet, combinadas con un juego de colores y tipografias en formato
presentacion. Este segundo colectivo aprovechd para preguntar las dudas
acerca de las opciones que el formato Power Point puede ofrecer. Después de
la realizacién de los carteles cada grupo presento su propuesta a la profeso-
ra y el miembro del grupo de innovacién educativa asistente, quiénes reali-
zarian preguntas relacionadas con la materia vista y con la aplicacién de
estos conceptos en su campafa.

La implicacién en esta actividad por parte de los alumnos de ambas cla-
ses fue superior a la de otro tipo de actividades, debido a que al ser un grupo
era necesario mantener un consenso en la idea a desarrollar, cémo realizarla y
la forma de presentarla.
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3.1.4. Actividad 4: Test/Kahoot

A modo de cierre del estudio se realizo el test elaborado por el grupo de inno-
vacion educativa para obtener resultados cuantitativos acerca del trabajo eje-
cutado. De esta forma, mediante diez preguntas teoricas se examina el apren-
dizaje que ha obtenido cada alumno. Esta técnica ha sido validada por Juan
Pablo Hernadndez-Ramos (Hernandez y Torrijos, 2020) en estudiantes univer-
sitarios (Hernandez et al, 2020), dentro del e-Learning en formaciéon profe-
sional y a distancia en el &mbito de la comunicacién (Felpeto et al, 2015), y
junto con Fernando Martinez-Abad como recurso docente para infantil y pri-
maria (Hernandez y Abad, 2020).

Esta actividad tuvo un desarrollo individual, pero mientras el grupo de
control lo realizé en papel sin requerir interactuar con el resto de la clase, el
grupo experimental hizo uso de los ordenadores portatiles para contestar lo
que ofrecia interaccion directa con el medio, incluso se observaron interaccio-
nes entre los compafieros, ya que los resultados se ofrecen en forma de com-
peticion (Pacheco y Causado, 2018). Debido a la falta de manejo del Kahoot,
por parte de los alumnos, el principio de cuestionario del grupo experimental
obtuvo peores resultados, pero a partir de la tercera pregunta aprendieron la
dinamica. Ademas, los alumnos empezaron a competir para llegar al primer
puesto al ver que la mejor puntuacién se lograba no sélo contestando correc-
tamente, sino siendo el mas rapido.

Figura 1. Media de resultados de la Actividad 4: Test/Kahoot
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Fuente: elaboracién propia.
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Cabe destacar los comentarios de los alumnos del grupo experimental
acerca de la diversién y motivacion al ser evaluados mediante Kahoot. Algunos
incluso llegaron a pedir hacer otro seguido o que la profesora les permitiera
practicar con mas durante el curso (Romero y Espinosa, 2019). De esta forma
se observa que el uso de la gamificaciéon permite evaluar y aprender sin que
los alumnos sean conscientes de estar haciéndolo. Como contraste a esta reac-
cion esta la del grupo de control, que diariamente mostraba comentarios de
preocupacion por tener que hacer un control.

En los resultados se refleja la calificacion final de cada alumno, siendo el
total la media aritmética de la clase. Ademas, se aporta si cada una de las diez
preguntas planteadas fue contestada de manera correcta o incorrecta, reco-
giéndose en la tabla con un 1 y un 0 respectivamente.

Al observar los datos estadisticos comprobamos que la media en el gru-
po de control es 8,23 con una varianza de 2,69 y una desviacidn tipica de 1,55.
Mientras que los resultados de nuestro grupo experimental fueron considera-
blemente menores, con una media de 6,87 pero mayor varianza 3,72 y una
desviacion tipica de 1,87. Para comprobar si existe una varianza significativa
de los resultados se aplicé una Prueba t para dos muestras de varianzas de-
siguales. El resultado p = 0,03884 por lo que se concluye que existe una varia-
cion significativa al ser menor de 0,5, tal como podemos observar en la tabla 1.

Tabla 1. Resultados estadisticos de Prueba t de la Actividad 4: Test/Kahoot

Test Kahoot
(Grupo de Control) (Grupo Experimental)
Media 8,23529412 6,875
Varianza 2,69117647 3,71666667
Observaciones 17 16
Grados de libertad 30
Estadistico t 2,16055033
P(T<=t) una cola 0,01942122
Valor critico de t (una cola) 1,69726089
P(T<=t) dos colas 0,03884245
Valor critico de t (dos colas) 2,04227246

Fuente: elaboracién propia.
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3.1.5. Actividad 5: Prueba de evaluacion final

Esta es la Unica actividad que se realizé en el aula sin el apoyo de uno de los
miembros del grupo de innovacién educativa. En este caso, la prueba consistia
en diez preguntas, una de ellas relacionada con la parte tedrica tratada en el
estudio, otra con la practica para poder aplicar lo aprendido y los ocho restan-
tes referidas al resto del tema. En las graficas se presentan los resultados de
esas dos cuestiones y la calificacion final de cada uno de los alumnos, tanto del
grupo de control como el experimental.

Figura 2. Resultados de la Prueba de evaluacion final
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Fuente: elaboracién propia.

Al tratarse de un método evaluativo cuantitativo, que se realiza para cada
leccion, se decidié aprovechar los resultados para contrastar si habia diferen-
cias entre los resultados del test realizado al finalizar el estudio y los de la prue-
ba de evaluacién del final de tema. Segin el andlisis reflejado en el apartado
anterior se observa que hay pequefias diferencias entre los resultados obteni-
dos por el grupo de control y el experimental. El primero ha logrado mejores
calificaciones en el test que en la prueba final, con una diferencia media de toda
la clase de casi un punto y medio. El segundo grupo tiene una calificacién mas
baja en el Kahoot que en la evaluacion final, con una diferencia de apenas tres
décimas. Ademas, la diferencia individual entre ambas calificaciones del grupo
de control es mas irregular que la del grupo experimental, que mantiene unas
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notas mas similares para las dos pruebas. Una de las posibles causas de estos
resultados es que el grupo experimental se ha visto condicionado por la falta de
manejo de la herramienta. Habria que sefialar también que en este grupo uno
de los miembros participantes Act4_Gr2Exp_Test_Cn_04 no alcanza el nivel aca-
démico equivalente a 62 de Primaria. A pesar de ello, sus resultados han sido
incluidos en el analisis.

Los datos estadisticos nos muestran que la media del examen final en el
grupo de control es 5,62 con una varianza de 6,79 y una desviacion tipica de
2,59. Mientras que los resultados de nuestro grupo experimental son similares
con una media de 5,73 y mayor varianza 10,28 y una desviacion tipica de 3,09.
Al igual que en los resultados del Test y Kahoot se aplicé una Prueba t para
dos muestras de varianzas desiguales. El resultado p = 0,91 por lo que se con-
cluye que no existe una variacidn significativa al ser un valor cercano a 1.

Tabla 2. Resultados estadisticos de Prueba t de la Prueba de evaluacion final

Examen Gr.Ctrl. Examen Gr.Exp.
(Grupo de Control) (Grupo Experimental)

Media 5,61764706 5,73333333
Varianza 6,79779412 10,2809524
Observaciones 17 15
Grados de libertad 0
Estadistico t 27
P(T<=t) una cola -0,11104871
Valor critico de t (una cola) 0,45619956
P(T<=t) dos colas 1,70328845
Valor critico de t (dos colas) 0,91239911

Fuente: elaboracién propia.

4. Discusion

Tras recoger las opiniones de los participantes acerca de la satisfaccion y uti-
lidad del blog como ayuda al aprendizaje, las valoraciones recibidas son de 4
sobre 5 en una escala de Likert, siendo el 1 la puntuacién mas baja y el 5 la
mas alta. Estas opiniones pueden contrastar con los resultados obtenidos a
nivel de grupo en el test y Kahoot, debido a que en este apartado ha sido el
grupo de control el que ha conseguido una calificaciéon superior. Sin embargo,
la media aritmética en las preguntas relativas al epigrafe de la Publicidad en la
evaluacioén final es similar en ambas clases, incluso siendo superior la nota
global del grupo experimental.
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Una de las conclusiones mas relevantes a las que se puede llegar con es-
tos datos es que el estudio realizado es exploratorio y no concluyente, ya que
se ha realizado con una tinica materia, un epigrafe de un tema y en un periodo
de tiempo de dos semanas para el trabajo de campo.

Las diferencias existentes entre los resultados cuantitativos de las prue-
bas de evaluacion Test y Kahoot muestran una fuerte significacién entre los
dos grupos, apoyado por la postura compartida por la profesora y el grupo de
innovacion educativa. Esta hace referencia a que los alumnos estan acostum-
brados a seguir el método tradicional en el centro, mientras que en otros am-
bitos utilizan las TICs, principalmente para jugar, ver videos, escuchar musica
o utilizar redes sociales. El reto que se plantea es que los nifios asuman que las
nuevas tecnologias se pueden utilizar también como apoyo didactico, tanto
dentro como fuera de las aulas (Figueroa Jiménez, 2021).

Gracias a los datos del estudio, las impresiones generadas por los parti-
cipantes y las observaciones realizadas por el miembro del grupo de innova-
cion educativa presente en el aula, se puede concluir que el uso de la gamifica-
cion implica el aprendizaje casi imperceptible de la materia, si no su retenciéon
alargo plazo. Segiin Parente (2016), en su estudio aplicado al &mbito universi-
tario se obtuvieron unos resultados similares, «cuantitativamente poco signi-
ficativos pero cualitativa o emocionalmente fue un éxito con gran impacto
entre los estudiantes». Paul Gilster, en su libro Digital Literacy (1997), define
la alfabetizacion digital como «la capacidad de comprender y usar la informa-
cion en multiples formatos, y de fuentes varias cuando se presenta a través de
ordenadores.» Para obtener mejores resultados mediante el uso de digital
education platforms es necesaria la plena alfabetizacién digital de alumnos y
profesores. Esta ha sido una de las caracteristicas relevantes en el proyecto, ya
que el incumplimiento en tiempo de planificacién en el grupo experimental y
los resultados finales del Kahoot se han debido a la falta de soltura en el mane-
jo de las herramientas digitales.

Por todo lo nombrado anteriormente, la conclusiéon razonable y compar-
tida por los pedagogos es que la metodologia mas apropiada de ensefianza sea
una combinacién entre el método tradicional, al que ya estan acostumbrados
alumnos y profesores, junto al uso de las plataformas digitales educativas, que
aportan mayor informacién y herramientas que tnicamente un libro de texto.
Ademas, la gamificaciéon consigue que los alumnos se sientan motivados a
cumplir los objetivos de aprendizaje, debido a que piensan que estan jugando
y no sienten la presion de las pruebas de evaluacion.
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