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Resumen

El sistema educativo actual tiende hacia un aprendizaje
activo por parte del estudiante enfocado al desarrollo de
competencias genéricas y especificas, buscando la
personalizacién y ajuste a las diferencias individuales. En
este contexto, los serious games se convierten en una
alternativa optima como estrategia de ensefianza
personalizada y, por tanto, capaz de dar respuesta a
poblaciones vulnerables desde una orientacion de
Educacidn flexible. La presente investigacion tiene como
objetivo determinar si  un disefio planificado,
sistematizado y personalizado basado en serious games
puede contribuir al desarrollo de
la competencia en comunicacion linglistica en Educacion
Primaria. El trabajo tiene en cuenta la variable género con
el fin de concluirsi esta variable demanda a los
programas una estrategia de personalizacién especifica.
El estudio realizado sigue un disefio cuasiexperimental
con pretest-postest llevada a cabo durante 3 meses en
una muestra compuesta por 78 estudiantes de 5 aulas
ordinarias de 4 centros educativos de Educacion Primaria.
Los resultados evidencian un incremento
en las submaterias de la competencia en comunicacién
linglistica evaluadas a través de los programas, asi como
una mejora en las calificaciones académicas. Se constata
ademas que no hay diferencias resefiables en funcién del
género en cuanto a la competencia en comunicacion
lingliistica ni tampoco en cuanto al beneficio obtenido
tras la utilizacion de los serious games seleccionados.
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Abstract

The current educational system tends towards
active learning by the student focused on the
development of generic and specific skills, seeking
personalization and adjustment to individual
differences. In this context, serious games become
an optimal alternative as a personalized teaching
strategy and, therefore, capable of responding to
vulnerable populations from a flexible education
orientation. This research aims to determine if a
planned, systematized and based on serious games
can contribute to the development of linguistic
communication competence in Primary Education.
The work considers the gender variable to conclude
if this variable demands a specific personalization
strategy from the programs. The study carried out
follows a quasi-experimental design with pretest-
posttest carried out for 3 months in a sample made
up of 78 students from 5 ordinary classrooms of 4
Primary Education schools. The results show an
increase in the sub-subjects of competence in
linguistic communication evaluated through the
programs, as well as an improvement in academic
qualifications. It is also verified that there are no
notable differences based on gender in terms of
competence in linguistic communication nor in
terms of the benefit obtained after the use of the
selected serious games.

programada, competencia linglistica, educacién
primaria. Keywords: TIC, educational software, programmed
instruction,  linguistic =~ competence,  primary
education.
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1. INTRODUCCION

Los serious games o juegos serios brindan a personas de todo el mundo la oportunidad de
aprender a su propio ritmo proporcionando un equilibrio entre aprendizaje y diversiéon (Bontchev
et al., 2021), incrementando la motivaciéon y el interés hacia el proceso de aprender (de Soto
Garcia, 2018) A diferencia de los videojuegos, que se crean con fines de entretenimiento, los
juegos serios se centran en el aspecto educativo, de tal forma que uno de los posibles desarrollos
que este tipo de software es capaz de ofrecer es recuperar elementos caracteristicos del tiempo
libre del alumnado vy llevarlos al aula, generando una experiencia que promueva el aprendizaje
(Calvo-Ferrer, 2018).

Individualizar un juego serio es un factor importante que contribuye a su eficacia (Bontchev et al.,
2021). En los juegos serios, la personalizacion se vuelve particularmente crucial para mantener al
jugador lo suficientemente comprometido con el fin de evaluar mejor su desempefio efectivo.
Los juegos serios actuales han comenzado a incluir un componente adaptativo que hace posible
personalizar la ruta de aprendizaje del usuario a través de complejos algoritmos (Vanbecelaere et
al., 2020). La adaptabilidad se define aqui como la capacidad de un sistema para ajustar la
instruccion en funcién de las habilidades y/o preferencias del alumnado en cualquier punto
particular del proceso de instruccion con el objetivo de actuar sobre las caracteristicas
identificadas y mejorar el aprendizaje (Oxman y Wong, 2014). Esta personalizacion vy
adaptabilidad genera un aprendizaje mas rapido y significativo (Serra y Gilabert, 2021) y convierte
a los serious games en herramientas eficaces para una Educacién flexible, pudiendo responder
de esta forma a necesidades especificas en grupos especialmente vulnerables.

La investigacion acerca de la personalizacion de los serious games se ha centrado en predecir el
efecto del juego en los estudiantes en funcién de sus interacciones y la creacién de diferentes
perfiles para analizar y comprender su proceso de aprendizaje (Alonso-Fernandez et al., 2019).
Se propone, de esta forma, el empleo de métricas de alto nivel que correlacionan con los
conocimientos de los estudiantes y cuya aplicacion es la medicién del aprendizaje o la prediccion
del rendimiento (Alonso-Fernandez et al.,, 2019). En relacidn con estas meétricas,
los serious games pueden incorporar un sistema de evaluacién y seguimiento individual en el que
el comportamiento es medible y permite la recopilacién de datos basados en las acciones
realizadas dentro del juego (Capone et al., 2021).

El método de evaluacién propio de los serious games que cumplen con los estandares éptimos
de calidad son las Game Learning Analytics (en adelante, GLA). Las GLA proporcionan informacién
precisa y basada en evidencia acerca del progreso de los estudiantes en un entorno educativo
(Alonso-Fernandez et al., 2021). Entre las métricas que forman parte de las GLA de los juegos
serios nos encontramos frecuentemente con indicadores globales de los cuales, tal y como
recogen Sajjadi et al. (2022) el mas utilizado es el rendimiento, que permite ajustar
dindmicamente el nivel de dificultad de un juego en funcién del rendimiento del estudiante.

1.1. Serious gamesy género

Los serious games ofrecen grandes oportunidades para los procesos de aprendizaje en la
Educacion (Botella Nicolds y Cabafiero Castillo, 2020). Sin embargo, alin es necesario determinar
si los juegos serios pueden ofrecer respuestas diferentes en funcion del género.
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En el campo de los videojuegos se cuenta ya con un corpus cientifico considerable en el que se
aborda la perspectiva de género (Fraga-Varela et al., 2021). Sin embargo, las investigaciones
acerca de la variable género en relacion con los serious games son todavia escasas, aungque de un
interés elevado, recogiendo diferencias a nivel de interaccidn social y de rendimiento académico
(Nietfeld, 2020). Con respecto a este Ultimo, se ha encontrado que, a pesar de que el rendimiento
femenino en los juegos serios parece estar por debajo del masculino, mostrando un menor
completamiento de misiones u obteniendo puntuaciones mas bajas (Khan et al., 2017), las nifias
logran unas calificaciones académicas tan buenas como los nifios (Zhao et al., 2021). Otras
investigaciones encuentran que las nifias superan a los nifios en cuanto a compromiso con los
serious games y el nivel de aprendizaje alcanzado, pudiendo entenderse estos hallazgos como
una preocupaciéon mas elevada en las nifias por relacionar la experiencia propuesta con el
rendimiento académico (Vate-U-Lan, 2017). Respecto a las propias caracteristicas de los juegos,
Egenfeldt-Nielsen et al. (2011) encontraron que los nifios mostraban una preferencia por juegos
con mas graficos y animaciones, mientras que las nifias preferirian el juego exploratorio.

1.2. Competencia en comunicacion linglistica y género

En este estudio, los serious games se emplean de forma personalizada para la adquisicion de la
competencia en comunicacién linglistica, competencia transversal y fundamental para la vida
académica y profesional futura del estudiantado. De nuevo, se tiene en cuenta una perspectiva
de género para lograr un ajuste dptimo entre la propuesta llevada a cabo y las necesidades del
alumnado.

Las diferencias de género en cuanto al lenguaje constituyen un tema de investigacién cldsico cuyo
origen podria remontarse a la década de 1970 cuando se generaliza la importancia del género
como variable funcional para explicar fenémenos sociolinglisticos. Es precisamente en el afio
1974 cuando MacCoby y Jacklin publican The Psychology of Sex Differences (Gall et al, 2021),
obra en la que abordan las diferencias cognoscitivas y linglisticas entre hombres y mujeres
concluyendo que las mujeres tienen mayor habilidad verbal que los hombres y, por otro lado, los
hombres son superiores en habilidad visoespacial, en habilidad matematica y son fisicamente mas
agresivos que las mujeres. Una nueva via que se abre paralelamente a la iniciada
por MacCoby vy Jacklin es la investigacién acerca de la lateralizacion del lenguaje. Sin embargo,
actualmente se cuestionan estas diferencias (Wallentin, 2020; Rippon et al., 2014, en Etchell,
2018), pues presentan un sesgo de publicacion que favorece los efectos positivos. Desde la
publicacion de los metaanalisis de Sommery colaboradores (Prendes-Espinosa et al., 2020) la
hipdtesis de lateralizacion cerebral diferenciada en funcion del género y determinante del
lenguaje ha ido perdiendo fuerza. A partir de ese momento las hipdtesis de similitud lingUistica
de género comienzan a cobrar protagonismo. En el estudio realizado por Hyde (2005, 2014,
en Prendes-Espinosa et al., 2020), se lleva a cabo un metaanalisis que concluye que casi el 80%
de las medidas de diferencia de género evaluadas son pequefias o nulas, argumentando en contra
de cualquier divisién de género categdrica en los rasgos psicoldgicos. Otro metaanalisis que
constituye un hito dentro de esta linea de investigacion es el llevado a cabo por Wallentin (2020)
quien publicé una revision critica de la literatura sobre las diferencias de género en el lenguaje
sefialando que la mayoria de los estudios que informan sobre diferencias se basan en valores
s6lo marginalmente significativos.
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Por otro lado, las investigaciones llevadas a cabo hasta el momento por instituciones
internacionales se  centran en determinar las  diferencias en cuanto a
la subcompetencia de lectura entre nifios y nifias. En el informe PIRLS 2016 (Instituto Nacional de
Evaluacion Educativa, 2017) se concluye que el promedio de las nifias supera al de los nifios en
11 puntos. Por otro lado, en el informe PISA 2018 (OCDE, 2020) se recoge que en Espafia las nifias
superan a los nifios en casi 30 puntos, tres puntos mas que la diferencia observada en el total de
la Unidn Europea (27 puntos). A pesar de estos datos, la literatura cientifica no dispone aun de
un criterio unanime acerca de las diferencias de género en competencia linglistica. Sin embargo,
parece que la mayor parte de la evidencia apoya aun unos resultados inferiores en rendimiento
en comprension lectora en los nifios respecto a las nifias. Se encuentra que las dificultades de
lectura tienen una incidencia del 60% al 80% en varonesy los trastornos de la comunicacion en
lo que se refiere al género son mas frecuentes en nifios que en nifias con ratios que varian entre
1,3:1 y 2:14 (American Psychiatric Association, 2013). Estos resultados son explicados, desde la
linea de investigacion de Wallentin (2020), en funcidn de la perspectiva sobre las diferencias de
género en el lenguaje que se tome, de tal forma que, si se enfoca en la poblacidén en su conjunto,
las diferencias de género son insignificantes, pero si se enfoca en los sectores de la poblacion con
dificultades en el desarrollo del lenguaje, las diferencias de género son reales y tangibles.

1.3. El proyecto LingtisTIC

El Proyecto LinglisTIC enmarca este estudio y tiene como objetivo la mejora de la competencia
en comunicacién linglistica a través del empleo de serious games en alumnado de Educacién
Primaria. El proyecto cuenta con elementos diferenciadores como son la sistematicidad en su
disefio y aplicacion, el sistema de codificacion y analisis de datos o el empleo de programas
predisefiados que permiten el seguimiento individualizado del progreso del alumnado a través de
las GLA integradas en cada uno de ellos (Sanchez y Pascual, 2021).

El Proyecto LingtlisTIC se compone de tres elementos fundamentales:

- ldentificacion de las subcompetencias de la competencia en comunicacién
linglistica en Educacién Primaria.

- Seleccion de los recursos digitales siguiendo las escalas de evaluacion de software
propuestas por Marqués (2002) y Pinto et al. (2017).

- Concrecion de la aplicacion en funcién del tiempo éptimo y del nimero de sesiones mas
adecuado.

Del proceso de seleccion de recursos digitales (Sanchez y Pascual, 2019) se determina utilizar dos
serious games que cumplen con los requisitos exigidos para un software educativo de calidad:
Leobien y Walinwa.

Leobien (https://www.supertics.com/) estd orientado areforzar la comprensién y velocidad
lectora a través de tareas y ejercicios basados en la utilizacién del juego como elemento
motivador y con capacidad de adaptacion al ritmo y al nivel de conocimientos de cada alumno
(Figura 1).
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Figura 1

Pantalla de inicio de sesiones diarias del estudiante en Leobien
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Nota. Fuente: www.supertics.com

Leobien se estructura en 8 submaterias: Atencion, Comprensién, Letray Frase, Memoria, Palabra,
Secuenciacién, Silaba y Texto y Velocidad Lectora. A su vez, dentro de cada submateria, se

recogen diferentes niveles establecidos en funcion del curso (Tabla 1).

Tabla 1

Submaterias de Leobien

Letray Frase

Letra. Este blogue ejercita al estudiante para:

Trabajar la percepcion vy la discriminacion visual.

Trabajar las reglas de correspondencia fonema grafema y conexion.
Trabajar la conciencia fonoldgica.

Frase. Este bloque ejercita al estudiante para:

Trabajar el vocabulario segun el contexto.

Trabajar la conciencia fonoldgica.

Trabajar la percepcion y discriminacion visual.

Trabajar la ruta Iéxica. Distinguir y localizar palabras en una frase.

Entrenar la comprension lectora de frases (literal, inferencial, pragmatica vy critica).

Silaba y Texto:
Silaba - Este bloque ejercita al estudiante para:

Trabajar la percepcion vy la discriminacién visual.
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Letray Frase

Fortalecer el andlisis/sintesis auditiva de silabas.

Trabajar la conciencia fonoldgica.

Entrenar la ruta visual.

Texto - Este bloque ejercita al estudiante para:

Trabajar la ruta léxica. Distinguir y localizar palabras en un texto.
Entrenar la comprension lectora de textos (literal, inferencial, pragmatica y critica).
Palabra

Este bloque ejercita al estudiante para:

Entrenar la percepcion y discriminacion visual.

Fortalecer el anélisis/sintesis auditiva de palabras.

Trabajar la conciencia fonoldgica.

Trabajar el vocabulario (relacionar significado y significante, onomatopeyas, sinénimos, anténimos,
polisemia, homofonia, homografia, prefijos, sufijos, palabras compuestas, palabras derivadas,
aumentativos, diminutivos y gentilicios).

Entrenar la ruta visual.

El procedimiento de trabajo con el programa consiste en sesiones diarias 15 minutos
aproximadamente. Leobien utiliza una metodologia conductual adaptativa y permite la
consecucion de habilidades y estrategias fundamentales del proceso lector, ayudando al
alumnado a convertirse en lector competente.

Por otro lado, Walinwa (https://www.walinwa.com/) tiene como objetivo mejorar la ortografia y
el vocabulario, asi como potenciar la expresion escrita u oral y la comprension lectora (Figura 2).

Figura 2

Panel de personalizacidn de las sesiones de trabajo individuales y grupales de Walinwa

Aula
4°A .
. B Tiempo por ejercicio: ? Tiempo por defecto -
Configuracion
Sesiones diarias reducidas: ? Personalizar por alumnos -
Actividades _ ’ ) .
Sesiones reducidas en fin de semana: Fijar para todos los alumnos v
Sesiones reducidas durante el verano: Personalizar por alumnos -

Seguimiento

Mensajes

Nota. Fuente: www.walinwa.com
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Walinwa permite una personalizacién de los itinerarios de aprendizaje favoreciendo el refuerzo
de areas deficitarias y consolidando aquellas que se encuentran en el nivel esperado. Las sesiones
tienen una duracién aproximada de 15 minutos de entrenamiento, tiempo éptimo para mantener
el interés y la atencién. Walinwa se estructura en 44 contenidos que quedan recogidos bajo 5
submaterias mas amplias: Tema principal, Tema secundario, Acentuacion, Tema gramatical y
Otros contenidos del método Walinwa.

La submateria Tema principal alude a los contenidos fundamentales y aquellos en los que el
alumnado suele cometer mas errores ortograficos. Con respecto a Tema secundario, se incluyen
contenidos que son, o bien de repaso, o bien un anticipo de los correspondientes al curso
siguiente. Por otro lado, en la submateria Otros contenidos del método Walinwa se incluyen
categorias que, en su mayor parte, tienen que ver con procesos cognitivos y que no forman parte
de las otras submaterias (Ej.: memoria y atencion), asi como categorias que se van incorporando
con la actualizacién del programa.

Walinwa emplea un sistema de inteligencia artificial, ajustando el nivel de dificultad de forma
individual. Tras la realizacién de las sesiones diarias (20-30 aproximadamente), el alumnado
recibe unas recompensas, los walinwos, por haber alcanzado con éxito los objetivos propuestos
para cada sesion. Las recompensas pueden canjearse por regalos virtuales, resultando esto
muy motivador para el alumnado.

2. OBIJETIVOS

El objetivo general de este estudio es evaluar el efecto de la utilizacion de los programas
educativos Leobien y Walinwa en el marco del proyecto LinglisTIC para la mejora de la
competencia en comunicacién linglistica y el rendimiento académico general en el alumnado de
Educacion Primaria. En este caso, nos centraremos en los resultados obtenidos a partir de la
variable género dada su importancia para fomentar un modelo coeducativo a través de la
competencia lingUistica y las TIC. Los objetivos especificos de esta investigacién son:

- Determinar la influencia de la variable género sobre el rendimiento académico y sobre el
progreso en las diferentes subcompetencias trabajadas con los programas a través de las
puntuaciones globales obtenidas.

- Detectar si existe un aprovechamiento diferencial de los programas en funcién del género,
estableciendo asi posibles itinerarios personalizados y adaptando los programas a
diferentes necesidades.

3. METODO

La investigacion presenta un disefio cuasi experimental multigrupo con analisis de medidas
intragrupo e Inter grupo mediante pretest/postest.

3.1. Participantes

En el estudio se utilizd un muestreo no probabilistico por conveniencia, tomandose una muestra
dispuesta a participar en la investigacion y perteneciente a la poblacion objeto de interés (Otzen
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y Manterola, 2017). La muestra estd compuesta por 78 estudiantes de 5 aulas ordinarias de 4
centros educativos de Educacion Primaria de Gijon (Asturias) de edades comprendidas entre los
8 vy los 12 afios (M= 9.95; DT= 1.21). Del total de la muestra, el 47% son nifias (n=37) y el 53%
nifios (n=41). En cuanto a la distribucion por cursos, el 27% es alumnado de 32 (n=21), el 50% de
52 curso (n=39) y el 23% de 62 curso (n= 18).

3.2. Intervencidn

Se ha utilizado una metodologia de aprendizaje basada en serious games, empleando para ello
las plataformas educativas Leobien y Walinwa. La investigacion se desarrollé en el segundo
trimestre del curso 2020-2021. Los serious games se emplearon de forma integrada en la primera
parte del tiempo de clase de la asignatura de Lengua castellana y Literatura y fueron aplicados
por parte de los correspondientes docentes, con el asesoramiento y seguimiento de las
investigadoras de este estudio en todas las etapas del mismo. El criterio de seleccién del
momento temporal para la utilizacién de los programas se basa en la experiencia de pilotaje
llevada a cabo durante el curso 2019-2020 y en investigaciones previas como la de Myles et al.
(2007) en la que se recoge que el interés de los estudiantes por las TIC promueve conductas
relacionadas con el rendimiento académico, como prepararse para el trabajo en clase. La
intervencion se desarrollé a lo largo de 50 sesiones de aproximadamente 15 minutos de duracion,
a razon de una sesion diaria durante los cinco dias lectivos de la semana. Los programas se fueron
alternando semanalmente para evitar la monotonia y mantener la motivacion del alumnado.

3.3. Instrumento

Para evaluar la repercusion del proyecto se empled una evaluacion cuantitativa inicial y final de
la competencia en comunicacion linglistica a través de los datos e informes proporcionados por
las GLA (Analiticas de aprendizaje de juego) de los propios programas. Por otro lado, se han
recogido las calificaciones académicas previas a la implementacion de los programas (final del
trimestre previo) y las posteriores (final del trimestre en el que tuvo lugar la implementacién). Los
programas utilizados recogen el avance en el proceso de aprendizaje de los estudiantes en cada
una de las subcompetencias a través de las sesiones realizadas y una puntuacion inicial y final.
Leobien ofrece ademds dos indicadores globales de Efectividad (ejercicios correctos divididos
entre ejercicios totales) y Rendimiento (ejercicios hechos por el estudiante dividido entre n2 de
ejercicios que hace la media de los estudiantes en ese mismo curso). Por su parte, Walinwa,
recoge, ademas del progreso individual en cada una de las submaterias trabajadas, un indicador
global que es la Nota global media. Ambos programas permiten establecer una comparativa entre
los resultados individuales y la media del grupo de pertenencia de cada estudiante, asi como entre
los resultados individuales y la media nacional extraida de |la base de datos de cada uno de ellos.

Los programas como instrumento de evaluacién han sido validados, por una parte, mediante una
seleccion y evaluacion de recursos digitales destinados a la mejora de la competencia en
comunicacién linglistica cuyos contenidos representaran en el grado maximo posible las
dimensiones, objetivos y contenidos del curriculo de Educacion Primaria y empleando para ello
dos escalas de evaluacién que recogen criterios educativos y tecnolégicos (Marqués, 2002; Pinto
et al., 2017). Por otro lado, Leobien, ha sido validado por el Departamento de Didactica de la
Lengua v la Literatura en la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Universidad de Granada
(UGR). Con respecto a Walinwa, un comité de 10 expertos de diferentes dmbitos (docentes,
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filblogos, pedagogos y psicélogos en activo) contribuyeron a establecer las bases para el
desarrollo de algoritmos que permitieran crear sesiones individualizadas de ejercicios, teniendo
en cuenta su edad, el temario académico, su nivel de conocimiento y su evolucion. Una vez
desarrollada esta inteligencia artificial, se pusieron en marcha varios programas piloto en
diferentes colegios espafioles. En esta etapa, la contribucién de profesores y alumnos fue esencial
para perfeccionar la herramienta y afiadir nuevos parametros y actividades que permitiesen al
alumnado mejorar sus conocimientos y habilidades en poco tiempo. En cuanto a la fiabilidad de
los mismos, se ha determinado a través del coeficiente alfa de Cronbach, que el valor de la
consistencia interna era de 0.95 (excelente) para Leobien y de 0.93 (excelente) para Walinwa.

3.4. Analisis de datos

Los datos obtenidos a través de Leobien y Walinwa fueron analizados utilizando el programa
estadistico SPSS V. 24.

Para llevar a cabo el manejo y andlisis de los datos obtenidos a través del programa Leobien se ha
disefiado un sistema de codificacion de datos, estableciéndose niveles dentro de las puntuaciones
asociadas a los cursos académicos. Cada nivel incluye un rango de ocho puntos, quedando las
puntuaciones que delimitan los rangos incluidas en los mismos. Dentro del rango correspondiente
al nivel, se entiende que los primeros cuatro niveles son iniciales, siendo los siguientes,
intermedios y de consolidacion. Los rangos de puntuaciones para las diferentes submaterias son
los siguientes: 192: 1-8; 29: 9-16; 39: 17-24; 42: 25-32; 52: 33-40; 62: 41-48. Sélo la submateria
Velocidad lectora sigue una distribucién diferente al ser la categoria mas especifica y
reajustandose a partir del nivel 32: 19: 1-8; 292: 9-16; 32: 17-32; 49: 33-48; 59: 49-64; 62: 65-80.
Con respecto, a Walinwa, el programa ya ofrece puntuaciones en base 10 que facilitan el analisis
de los datos, por lo que no se requiere el disefio de un sistema de codificacién especifico.

La prueba de Kolmogorov-Smirnov (n> 50) arrojé valores de significancia superiores a 0.05 en las
puntuaciones iniciales de las submaterias y de los indicadores globales, asi como en las
calificaciones académicas. Este dato sefialaba que se cumplia el criterio de normalidad en su
distribucion. Por tanto, en los andlisis subsiguientes se utilizaron pruebas paramétricas,
empledndose para la comparacion pretest-postest la prueba t de Student.

4. RESULTADOS

Con respecto a los resultados globales, se encuentra mediante t-student para la comparacién de
medias entre las puntuaciones pretest y postest en la evolucidn individual de cada estudiante,
que la diferencia de medias en todas las submaterias trabajadas con Leobien resulta
estadisticamente significativa (p< .001, DT= 11.09). Con respecto a Walinwa, se encuentra
también que la diferencia de medias en todas las submaterias trabajadas es estadisticamente
significativa (p< .001; DT= 1.44).

Por otro lado, se comparan mediante t-student las medias iniciales y finales en las calificaciones
académicas obteniéndose una mejoria significativa en todas ellas (p< .001; DT= .824). La
asignatura que mas se beneficia es Inglés, seguida de Lengua y Ciencias Sociales.
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Con respecto al género, mediante la prueba t-student se comprueba que, en cuanto a la Nota
global de Walinwa, que se ha mostrado como una variable predictora del rendimiento académico,
los nifios obtienen una nota media superior a la de las nifias (Tabla 2), aunque sin llegar a ser un
resultado significativo (M. nifias= 6.90; M. nifios= 7.04). Con respecto a Leobien y las principales
variables predictoras de las calificaciones académicas que nos ofrece, Efectividad y Rendimiento,
tampoco se encuentran diferencias estadisticamente significativas, aunque los nifios obtienen
una puntuacion media superior en las dos variables (M. Efectividad nifias= 68.73; M. Efectividad
nifios= 70.37; M. Rendimiento nifias= 69.12; M. Rendimiento nifios= 70.04).

Tabla 2

Puntuaciones medias en funcidn del género en Nota global (Walinwa), Efectividad y Rendimiento (Leobien)

Puntuacion Género N Media DT t p
Nota global Nifias 37 6.906 0.151 0.578 .565
Nifios 41 7.037 0.166
Efectividad Nifias 37 68.331 1.611 0.857 .394
Nifios 41 70.371 1.723
Rendimiento Nifias 37 69.087 3.943 0.180 .858
Nifios 41 70.038 3.537

En cuanto alos resultados obtenidos en las submaterias de Walinwa se comprueba que no existen
diferencias significativas en las submaterias trabajadas, aunque los nifios obtienen puntuaciones
medias mas altas que las nifias tanto en el pretest como en el postest en todas las submaterias
(Tabla 3).

Tabla 3

Puntuaciones medias pretest y postest en las submaterias de Walinwa

Submateria Género N Media DT t p
TemaPrincipal_Pre Nifias 37 5.14 1.326 0.255 134
Nifios 41 5.72 1.551
TemaPrincipal_Post Nifias 37 6.42 1.092 0.210 234
Nifios 41 6.79 1.269
TemaSecundario_Pre Nifias 37 6.06 1.228 0.262 421
Nifios 41 6.41 1.613
TemaSecundario_Post Nifias 37 7.08 1.156 0.246 125
Nifios 41 7.62 1.167
Acentuacion_ Pre Nifias 37 5.29 1.451 0.324 .164
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Submateria Género N Media DT t p
Nifios 41 5.94 1.587

Acentuacion_ Post Nifias 37 6.49 1.197 0.268 .509
Nifios 41 6.77 1.485

TemaGramatical_ Pre Nifias 37 5.62 2.316 0.472 .266
Nifios 41 6.23 1.606

TemaGramatical_Post Nifias 37 6.49 1.884 0.384 125
Nifios 41 7.18 1.359

Otros_ Pre Nifias 37 5.24 1.333 0.243 118
Nifios 41 5.82 1.612

Otros_ Post Nifias 37 7.00 0.941 0.172 .607
Nifios 41 7.15 1.295

Con respecto a las submaterias de Leobien, mediante t-student se comprueba que no existen
diferencias estadisticamente significativas entre las puntuaciones medias de nifilos y nifias en
ninguna de ellas (Tabla 4). Sin embargo, las nifias muestran una puntuaciéon media inicial y final
superior en Comprension. En otras submaterias las nifias comienzan con una puntuacion media
mas elevada y, posteriormente, los nifios las superan en la puntuacion media postest. Esto es asi
en el caso de las submaterias Atencion, Letra y Frase, Memoria y Secuenciacion. Por ultimo, los
nifios muestran una puntuacién media inicial y final superior en Palabra, Silaba y Textoy Velocidad
lectora.

Tabla 4

Puntuaciones medias pretest y postest en las submaterias de Leobien

Submateria Género N Media DT t D

Comprensién_Pre Nifias 37 27.76 13,295 0.255 .800
Nifios 41 27.03 11,708

Comprensién_Post Nifias 37 32.59 10.153 0.119 .906
Nifios 41 32.33 8.969

Atencién_Pre Nifias 37 27.33 11.912 0,181 .857
Nifios 41 26.88 10.154

Atencion_Post Nifias 37 32.97 9.889 -0.002 .999
Nifios 41 32.98 8.153

Letra_y_Frase Pre Nifias 37 28.44 12.691 0.146 .884
Nifios 41 28.05 10.893

Letra_y_Frase Post Nifias 37 33.03 10.121 -0.022 .982
Nifios 41 33.08 8.395

Memoria_Pre Nifias 37 29.38 10.463 0.064 .949
Nifios 41 29.23 9.772
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Submateria Género N Media DT t p

Memoria_Post Nifias 37 33.05 9.936 -0.023 .982
Nifios 41 33.10 8.494

Palabra_Pre Nifias 37 28.00 12.076 -0.379 .705
Nifios 41 28.95 9.858

Palabra_Post Nifias 37 32.51 11.067 -0.436 .664
Nifios 41 33.48 8.190

Secuenciacion_Pre Nifias 37 28.75 12.152 0.030 .976
Nifios 41 28.68 9.598

Secuenciacion_Post Nifias 37 32.89 9.884 -0.030 .976
Nifios 41 32.95 7.752

Silaba_y_Texto_Pre Nifias 37 27.38 11.742 -0.917 .362
Nifios 41 29.64 9.284

Silaba_y_Texto Post Nifias 37 32.65 10.162 -0.287 775
Nifios 41 33,26 7,933

Velocidad_Lec_Pre Nifias 37 39.67 19.954 -0.236 .814
Nifios 41 40,68 17,012

Velocidad_Lec_Post Nifias 37 43.83 19.138 -0.143 .887
Nifios 41 44.42 16.181

En cuanto a las calificaciones medias obtenidas, se comparan con la prueba t-student los niveles
iniciales y finales en las calificaciones académicas obtenidas, asi como las diferencias resultantes
tras la implementacion del programa y no se encuentran diferencias significativas a nivel de
género en las calificaciones de Lengua Castellana y Literatura iniciales (t = 0,54, p=.710), en las
finales (t= 0,47, p= .780) ni en las diferencias pretest-postest (t= -.35, p= .245). Tampoco son
significativas las diferencias en cuanto al género en Matematicas en los resultados iniciales (t= -
1.28, p=.700), finales (t=-1.52, p=.542) ni en las diferencias pretest-postest (t=-.22, p=.900). No
son significativas, pero si se encuentra una puntuacion inicial y final media superior de las nifias
en la materia de Lengua castellana y Literatura (M. pretest nifias= 7.95; M. pretest nifios= 7.02),
aungue serian los nifios los que mas se beneficiarian de la implementacion del
proyecto (Dif. pretest-postest nifias= .87; Dif. pretest-postest nifios= .89). En Matematicas los
nifios obtienen puntuaciones medias iniciales y finales superiores a las de las nifias (M. pretest
nifias= 6.68; M. pretest nifios= 7.17) sin ser significativas.
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5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El objetivo general de esta investigacion era evaluar los efectos de |a utilizacion de los serious
games Leobien y Walinwa sobre la competencia en comunicacion linglistica y el rendimiento
académico en alumnado de Educacién Primaria. Los resultados indican una mejoria significativa
en las subcompetencias trabajadas a través de los programas y en las calificaciones académicas.
Estos resultados son consistentes conlos obtenidos por Clark et al. (2016)en
su metananalisis sobre serious games, disefio y aprendizaje y los de Wouters et al. (2013) acerca
de las mejoras en el aprendizaje mediante la utilizacion de serious games.

Por otro lado, el primer objetivo especifico de esta investigacion era determinar la influencia de
la variable género sobre el rendimiento y el progreso linglistico en los programas utilizados. Tras
implementar el proyecto, no se encontraron diferencias estadisticamente significativas entre
nifios y nifias en cuanto al rendimiento linglistico en los programas. Estos resultados son
consistentes con los obtenidos por Hyde (2005, 2014, en Prendes-Espinosa et al., 2020)
y Wallentin (2020) y estan en linea de los resultados obtenidos en Asturias
en PIRLS 2016 (Instituto Nacional de Evaluacion Educativa, 2017). De esta forma, se confirma la
nueva tendencia hacia la no diferenciacién en funcién del género en cuanto a la competencia en
comunicacion linglistica.

Si bien en cuanto a resultados generales se sigue la tendencia hacia la no diferenciacién de
género, se requiere llevar a cabo un analisis y discusion de los resultados obtenidos en las
submaterias trabajadas en los programas, aun dando por valida la hipotesis de que las diferencias
son de origen histdrico, cultural o contextual de acuerdo con Jancke (2018) y que la brecha de
género es cada vez mas pequefia (Blazquez-Garcés et al., 2015). Con respecto a Leobien, no se
encuentran diferencias estadisticamente significativas en funcién del género, si bien las nifias son
superiores en el pretest de la mayoria de las submaterias, siendo los nifios superiores en las
puntuaciones globales. Las nifias destacan en la submateria de Comprensién, en la que son
superiores tanto en el pretest como en el postest. Estos resultados son coherentes con los
estudios que indican una mejor competencia lectora en alumnas en Educacién Primaria
(Torres y Granados, 2014; Julia, 2016). Todos estos aspectos estarian relacionados con la cultura
de género y la transmision de estereotipos, de manera continua, a través de los diferentes
agentes socializadores.

Respecto a las calificaciones académicas, no se detectan diferencias significativas en funcion del
género, aunque si se encuentra una puntuacion inicial y final superior de las nifias en la materia
de Lengua castellana y Literatura, siendo los nifios los que mas se beneficiarian de la
implementacién del proyecto. En Matematicas los nifios obtienen puntuaciones iniciales y finales
superiores sin ser significativas. Se confirma parcialmente el mejor desempefio de las nifias en la
materia de Lengua y de los nifilos en Matematicas obtenido en evaluaciones internacionales
(OCDE, 2020).

Con respecto al segundo objetivo especifico propuesto acerca de detectar un aprovechamiento
diferencial de los programas en funcion del género, no se observan diferencias que permitan
justificar un uso diferente de los programas en funcién de esta variable. Aunque a la vista de los
resultados, Walinwa podria adaptarse mejor a las caracteristicas de los nifios y Leobien a las
caracteristicas de las nifias, parece que las conclusiones obtenidas en investigaciones precedentes
como la de Egenfeldt-Nielsen et al. (2011) en las que se recogia una preferencia diferencial
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respecto a los tipos de videojuegos en funcién del género no se aplican a la realidad actual. En
este momento vy, a la vista de los resultados obtenidos, estas diferencias constituirian mas bien
una consecuencia de los estereotipos relacionados con una menor habilidad tecnoldgica
femenina, la ausencia de referentes femeninos y la aln escasa formacion en equidad de género
del profesorado (Pinedo et al., 2018).

Por otro lado, en este estudio se confirma la eficacia dela utilizacién sistematica y
adecuadamente planificada de los serious games para la mejora de competencias clave en el
aprendizaje (Clark et al., 2016; Wouters et al., 2013) y constituye una aportacién a la linea de
investigacion que busca determinar los efectos reales sobre el aprendizaje a través del empleo
de esta metodologia conforme a lo propuesto por el informe Horizon 2019 (INTEF, 2019).

Por ultimo, desde esta investigacion, se cuestionan las diferencias de género en competencias
lingUisticas siguiendo la linea marcada por Wallentin (2020) y, de forma especifica, por Blazquez-
Garcés et al. en Educacion Primaria (2015). Se espera que este estudio contribuya a la
construccion de una base para posteriores investigaciones sobre la adquisiciéon de competencias
a través de las TIC desde una perspectiva de género, minimizando asi la perpetuacién de una
cultura que diferencia expectativas y capacidades en funcién de esta variable, especialmente a
través de formas sutiles que se reproducen a través de un curriculum oculto poco equitativo
(Pacheco-Salazar y Lépez-Yafiez, 2019).

Una nueva linea de investigacién ha emergido a partir de este estudio en el marco de la Educacion
flexible. Esta linea tiene que ver con el analisis de la eficacia de los serious games para la mejora
de la competencia linglistica en grupos vulnerables como el alumnado en situacién de desventaja
socioeducativa. Los primeros resultados de este nuevo estudio son prometedores.

Entre las limitaciones de la presente investigacién se encuentran restricciones de la validez
externa consecuentes al empleo de un muestreo no probabilistico y un disefio transversal, asi
como la ausencia de un grupo control que habran de ser solventadas en posteriores estudios.
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