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RESUMEN

Se presenta un estudio con el objetivo de
comprobar la eficacia del aprendizaje de los
protocolos de emergencia SVB y RCP a través
de la realidad aumentada (RA). Para ello se ha
seguido un disefio experimental, mediante grupo
control (n=25) y otro experimental (n=24) en una
muestra de 49 discentes pertenecientes a la etapa
de infantil de 5 anos. Los principales resultados
revelan que el uso de recursos con RA mejora la
calificacién obtenida, la participacién activa, la
autonomia, la actitud, la motivacién, el interés, la
atencién y fomenta un aprendizaje colaborativo,
ubicuo, significativo y constructivista en los

jévenes discentes M

PALABRAS CLAVE

Tecnologfa de la informacién, innovacién educa-

cional, educacién sanitaria, realidad aumentada.

ABSTRACT

A study is presented with the aim of verifying the
effectiveness of the learning of the BLSBVS and
CPR emergency protocols through augmented
reality (AR). To this end, an experimental
design was followed, using a control group
(n=25) and an experimental one (n=24) in a
sample of 49 students belonging to the 5 years
old child stage. The main results reveal that the
use of resources with AR improves the obtained
qualification, active participation, autonomy,
attitude, motivation, interest, attention and
fosters collaborative, ubiquitous, meaningful and

constructivist learning in young learners M

KEYWORDS

Information technology, educational innovations,
health education, augmented reality.
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1.- Introduccion

El desarrollo tecnoldgico que estd experimentando la sociedad actual y, particularmente, la inmersion de
las Tecnologfas de la Informacién y Comunicacién (TIC) en la educacién estd propiciando la creacién
de nuevos caminos para desempenar la funcién docente y la realizacion de las tareas de aprendizaje por

parte de los discentes (Cubillo, Martin, Castro, & Colmenar, 2014).

el

La tecnologfa de hoy se caracteriza por su ergonomia, aludiendo a la capacidad de adaptacién y
personalizacién hacia los distintos agentes que intervienen en el proceso de aprendizaje. Asimismo,
los nuevos dispositivos méviles que se encuentran en el mercado se presentan como herramientas que
permiten acceder a la informacién de manera ubicua, es decir, en cualquier momento y lugar en el que

se quiera hacer uso de ella (Fombona & Pascual, 2017).

Las TIC posibilitan la mejora de los ambientes de aprendizaje, gracias a la interaccién con los contenidos
y al alto componente social en el que los discentes establecen lazos de colaboracién para construir su

propio aprendizaje y de manera auténoma (Cabero, 2017).

Afios atrds, los alumnos interaccionaban con sus iguales, con los docentes y con los libros y materiales
did4cticos impresos—entre otros—pero hoy en dia esta concepcién ha cambiado. Ahora la interaccién
se efectia por medio de dispositivos electrénicos que promueven un amplio abanico de experiencias,

oportunidades y vivencias de aprendizaje (Radu, 2014).

Esta situacién ha dado lugar a un cambio en la percepcién del entorno préximo, puesto que toda la
informacién que les llega a las personas se encuentra enriquecida, mejorada y con la posibilidad de ser
manipulada gracias a la tecnologia (Villalustre & del Moral, 2017), mejorando—por consiguiente—
la motivacidn, el interés, la actitud y la participacién de los estudiantes (Marin & Mufioz, 2018) al

visualizar con otro punto de vista los contenidos a desarrollar (Marin, Cabero, & Gallego, 2018).

En los tltimos afios, la educacién ha acogido numerosas tecnologfas para atender a las necesidades de los
discentes. Una de ellas y la que presenta mayor proyeccion es la realidad aumentada (augmented reality),

en adelante RA (Lorenzo & Scagliarini, 2018).

La RA data su aparicién en los anos 60, en la Universidad de Harvard y de Utah. Desde entonces,
esta tecnologfa se ha extendido por diferentes campos de conocimiento, entre los que se encuentra la

educacién (Herron, 2016). Principalmente, las investigaciones en RA se han focalizado en el campo de la
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medicina, aerondutica, robdtica, entretenimiento, turismo y, de manera contempordnea, en la educacién

(Bower, Howe, McCredie, Robinson, & Grover, 2014).

Esta tecnologia ha experimentado una veloz evolucién desde el comienzo del nuevo milenio (Fombona &

Pascual, 2017), sobre todo en los tltimos afios (Prendes, 2015; Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson, 2013).

Estando considerada como una tecnologia de gran significacién (Cabero, Barroso, & Llorente, 2016),
«que permite la combinacién de informacién digital e informacién fisica en tiempo real a través de
diferentes dispositivos tecnoldgicos» (Barroso, Cabero, Garcia, Calle, Gallego, & Casado, 2017, p. 5). La
RA consiste en la superposicion de informacién, imdgenes o marcadores que han sido confeccionados de
manera virtual y que se enlazan sobre cualquier elemento del mundo real (Ierache et al., 2014). Supone
un incremento de la informacién del entorno fisico a través de la tecnologia que genera una informacién
de cardcter virtual (Gémez, Trujillo, Aznar, & Cdceres, 2018) por medio de dispositivos electrénicos
moviles como tablets o smartphones (Cabero, Barroso, & Llorente, 2016), creando una nueva realidad
complementaria (Cabero & Barroso, 2018). Con ello se enriquece el entorno de las personas debido
al complemento informativo en formato digital que proporciona sobre los objetos que conforman la

realidad fisica (Ierache et al., 2014; Videla, Sanjudn, Martinez, & Seoane, 2017).

Estos tipos de avances innovadores no se limitan a la percepcion visual sino que trabajan de igual modo
el resto de sentidos, tales como el tacto, la audicién e incluso el olfato (Bacca, Baldiris, Fabregat, Graf,

& Kinshuk, 2014).

Las personas que experimentan pricticas de RA no pierden el sentido de la realidad fisica (Prendes, 2015)
ni se encuentran aisladas del plano real (Soriano, Gonzdlez, & Gutiérrez, 2015) al anadir informacién de
un entorno cercano (Garay, Tejada, & Castafio, 2017), sino que se crea una nueva realidad de naturaleza

mixta (Barroso et al., 2017), como se aprecia en la Figura 1.

Realidad Mixta

_A_

-~ Y
Realidad Virtualidad
o r— | .
‘ 3 1 »
Realidad Aumentada Virtualidad Aumentada

Figura 1. Continuo de la virtualidad.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Milgram, Takemura, Utsumi, y Kishino (1994).
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En el campo de la educacién, la RA es una de las tecnologfas que estd alcanzando una gran proyeccién
ofreciendo un amplio abanico de posibilidades y experiencias tnicas de aprendizaje mediante la
utilizacién de dispositivos méviles (Cabero & Barroso, 2016; Chen, Liu, Cheng, & Huang, 2017),
cumpliendo con las exigencias de un aprendizaje de discentes inmersos en la era digital (Cabero, Barroso,
& Obrador, 2017) acompafiado de multitud de aplicaciones que afaden informacién de manera
inmediata (Kamphuis, Barsom, Schijven, & Christoph, 2014; Toledo & Sénchez, 2017) en formato
video, audio, imagen o enlace web (Montecé, Verdesoto, Montecé, & Caicedo, 2017), lo que augura una

esperanza de vida prometedora en este dmbito (Cabero & Barroso, 2018).

Aunque ya forma parte de las aulas (Prendes, 2015), la RA va a alcanzar un mayor indice de penetracion
en la ensefianza en los préximos afios (Cabero, Barroso, & Llorente, 2016) por su componente
interdisciplinar, su entorno intuitivo y la facilidad tanto en la creacidn de tareas como en la usabilidad

del discente (De la Horra, 2017).

Se caracteriza por ser una tecnologfa que se adecua a las diferentes etapas educativas, desde infantil
hasta la educacién superior (Garay, Tejada, & Castafio, 2017), motivando tanto la accién formativa del
docente como el trabajo del estudiante (Fombona & Pascual, 2017), aumentando los indicadores de

eficacia y atraccién por el aprendizaje (Videla, Sanjudn, Martinez, & Seoane, 2017).

Para Cubillo, Martin, Castro y Colmenar (2014), la RA contribuye a poner fin a determinadas carencias

en el plano educativo, permitiendo realizar una serie de acciones como las que se detallan a continuacion:

- Realizar experimentos que, por motivos econémicos, no puedan llevarse a la prictica de manera

tradicional.
- Disponer de instalaciones y recursos en cualquier espacio y tiempo.
- Observar la evolucién acelerada de un hecho en un periodo corto de tiempo.

- Visualizar objetos educativos desde distintas perspectivas (Cabero & Barroso, 2016; Lépez,

Aguirre, & Balderrama, 2016; Cabero & Barroso, 2018).

- Efectuar actividades reduciendo o evitando el peligro que estas puedan suponer si se emplean

materiales reales como sucede en los experimentos cientificos (Cabero & Barroso, 2018).
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Investigaciones previas han demostrado que la RA fomenta un rol activo del discente (Cabero, Llorente,
& Marin, 2017) en un entorno de aprendizaje colaborativo (Cubillo, Martin, Castro, & Colmenar, 2014;
Kamphuis, Barsom, Schijven, & Christoph, 2014), constructivista (Cabero, Llorente, & Gutiérrez, 2017;
Cabero, Llorente, & Marin, 2017; Garay, Tejada, & Castafo, 2017; Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson,
2013), significativo (Kamphuis, Barsom, Schijven, & Christoph, 2014), ubicuo (Cabero & Barroso,
2018; Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson, 2013) y por descubrimiento (Cabero, Llorente, & Marin, 2017;
Toledo & Sénchez, 2017). En estos nuevos escenarios formativos (Bower et al., 2014) se contribuye a la
mejora de la competencia digital de los discentes (Toledo & Sdnchez, 2017) mediante experiencias de

aprendizaje innovadoras (Chen, Liu, Cheng, & Huang, 2017).

Todo ello origina un aumento de la motivacién del formando (Bacca et al., 2014; Bower et al., 2014;
Cubillo, Martin, Castro, & Colmenar, 2014; Lépez, Aguirre, & Balderrama, 2016; Toledo & Sdnchez,
2017), de la actitud (Bower et al., 2014), de la atencién (Lépez, Aguirre y Balderrama, 2016; Marin,
Cabero, & Gallego, 2018), ademds de la memoria, el interés, la reflexién y el emprendimiento de los

discentes debido a la autonomia e iniciativa que propicia la RA (Marin, Cabero, & Gallego, 2018).

Por consiguiente, la realidad mixta que se genera permite interaccionar con los contenidos y objetos
producidos logrando un enriquecimiento de los materiales diddcticos y del espacio educativo (Cabero
y& Barroso, 2016; Cabero, Barroso, & Llorente, 2016; Cabero, Barroso, & Obrador, 2017; Cabero
& Barroso, 2018; Chen, Liu, Cheng, & Huang, 2017; Lépez, Aguirre, & Balderrama, 2016; Prendes,
2015).

Este panorama suscita una mejora de los procesos de ensenanza y aprendizaje (Prendes, 2015; Toledo &
Sénchez, 2017), propiciando un ambiente rico y heterogéneo (Marin & Mufioz, 2018) que contribuye a

elevar los resultados de aprendizaje (Garay, Tejada, & Castafio, 2017).

Concretamente, la llegada de las TIC a la etapa de Educacién Infantil ha permitido llevar a cabo
experiencias unicas de aprendizaje, ademds de comprobar un incremento de la colaboracién entre
el alumnado, debido a la realizacién de actividades de cardcter ludico y atractivo donde la figura del
discente adquiere un rol activo, controlando y manipulando la tecnologia con sus propias manos (Solano,
Sénchez, & Recio, 2015), aprendiendo en entornos innovadores en los que demuestra sus competencias

y logrando dar respuesta a sus inquietudes como nativos de la era digital (Ruiz, 2016).

Las discentes de edades tempranas optimizan su aprendizaje mediante la manipulacién y experimentacién

con objetos de su alrededor, siendo la tablet y los juguetes inteligentes, recursos de gran valia en este tipo
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de poblaciones, originando en ellos una gran motivacién y mejora de la competencia digital tras su
continuo empleo (Reina, Pérez, & Quero, 2017; Yilmaz, 2016). Ademds, el uso de recursos audiovisuales
en el dispositivo electrénico mencionado lleva implicito un componente interactivo que propicia la
participacién y el trabajo colaborativo desde los primeros afios del formando (Solano, Sdnchez, & Recio,
2015), alcanzado un fuerte componente informativo, motivador, diddctico, formativo, creativo y artistico

en los primeros afios de la educacién de los discentes (Ruiz, 2016).

En esta etapa educativa precoz se deben trabajar los contenidos a través del juego aumentado con la
intencién de obtener un aprendizaje atractivo y grato para los estudiantes (Marin, Mufioz, & Vega,

2016).
1.1. Una experiencia innovadora en las aulas de infantil

Ante la importancia de la inclusidon de las TIC en el 4mbito educativo reflejada en los estudios de los
diversos autores expuestos anteriormente y las potencialidades y beneficios que brinda el uso de la
tecnologia en los procesos de ensefianza y aprendizaje, se presenta a continuacion una experiencia de RA
llevada a cabo en un grupo de alumnos pertenecientes a la etapa de Educacién Infantil, justamente en

escolares de 5 afos.

El contexto donde se materializé tal préctica se sitGa en una cooperativa de ensenanza de la Ciudad
Auténoma de Ceuta (Espana). Esta tipologia de centros se caracteriza en la literatura cientifica por
desempenar pricticas que fomenten la eficacia, la calidad y la innovacién en los procesos de aprendizaje
por medio del liderazgo y la formacién continua de los docentes que las integran (L6pez, 2017; Lépez,

& Fuentes, 2018; Lopez, Fuentes, & Moreno, 2018; Lépez, Moreno, & Pozo, 2018).

Concretamente la experiencia innovadora se realizé en el Colegio Concertado Beatriz de Silva. Un centro
educativo situado en el centro urbano que alberga una poblacién de estudiantes de nivel socioeconémico
medio con un amplio espectro multicultural conformado por alumnos cristianos, musulmanes, hebreos

e hindues.

Esta experiencia se encuadra dentro de una unidad did4ctica que recibe la denominacién de “Los pequefios
salvavidas” que abarca un total de 6 sesiones (1 hora de duracién por sesién) en las que se trabajan
contenidos relacionados con la asimilacién de las principales pautas del protocolo de soporte vital bdsico
(SVB) y reanimacién cardiopulmonar (RCP) en discentes de edad temprana, dada la importancia de su
aprendizaje reflejada en los estudios de Cerda, Chanovas, Escalada y Espuny (2012), Garcfa, Montero y
Encinas (2008) y Lépez, Martin, Pérez, Molina y Herrero (2011).
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Para el trabajo de tales contenidos se empled en uno de los grupos una metodologia de aprendizaje activo
mediante la tecnologfa de RA de nivel 0 (De la Horra, 2017; Prendes, 2015) mediante tablets. Este nivel
supone la utilizacién de c6digos QR o Quick Response Code para ampliar la informacién a través de
imdgenes en dos dimensiones que permiten su almacenamiento y posterior recuperacién por medio de
un dispositivo mévil, con la finalidad de fomentar la instantaneidad y la portabilidad de la misma, asi
como la reduccién de costes econémicos que puedan derivar del proceso de aprendizaje (Gémez, Atienza,

& Mir, 2015; Sandoval, 2016). Mientras que en el otro grupo se impartieron los contenidos de manera
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tradicional, sin la utilizacién de ningdn recurso tecnoldgico.

La planificacién que se llevé a cabo para el desarrollo de la experiencia mediante RA se muestra en la

Tabla 1.
Tabla 1. Planificacién de la unidad did4ctica con RA.
Fuente: Elaboracién propia.
Sesion Tareas Recursos

Para familiarizar al alumnado con la tecnologia RA, se realizo
una actividad en la que aprendieron a leer codigos QR por medio | -Tablets
de una tablet, mediante fichas para colorear que contenian tal | -Fichas de trabajo

1-2 codigo (Figura 2). Acto seguido visualizaron como la actividad | -Codigos QR
realizada cobraba vida en la pantalla del dispositivo movil, | -Lapices de colores
pudiendo interactuar con el dibujo a través de la aplicacion | -App moévil
Quiver (Figura 3).
Una vez asimilado el procedimiento de lectura de codigos QR
por parte de los discentes, se procedié al lanzamiento de un

3.4 recurso audiovisual (https:/bit.ly/2CwisLw) en formato video
(Figura 4) tras la lectura del codigo, que contenia una cancion
infantil sobre las pautas que deben seguir los alumnos de esta
primera etapa educativa acerca del SVB y RCP.
Las ultimas sesiones se focalizaron en la visualizacion de un | -Tablets
video (https://bit.ly/2qWEBeX) (Figura 5), lanzado previa | -Codigos QR
lectura del codigo QR, que contienen distintas “pildoras | -Recurso audiovisual
formativas” o videos de corta duracion (Bustamante, Larraz,

5-6 Vicente, Carrdn, Antofianzas y Salavera, 2016) en el que

intervienen dos discentes de similares caracteristicas a los
participantes de esta experiencia y que fueron entrenados por un
pediatra, realizando el protocolo de SVB y RCP recomendado
para estas edades.

Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion. 2019 - ISSN: 1133-8482. e-ISSN: 2171-7966.

163


https://bit.ly/2CwisLw
https://bit.ly/2qWEBeX

Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacién - Pdginas 157-178

Figura 2. Ficha de trabajo con cédigo QR. Figura 3. Interaccion mediante Quiver.

Fuente: Ficha proporcionada por QuiverVision. Fuente: Elaboracién propia.

LOS PEQUENOS SALVAVIDAS LOS PEQUENOS SALVAVIDAS
“La cancion de la reanin b “Plld

v

Figura 4. Recurso audiovisual. Figura 5. Pildoras formativas de discentes entrenados.
Fuente: Ficha de elaboracién propia. Video de acceso Fuente: Elaboracién propia.

publico extraido de la plataforma Youtube.

2.- Metodologia
2.1. Justificacién del estudio y disefio empleado

Esta investigacién surge ante la necesidad de seguir innovando y aumentando el volumen de estudios
realizados con RA en la etapa de Educacién Infantil, integrada por nativos digitales que requieren de una
estimulacidn tecnoldgica desde los primeros afios de la educacién formal para satisfacer sus necesidades e

inquietudes de la era digital en la que se encuentran inmersos.

Los contenidos desarrollados en la experiencia innovadora han sido elegidos en base a la relevancia que
han otorgado estudios previos, anteriormente citados, al aprendizaje de protocolos de SVB y RCP en
jévenes discentes, con la finalidad de saber actuar en caso de emergencia e incluso salvar la vida de un

igual o de un adulto.
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Para efectuar esta investigacién se ha utilizado un disefio experimental (Rodriguez, 2011) mediante
la configuracién de dos grupos de estudio, uno experimental y otro de control, en el que se aplica un
tratamiento (experiencia innovadora) al primero y seguidamente se realiza la observacién con la intencién
de medir las variaciones resultantes producidas con respecto al grupo de control (Arias, 2006). Como
variable independiente (VI) se establece la utilizacién de RA en el proceso de ensefianza-aprendizaje y

como variable dependiente (VD) el grado de aprendizaje alcanzado por los discentes.
2.2. Objetivos e hipédtesis

El objetivo general de este estudio es comprobar la eficacia del aprendizaje por parte del discente de
5 afios en el protocolo SVB y RCP por medio de la tecnologfa RA. Para alcanzar este objetivo se han

establecido los siguientes objetivos especificos:
-Conocer las dificultades de los discentes durante el desarrollo de los contenidos.
-Determinar el grado de interés del alumnado en las actividades realizadas.
-Averiguar el grado de atencién de los estudiantes en el transcurso de los contenidos.
-Percibir la motivacién de los discentes hacia el trabajo de los contenidos.
-Comprobar la interaccién efectuada por los alumnos con los contenidos trabajados.
-Conocer el grado de participacién activa de los discentes durante las sesiones efectuadas.
-Averiguar la actitud de los estudiantes durante desarrollo de las sesiones.

-Determinar el grado de aprendizaje colaborativo que ha supuesto el trabajo de los contenidos

propuestos.
-Conocer el grado de aprendizaje alcanzado por los discentes en el protocolo SVB y RCP.
-Comprobar el grado de ubicuidad que ha generado el aprendizaje de los contenidos.

-Determinar el grado de dificultad que ha presentado el alumnado durante la realizacién de las

tareas.
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-Comprobar si la metodologfa de aprendizaje utilizada ha supuesto nuevas formas de asimilacién

de los contenidos.

-Conocer la autonomia alcanzada por el alumnado en las diferentes sesiones de trabajo.

Ademis de estos objetivos, se plantean las siguientes hipdtesis:

-H,: La utilizacién de la tecnologfa RA en Educacién Infantil no supone una mejora en el aprendizaje

del protocolo SVB y RCP en los discentes de 5 anos.

-H,: La utilizacién de la tecnologia RA en Educacién Infantil supone una mejora en el aprendizaje

del protocolo SVB y RCP en los discentes de 5 anos.

2.3. Participantes

Los sujetos que han participado en este experimento son 49 alumnos de Educacién Infantil de 5 anos,
seleccionados por un muestreo dirigido o por conveniencia justificado en la facilidad para acceder a los
sujetos (Herndndez, Ferndndez, & Baptista, 2014). Concretamente se ha tomado el total de la poblacién

de 5 anos del centro educativo en cuestién, integrado por dos aulas cuyos detalles se exponen en la Tabla

2.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 2. Participantes de la investigacién.

Chicos Chicas Total
Grupo
n % n % n %
Experimental 14 58,33 10 41,67 24 48,98
Control 14 56 11 44 25 51,02
Total 28 57,14 21 42,86 49 100

Por tanto, la muestra del estudio se compone por un 42,86% de ninas y un 57,1% de nifios. Segiin
el grupo, el 51,02% (n = 25) forman parte del grupo control, mientras que el 48,98% restante (n
= 24) constituye el grupo experimental. La prueba Chi-cuadrado evidencié que no existe asociacién
estadisticamente significativa entre el género y el grupo (XZ(l) =0,027, p=0,869) y, por ello, el porcentaje
de nifas y nifos es igual entre los grupos (Grupo control: 44%-ninas, 56%-ninos; Grupo experimental:

41,67%-nifias, 58,33%-nifos).
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2.4. Instrumentos

Para el proceso de recogida de datos se ha utilizado un cuestionario ad hoc confeccionado en base a las
necesidades de la investigacién (Alaminos & Castején, 2006). Dicho instrumento se compone de 45
items, clasificados en 4 dimensiones de estudio: Sociodemogrifica (5 items), Rol discente (10 items),

Metodologia (18 items), Salud escolar (12 ftems).

Las respuestas a los items establecidos se han configurado de varios modos, unas siguen un rango de
valoracién de 1-4 en escala Likert, siendo 1-valor mds negativo y 4-mds positivo y otras siguen un

formato de eleccién cerrada.

El cuestionario fue sometido a un proceso de validacién a través de un juicio de expertos (Escobar
& Cuervo, 2008) compuesto por 6 doctores especialistas en el campo de estudio y pertenecientes a
distintas universidades de la geografia espafiola, quienes analizaron la validez de contenido y formularon

propuestas de mejora que fueron tomadas en consideracién para optimizar el instrumento.

Seguidamente se calculd la fiabilidad del cuestionario mediante la prueba estadistica Alfa (o) de Cronbach,

obteniendo cifras que reflejan una alta consistencia interna del cuestionario al hallar valores o situados

entre 0,8-1 (Bisquerra, 2004), cuyos resultados se detallan en la Tabla 3.

Tabla 3. Resultados del andlisis de fiabilidad del instrumento (Alfa de  Cronbach).

Fuente: Elaboracién propia.

Dimensiones ftems Valores de o
Sociodemografica 5 0,816
Rol discente 10 0,873
Metodologia 18 0,904
Salud escolar 12 0,852
Total 45 0,861

Como paso previo al inicio de la investigacion, se llevé a cabo una prueba piloto del cuestionario en otro
centro educativo de semejantes caracteristicas para solventar y evitar cualquier sesgo en su aplicacién

(Corral, 2009).
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2.5. Procedimiento

La investigacién tuvo su origen a comienzos del curso académico 2018-2019 con la puesta en contacto
de los investigadores con el Equipo Directivo del centro educativo definido anteriormente. Una vez
presentados los objetivos a este ente organizacional se obtuvo una respuesta répida y afirmativa que

supuso un precoz despliegue del estudio.
El proceso investigador se materializé en las siguientes fases:

1) Formacién docente: Los docentes encargados de impartir los contenidos realizaron una formacién
continua a cargo de un médico pediatra que entrené al profesorado durante 1 semana con un total
de 12 horas formativas para lograr un desempefio eficaz en los protocolos SVB y RCP. Asimismo, los
docentes que aplicaron RA en las sesiones siguieron ademds una formacién complementaria para mejorar

su competencia digital.

2) Aprendizaje de los contenidos did4cticos: Segin el grupo, se llevé a cabo una metodologfa de ensefianza-
aprendizaje distinta, en un total de 6 sesiones de 1 hora al dfa. El grupo A utilizé una metodologfa activa

por medio de RA y el grupo B una metodologia tradicional sin utilizacién de recursos digitales.

3) Proceso de recogida de datos y andlisis de la informacién: Por dltimo, se aplicé un cuestionario para
obtener los datos necesarios que posteriormente se analizaron con la finalidad de alcanzar los objetivos

marcados y comprobar las hipétesis planteadas en la investigacién.
2.6. Anilisis de datos

Para el andlisis estadistico descriptivo de la muestra se obtuvo el nimero de casos presentes en cada
categoria y el porcentaje correspondiente para las variables cualitativas y la media (Dt: desviacién
tipica) para las variables cuantitativas. La comparacién entre grupos para las variables cualitativas se
efectué mediante la prueba Chi-cuadrado ()?). Para la comparacién de medias entre grupos se empled
la prueba t-Student, una vez comprobados los supuestos de normalidad con el test de Shapiro-Wilk y de

homogeneidad de varianzas con el test de Levene.

El modelo de regresién lineal multiple se realizé para determinar el efecto de las variables independientes

consideradas en la prediccién de la motivacién y la calificacion.

El andlisis estadistico se realizé con el programa The R Project for Statistical Computing (R) versién 3.5.1

para Windows. Las diferencias consideradas estadisticamente significativas son aquellas cuya p < 0,05.
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3.- Resultados

A continuacidn se presentan los resultados obtenidos en las distintas pruebas estadisticas efectuadas en
la investigacién. Comenzando por la Tabla 4, se presentan las medias y desviaciones tipicas (Dt) de las
puntuaciones obtenidas por los alumnos en cada una de las variables en funcién del grupo que integra, asi
como el resultado de las pruebas t-Student realizadas para comparar las puntuaciones entre los discentes
del grupo control y los del grupo experimental, asi como el tamano del efecto mediante la d de Cohen.

En todas las variables la prueba evidenci6 que las puntuaciones de los alumnos del grupo experimental

fueron significativamente superiores con respecto a las logradas por los alumnos del grupo control.

Tabla 4. Descriptivo y comparativo de las variables segtin el grupo de pertenencia.

Fuente: Elaboracién propia.

Grupo, media (Dt)
Prueba ¢-Student
Diferencia d
Control | Experimental medias
t(47) | p-valor
(n=25) (n=24)
Calificacién (153571) 7.2 (0,93) 11,69 5,02| <0001 | 143
N . 1,39
Participacion activa (0.23) 3,56 (0,28) -2,17 -29,89 | < 0,001 8,54
Autonomia 1,6 (0,24) 3,36 (0,32) -1,76 -21,79 | <0,001 6,23
. 1,65
Actitud (0.35) 3,39 (0,35) -1,74 -17,27 | <0,001 4,94
., 1,64
Motivacion (0.31) 3,44 (0,26) -1,8 -22,15 1 <0,001 6,33
Interés 1,6 (0,33) 3,4 (0,29) -1,8 -20,03 | <0,001 5,72
Atencion (()1§611) 3,46 (0,29) -1,85 -21,27 | <0,001 6,08
. 1,59
A. Colaborativo (0.28) 3,4 (0,31) -1,81 -21,63 | <0,001 6,18
A. Ubicuo 1,25 3,5(0,31) -2,25 -29,25 | <0,001 8,36
. (0,22) b bl 9 > bl ”
A. Significativo (012781) 3,42 (0,31) -1,71 -20,19 | <0,001 5,77
. . 1,32
A. Constructivista (0.26) 3,64 (0,29) -2,32 -29,14 |1 <0,001 8,33
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Para determinar el efecto de las variables grupo, participacién activa, actitud e interés sobre la motivacién
se realiz6 un modelo de regresién lineal multiple cuyo resultado se muestra en la Tabla 5. El modelo
resultd estadisticamente significativo (F(4,44) = 11,081, p < 0,001) y explicé el 52,2% de la varianza
de la motivacién. En relacién al efecto predictivo de las variables del modelo, el grupo mostré un efecto
estadisticamente significativo y positivo, de forma que el hecho de pertenecer al grupo experimental
aumenta la motivacién en 0,829 puntos con respecto a los participantes del grupo control. Por otra parte,
las puntuaciones en motivacién se asociaron significativamente con valores altos de participacién activa
y de interés. Respecto al papel de cada una de ellas en la prediccién de la motivacién, los coeficientes de
correlacién parciales indicaron que el grupo fue el mejor predictor (r parcial = 0,259) seguido, muy de

cerca, de la participacién activa (r parcial = 0,232) y por tltimo del interés (r parcial = 0,153).
Tabla 5. Andlisis de regresién multiple sobre la motivacién.

Fuente: Elaboracién propia.

B (ET) t| p-valor| rparcial
Grupo (Experimental vs. Control) 0,829 (0,166) 4,99 < 0,001 0,259
Participacion activa 0,26 (0,064) 4,06 <0,001 0,232
Actitud 0,09 (0,12) 0,75 0,457 0,113
Interés 0,237 (0,113) 2,10 0,041 0,153

Del mismo modo, para evaluar el efecto que sobre la calificacién final del alumno ejercen las variables
grupo, nivel de dificultad, participacién activa, motivacion y la actitud, se realiz un modelo de regresién
multiple (Tabla 6). El modelo explicé un 46,1% de la varianza de la calificacidn, siendo estadisticamente
significativo (F(4,44) = 9,457, p < 0,001). En este modelo, el grupo mostré un efecto estadisticamente
significativo y positivo, de forma que el hecho de pertenecer al grupo experimental aumenta la calificacién
en 3,065 puntos con respecto a los participantes del grupo control. Por otra parte, la calificacion se asocid
significativamente con valores altos de participacién activa y de motivacién. Respecto al papel de cada
una de ellas en la prediccién de la calificacién (r parcial), el grupo fue el mejor predictor (r parcial =

0,437) seguido de la participacién activa (r parcial = 0,324) y de la motivacién (r parcial = 0,277).
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Tabla 6. Andlisis de regresién multiple sobre la calificacion.

Fuente: Elaboracién propia.

B (ET) t| p-valor| rparcial
Grupo (Experimental vs. Control) | 3,065 (0,6906) 4,44 < 0,001 0,437
Dificultad 0,272 (0,236) 1,15 0,255 0,174
Participacion activa 1,544 (0,499) 3,09 0,003 0,324
Motivacion 0,269 (0,109) 2,47 0,017 0,277
Actitud 0,886 (0,569) 1,56 0,126 0,07

4.- Discusion y conclusiones

Una vez presentados los resultados se pretende contrastar los principales hallazgos obtenidos en esta
investigacién con estudios previos realizados en esta drea de conocimiento. Con la realizacién de esta
experiencia mediante RA se ha podido comprobar que la idea expuesta por Cubillo, Martin, Castro y
Colmenar (2014) acerca de los nuevos caminos que propician las TIC en el proceso de aprendizaje es
cierto, ya que se ha demostrado que a través de recursos innovadores los discentes son capaces de realizar

diversas tareas, asi como afianzar el aprendizaje y asimilacién de nuevos contenidos curriculares.

La sociedad de la informacién y el conocimiento en la que nos encontramos inmersos ofrece gran
cantidad de herramientas, recursos, aplicaciones y medios con los que trabajar en materia educativa,
como verificaron recientemente Kamphuis, Barsom, Schijven, y Christoph (2014), Toledo y Sdnchez
(2017). Esta afirmacién queda verificada en la cantidad de aplicaciones que hoy en dia estdn disponibles
en las plataformas mobile entre las que destaca la app Quiver, permitiendo acceder de manera instantdnea

a una informacién enriquecida, tal y como afirmaron estos autores.

El ambiente tecnolégico que se genera da lugar a una mayor interaccién con los contenidos, pudiendo
ser manipulados por las propias manos de los discentes a través de la pantalla de los dispositivos méviles
utilizados, como determinaron Cabero (2017), Villalustre y del Moral (2017), propiciando una mejora
en el aprendizaje colaborativo, contrastado en estudios previos (Cubillo, Martin, Castro, & Colmenar,
2014; Kamphuis, Barsom, Schijven, & Christoph, 2014; Solano, Sdnchez, & Recio, 2015), ademds de

un aumento de la participacién, en consonancia a otras investigaciones (Marin & Munoz, 2018).

Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion. 2019 - ISSN: 1133-8482. e-ISSN: 2171-7966.

171



Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacién - Pdginas 157-178

Asimismo, estos nuevos entornos de ensefanza-aprendizaje han originado una gran motivacién por parte
del estudiantado, tal y como revelan otros estudios (Fombona & Pascual, 2017; Marin & Munoz, 2018;
Toledo & Sdnchez, 2017); un alto grado de interés en la realizacion de las actividades, como postularon
Marin y Munoz (2018), Marin, Cabero y Gallego (2018); una mejora de la actitud de los discentes, como
hallaron Bower et al. (2014) y actualmente Marin y Munoz (2018); un fomento de la autonomia de los
alumnos, como establecieron Cabero (2017), Marin, Cabero y Gallego (2018); asi como el despliegue
de un rol activo por parte del alumnado, al igual que se alcanzé en los estudios realizados por Cabero,

Llorente y Marin (2017), Solano, Sdnchez y Recio (2015).

Igualmente, los recursos audiovisuales empleados por medio de la RA han permitido incrementar la

participacién, la colaboracién y la motivacién, encontridndose resultados andlogos a otros estudios (Ruiz,

2016).

Toda esta atmésfera tecnolégica ha desembocado en un aumento de los resultados de aprendizaje, en
congruencia con Garay, Tejada y Castafio (2017), gracias a la facilidad y predisposicién de los discentes
frente al trabajo con recursos y herramientas digitales, como establecié De la Horra (2017). Del mismo
modo, ha contribuido al fomento de un aprendizaje constructivista, ya encontrado en investigaciones
previas (Cabero, Llorente, & Gutiérrez, 2017; Cabero, Llorente, & Marin, 2017; Garay, Tejada, &
Castafio, 2017; Yuen, Yaoyuneyong, & Johnson, 2013); de un aprendizaje significativo, como
establecieron Kamphuis, Barsom, Schijven, y Christoph (2014); y de la ubicuidad en el aprendizaje,
como avalan Cabero y Barroso (2018), Fombona y Pascual (2017).

En base a los resultados obtenidos en este estudio, se concluye que el uso de recursos diddcticos innovadores
mediante RA permite alcanzar altas valoraciones en la calificacién, participacién activa, autonomia,
actitud, motivacién, interés, atencién y en los aprendizajes de cardcter colaborativo, ubicuo, significativo
y constructivista de los discentes, por lo que se acepta la hipétesis alternativa (H,) considerando que
la tecnologia RA en Educacién Infantil conlleva una mejora en el aprendizaje de los protocolos SVB
y RCP en el alumnado de 5 afios. Esto contribuye a seguir demostrando que la inclusién de las TIC
y, concretamente, la utilizacién de la RA en el dmbito educativo resultan necesarias y pertinentes para
optimizar los procesos de ensenanza y aprendizaje en una sociedad cada vez mds tecnoldgica, cuyos
avances y progresos deben ser aprovechados y tomados en consideracién para satisfacer las necesidades de

un colectivo digitalmente nativo.
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Las principales limitaciones de este estudio se han focalizado en problemas de conectividad de las tablets
que, tras la lectura del c6digo QR, tenfan que lanzar las pildoras formativas para que los alumnos pudieran
visualizar el material audiovisual. Como futuras lineas de investigacién se pretende ampliar la muestra a
otras etapas educativas como la Educacién Primaria, asi como otros tipos de centros educativos como los

privados o publicos, que permitan llevar a cabo andlisis comparativos entre etapas y tipologia de centros.
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