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Resumen: Mejorar la competencia digital de niños y niñas para fomentar su 
e-inclusión en la sociedad es el objetivo de diversos programas puestos en marcha 
en España. El objetivo de esta investigación es evaluar los resultados del programa 
educativo DigiCraft, dirigido al desarrollo de la competencia digital en la infancia. 
Para evaluar el nivel de competencia digital se han utilizado dos pruebas diferentes, 
una para cada uno de los rangos de edad diferenciados (6 a 8 y de 9 a 12 años). Las 
pruebas han sido aplicadas al inicio del curso académico y al finalizar el mismo, 
utilizando un diseño experimental pre-pos-test. Los resultados evidencian un avance 
significativo en el nivel de competencia digital, destacando el área relacionada con 
la información y alfabetización informacional en los niños y niñas de 6-8 años y el 
área de resolución de problemas en el periodo de 9-12 años. 

Palabras-clave: TIC; competencia digital; evaluación pedagógica, infancia; 
educación primaria

Evaluation of the DigiCraft program for the development of children’s 
digital literacy skills

Abstract: Improve children’s digital competence to foster their e-inclusion in 
the Society is the objective of several programs implemented in Spain. The aim of 
this research is to evaluate the results of the DigiCraft educational program, aimed 
the development of children digital competence. To evaluate the level of digital 
competence acquired by students, two different assessment tests have been used, 
one for each of the established age ranges (from 6 to 8 and from 9 to 12 years old.). 
The tests have been carried out at two different times: one at the beginning of the 
academic year and the other one at the end of it, using a pre-post-test experimental 

mailto:agarcia27@us.es


37RISTI, N.º E50, 05/2022

RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informação

design The results show the progress achieved in the level of digital competence, 
highlighting the area related to information and information literacy in 6-8 year old 
and in the area of  problem solving in the period of 9-12. 

Keywords: ICT; digital competence; pedagogical evaluation, childhood

1.	 Introducción
DigiCraft, programa educativo de la Fundación Vodafone España, diseñado para que los 
niños y niñas españoles tengan acceso a una formación de calidad en competencia digital 
que contribuya a la e-inclusión en la Sociedad de la Información y del Conocimiento 
(Casillas-Martín et al., 2020), ha llegado a más de 40.000 niños, 1.600 profesionales 
de la educación, 400 colegios y 95 aulas de refuerzo. Todo ello gracias a la implicación 
activa de las Administraciones Públicas de la Comunidad de Madrid, Andalucía y Galicia 
e importantes organizaciones del Tercer Sector (Cruz Roja y Save the Children).

Valorar los resultados alcanzados por los destinatarios que han participado en este 
programa constituye un proceso de retroalimentación de los diferentes agentes 
educativos, con el fin de mejorar el proceso formativo llevado a cabo (Gutiérrez et al., 
2018). Objetivo que se propone el trabajo que se presenta en este momento.

Evaluar competencias supone determinar los logros y aquello que se ha de mejorar, 
teniendo en cuenta criterios e indicadores, considerando el saber, el saber hacer y el 
saber ser (Tobón et al., 2010). La evaluación de competencias es un procedimiento en 
el que el sujeto evaluado debe de completar tareas o procesos en los que demuestre 
su capacidad para aplicar conocimientos y habilidades o aplicar conocimientos en 
situaciones simuladas parecidas a la realidad (Castro-Morera, 2011)

Evaluar la competencia digital requiere de un enfoque en la acción para valorar el 
desempeño de los niños y niñas durante su proceso de ejecución y de resolución de 
situaciones concretas en contextos diversos, en los que se precisa movilizar las 
competencias digitales adquiridas (González-Segura et al., 2018).

Para garantizar la calidad del proceso evaluativo de las competencias digitales, se han 
tenido en cuenta los siguientes criterios (Valverde-Berrocoso et al., 2012):

	• Autenticidad. Las actividades de evaluación hacen posible que los sujetos 
evaluados demuestren el mismo tipo de competencias que necesitarían poner 
en práctica en un supuesto de realidad.

	• Complejidad cognitiva. Los conocimientos, habilidades y actitudes que se 
evalúan se corresponden con los conocimientos, habilidades y actitudes 
trabajadas.

	• Imparcialidad. Todas las actividades se ajustan al nivel educativo de los 
destinatarios de la evaluación, además de enmarcarse en el contexto cultural de 
los mismos.

	• Significatividad. La evaluación permite, a los sujetos evaluados, implicarse 
en la resolución de actividades, tareas o problemas significativos que ofrecen 
experiencias educativas de interés.

	• Consecuencias educativas. Los resultados serán utilizados como orientación y 
guía del aprendizaje.



38 RISTI, N.º E50, 05/2022

Evaluación del programa DigiCraft para el desarrollo de la competencia digital en estudiantes de Educación Primaria

El modelo seguido por la Fundación Vodafone España, con el asesoramiento del grupo 
de investigación EduDIG de la Universidad de Salamanca, para evaluar los resultados 
formativos del programa DigiCraft se asienta en cuatro premisas pedagógicas:

1.	 Abarca todas las dimensiones de la competencia digital (conocimiento, habilidad 
y actitud) y las cinco áreas competenciales contempladas en el Marco Europeo 
para la Competencia Digital de los Ciudadanos (DigComp 2.1) (Carretero et 
al., 2017), que son: información y alfabetización informacional, comunicación 
y colaboración, creación de contenidos digitales, seguridad, resolución de 
problemas.

2.	 Es participativo, porque se recaba información de los principales agentes 
implicados en el desarrollo del programa, los niños y niñas y sus educadores.

3.	 En sí mismo constituye una actividad formativa, ya que desde una perspectiva 
reflexiva permite a todos los participantes tomar conciencia de su propio 
aprendizaje para mejorar sus habilidades metacognitivas.

4.	 Es un procedimiento basado en la filosofía de “aprender jugando” y su propósito 
es el de proporcionar una retroalimentación positiva a los niños y niñas acerca 
de su propio proceso de aprendizaje, haciéndoles conscientes de sus avances en 
la adquisición de la competencia digital.

El objetivo del estudio es llevar a cabo una evaluación basada en un proceso de medida 
directa, de realización y observación, por medio de la ejecución de tareas y resolución 
de problemas. 

2.	 Breve contextualización del estado de la cuestión
En la sociedad del siglo XXI, los nuevos modelos de desarrollo social y económico 
requieren de nuevas competencias para que los ciudadanos puedan realizar un trabajo 
eficaz y contribuir activamente al crecimiento económico dentro de un sistema en el que 
el conocimiento es uno de sus principales activos (Juškevičienė & Dagienė, 2018). Desde 
un punto de vista social y educativo, reducir la brecha social en el acceso al contenido 
digital y al conocimiento es una cuestión de equidad social insoslayable, lo que implica 
la adquisición de competencias digitales.

La competencia digital es una de las ocho competencias clave para el ciudadano del siglo 
XXI (Recio Muñoz et al., 2020) y se define como “el uso seguro, crítico y responsable de 
las tecnologías digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para la participación en la 
sociedad” (Unión Europea, 2018, p. 9).

El estudio del desarrollo de la competencia digital en la infancia, ha sido objeto de 
diversas investigaciones. A continuación, se destacan algunas de las llevadas a cabo en 
los últimos años.

Una de las principales líneas de investigación es la que relaciona las competencias 
digitales de los niños con las del profesorado (Dias-Trindade & Moreira, 2020; Reisoğlu 
& Çebi, 2020). Un estudio realizado por Utami et al. (2018) se centra en las percepciones 
de los profesores sobre la competencia digital infantil en la era digital, uno de sus 
objetivos era identificar el uso de los medios digitales en el aprendizaje de la primera 
infancia. Concluyen que la gestión de las instituciones y de sus recursos digitales es 
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todavía deficiente para propiciar un buen desarrollo de las competencias digitales. De 
igual forma señalan que las competencias del profesorado inciden directamente en las 
de los niños, como también se constata en otras investigaciones (Li et al., 2021; Lucas et 
al., 2021; Maiier & Koval, 2021).

Resulta interesante el estudio realizado por Garmendia et al. (2021) en el que analizan 
el papel de la mediación escolar en el desarrollo de las competencias digitales de los 
menores españoles. Concluyen que la mediación del profesorado español en relación 
con “sugerir a los estudiantes medios para un uso seguro de internet” es la competencia 
menos desarrollada en todos los países europeos. Proponen además una línea de políticas 
educativas orientadas hacia un cambio de paradigma pedagógico en la educación de 
Primaria y de Secundaria, que contribuya a un mayor desarrollo de las competencias 
digitales de la infancia y la adolescencia.

Otra línea de investigación que deseamos destacar es la relacionada con los factores 
motivacionales. Los estudiantes con mayor nivel de implicación y motivación son 
propensos a desarrollar mejores competencias digitales (Attard & Holmes, 2020; Chiu, 
2021). Pöntinen y Räty-Záborszky (2020) establecen una conexión directa entre el 
bienestar estudiantil y su satisfacción con las competencias digitales de los docentes. 
Heidari et al. (2021) estudiaron la relación positiva que se manifestó entre la implicación 
y el compromiso académico con el logro de las competencias digitales en el marco de la 
pandemia de la COVID-19. Se concluye que propiciar ambientes de aprendizaje efectivos 
con actividades interactivas y relevantes propicia una mayor motivación del alumnado y 
un mejor desarrollo de las competencias digitales (Gobbi et al., 2021). 

De especial relevancia es la línea de investigación que determina la utilización adecuada 
de recursos tecnológicos para el desarrollo de las competencias digitales en las niñas 
y los niños (Fang et al., 2022; Kahila et al., 2020). En este sentido Zhang et al. (2020) 
proponen la utilización de la gamificación para propiciar el desarrollo de las habilidades 
matemáticas y de las competencias digitales. Smith et al. (2020) concluyen que los 
alumnos nativos digitales que se encuentran en las aulas actualmente requieren de 
un uso adecuado y planificado de las tecnologías para un desarrollo efectivo de las 
competencias digitales. Son variados los estudios que determinan la necesaria utilización 
de recursos tecnológicos avanzados para la obtención de una competencia digital 
adecuada (Betancourt-Odio et al., 2021; Masoumi, 2021; Vogt & Hollenstein, 2021).

3.	 Metodología
Para evaluar el nivel de competencia digital adquirido por los niños y niñas durante el 
desarrollo del programa DigiCraft, se han utilizado dos pruebas diferentes de evaluación, 
una para cada uno de los rangos de edad establecidos (6-8 años y 9-12 años), con una 
duración estimada de 30-40 minutos. Las pruebas han sido realizadas en dos momentos 
diferentes: una al inicio del curso académico en el que se trabaja con DigiCraft (pre-test) 
y otra al finalizar el mismo (pos-test).

Las pruebas se ejecutan mediante una aplicación Android denominada “Las Aventuras 
de Diodi” (Figura 1) con un formato de aventura gráfica interactiva y en ellas los niños 
y niñas, de manera anónima, acompañan a Diodi, personaje protagonista de DigiCraft y 
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deben responder a una serie de preguntas y retos para demostrar su competencia digital, 
en base a las cuales podrán obtener pequeñas recompensas.

Figura 1 – Aplicación para la evaluación del programa DigiCraft

En la evaluación inicial, los niños y niñas ayudan a Diodi a encontrar un Kit DigiCraft 
perdido. Como recompensa, cada participante recibe una carta con una habilidad. El 
número de cartas de habilidad desbloqueadas está en función de las preguntas-retos 
acertadas y se pueden elegir las que más les gusten. Algunos ejemplos son: poder 
enseñar primero tu dibujo al resto de la clase, ayudar al educador/a durante 10 minutos 
en una sesión o ser el encargado/a de repartir el material necesario para la actividad. 
En la evaluación final, ayudan a Diodi a encontrar los diplomas de participación en el 
programa. Una vez que terminan la evaluación, cada niño y niña recibe su diploma. 
Pueden elegir entre diferentes modelos en función de su desempeño durante la prueba. 
Tanto en el caso de la evaluación inicial como de la final, al terminar la prueba, y una 

Figura 2 – Ejemplo 1 de preguntas-retos
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vez que han elegido sus cartas o diplomas, la aplicación pide a cada grupo introducir el 
correo electrónico de su educador/a para que reciba los elementos seleccionados por 
cada participante y pueda imprimirlos para entregárselos.

Siguiendo la filosofía pedagógica del programa, basada en el aprendizaje colaborativo, 
las evaluaciones se realizan en grupos de máximo 3 participantes, quienes comparten 
un mismo dispositivo tecnológico. Cada prueba cuenta con 15 preguntas-retos (algunos 
ejemplos en Figuras 2, 3 y 4), 5 para cada participante, las cuales atienden a las 5 
áreas competenciales (información y alfabetización informacional, comunicación y 
colaboración, creación de contenidos digitales, seguridad, resolución de problemas). 
Se centran en las competencias digitales trabajadas en las actividades del programa y 
abarcan las dimensiones de conocimiento, habilidad y actitud.

Figura 3 – Ejemplo 2 de preguntas-retos

Figura 4 – Ejemplo 3 de preguntas-retos
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Para acceder a la aplicación es necesario introducir una clave de aventura facilitada por 
el educador/a. Esta clave es un código alfanumérico de 4 dígitos que, además de habilitar 
el acceso de los niños y niñas, sirve para asignar al perfil de educador/a los resultados de 
la evaluación para que pueda consultarlos. Se utilizan dos claves, una correspondiente a 
la evaluación inicial y otra que se corresponde con la evaluación final.

Una vez dentro de la aplicación, cada uno de los participantes deben elegir un personaje 
diferente (Figura 5) para participar en la aventura que permite realizar la evaluación. De 
esta forma se pretende ofrecer un escenario gamificado y personalizado, coherente con 
su actividad en el programa formativo.

Figura 5 – Ejemplo elección de personajes

3.1.	Análisis de datos

La metodología utilizada se sitúa en un enfoque cuantitativo, con un diseño de 
investigación de tipo pre-experimental con pre-test y post-test.

El tratamiento estadístico de los datos se ha realizado con el programa informático SPSS 
v.26 y, en primer lugar, ha consistido en un análisis descriptivo de las respuestas. Como 
dato de análisis, homogéneo en las diferentes aulas, se ha considerado el porcentaje de 
acierto en cada ítem, considerando las respuestas correctas de los niños/as sobre la base 
de las preguntas-retos planteadas. 

Esta decisión se toma porque la prueba de evaluación se basa en el trabajo en grupos de 
3 niños/as en la que cada estudiante debía responder a 5 retos, por lo tanto, en las aulas 
participantes se ha respondido a un diferente número de preguntas, en función de los 
estudiantes participantes.

En segundo lugar, se ha llevado a cabo un análisis de tipo inferencial a partir de una 
comparación de medias. Una vez comprobados los supuestos paramétricos de normalidad 
(prueba de Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilk) y teniendo en cuenta que no se trata 
de una distribución normal (<0,05), se optó por utilizar pruebas no paramétricas de 
contraste de hipótesis, en concreto la prueba de rangos de Wilcoxon para muestras 
relacionadas, para comparar los resultados obtenidos en el pre-test y el post-test.
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3.2.	Participantes

Tanto en la evaluación inicial como en la final, han participado un total de 4.998 niños y 
niñas de 303 aulas. De ellos, el 43,9% (2.142 escolares de 133 aulas) pertenecen al tramo 
de edad de 6-8 años y el 65,1% (2.856 escolares de 170 aulas) al de 9-12 años (Tabla 1).

Participantes Evaluación Programa

Momento aplicación

NAulas
% Nniños/as Nniñas

Nniños

Pre 303 100 4998 2463 2535

Post 303 100 4998 2463 2535

Tramos (por edad)

6-8 años 133 43,90 2142 1031 1111

9-12 años 170 56,10 2856 1432 1424

Tabla 1 – Muestra del estudio

4.	 Resultados
Se presentan en este apartado los resultados de las pruebas de evaluación del programa 
DigiCraft en lo que respecta al pre-test y al post-test, es decir, a las pruebas realizadas 
antes y después de llevar a cabo el programa DigiCraft, el cual es implementado durante 
el curso 2020-2021. 

En primer lugar, se presentan los resultados de la evaluación del programa dirigido a 
niños y niñas de entre 6 y 8 años, para, posteriormente, presentar los resultados de los 
niños y niñas de entre 9 y 12 años. En ambos casos, se muestran los resultados para cada 
una de las áreas trabajadas, es decir, (1) información y alfabetización informacional, (2) 
comunicación y colaboración, (3) creación de contenidos digitales, (4) seguridad, y (5) 
resolución de problemas.

4.1.	Evaluación de itinerarios formativos de 6-8 años

En relación a la situación de partida en el programa dirigido a niños y niñas de 6 a 
8 años, se puede medir a partir de la media de aciertos en la prueba de evaluación 
teniendo en cuenta la muestra a nivel global. En este sentido, la media de aciertos 
en el conjunto de la prueba es de un 50,06%, lo que podemos considerar de un nivel 
intermedio (Tabla 2). Así mismo, si analizamos cada una de las áreas, se puede ver cómo 
hay áreas con un nivel medio de aciertos, como las áreas 2 y 5 (50,81% y 55,74% de 
éxito respectivamente). Además, encontramos un área con un nivel medio-alto, área 
1, en el que se obtiene un porcentaje de acierto de 68,29%. Sin embargo, también se 
observan dos áreas con un nivel medio-bajo, áreas 3 y 4, con porcentajes de acierto de 
36,69% y 38,76%, respectivamente. Como se puede ver en los resultados, el nivel inicial 
en diferentes áreas analizadas no es homogéneo, mostrando una mayor alfabetización 
informacional pero menos competencias en creación de contenidos y seguridad. 
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En el post-test, el éxito alcanzado en cuanto a la adquisición de competencias por los 
estudiantes, se puede medir en base a la media de aciertos en la prueba de evaluación 
considerada globalmente, la cual es del 62%. Esto evidencia una diferencia positiva de 
12 puntos con respecto al nivel inicial. Sin embargo, se pueden observar, también en la 
Tabla 2, grandes diferencias en las áreas de la competencia digital, llegando al 80% de 
acierto en el área 1 relacionada con la información y alfabetización informacional, frente 
al 49% en las áreas 3 y 4, que se refieren respectivamente a la creación de contenidos 
digitales y la seguridad. Mientras que el área 2 y 5, vinculadas con la comunicación y 
colaboración y resolución de problemas, se encuentran en un término medio del 66% 
de acierto. Estos resultados muestran que todas las áreas competenciales no se han 
desarrollado al mismo nivel, si bien todas las áreas han avanzado en la evaluación final 
con respecto al pre-test.

Áreas N
Pre-test   Post-test

% de 
acierto DT Asimetría Curtosis   % de 

acierto DT Asimetría Curtosis

A1 133 68,29 22,76 -0,378 -0,264   80,15 21,97 -1,514 2,696

A2 133 50,81 23,55 0,394 -0,409   65,83 24,3 -0,359 -0,523

A3 133 36,69 24,68 0,856  0 ,290   48,71 29,04 0,34 -0,848

A4 133 38,76 17,73 0,068 -0,197   49,07 22,09 -0,083 -0,039

A5 133 55,74 22,58 0,14 -0,088   66,28 25,34 -0,655 0,198

Total 133 50,06 15,99 0,508 0,413   62,01 19,41 -0,421 0,125
A1: Información y alfabetización informacional, A2: Comunicación y colaboración, A3: Creación de 
contenidos digitales, A4: Seguridad, A5: Resolución de problemas

Tabla 2 – Estadísticos descriptivos por áreas competenciales en el programa  
6-8 años en el pre-test y el post-test

El análisis inferencial muestra que en todas las áreas se encuentran diferencias 
estadísticamente significativas (p<0,01), las cuales ponen de manifiesto que los 
resultados hallados después de la implementación del programa (post-test) son mejores 
que los obtenidos antes de participar en el mismo (pre-test). Los niños/as de 6-8 años 
han aprendido y desarrollado todas las áreas competenciales que se han trabajado en el 
programa para el desarrollo de la competencia digital (Tabla 3).

Prueba Wilcoxon
N Z p

Área 1 133 6,22 0,000***
Área 2 133 6,17 0,000***
Área 3 133 4,88 0,000***
Área 4 133 5,04 0,000***
Área 5 133 5,26 0,000***

1Información y alfabetización informacional, 2Comunicación y colaboración,  
3Creación de contenidos digitales, 4Seguridad, 5Resolución de problemas

Tabla 3 – Prueba Wilcoxon por áreas competenciales en el programa 6-8 años
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4.2.	Evaluación de itinerarios formativos de 9-12 años

En lo que respecta al rango de edad de 9 a 12 años, cabe señalar que la situación inicial al 
respecto de las competencias digitales de los niños y niñas que participan en el programa 
DigiCraft, se puede medir a partir de la media de aciertos en la prueba de evaluación (pre-
test). En este sentido, la media de aciertos en el conjunto de la prueba es de un 53,25%, 
lo que podemos considerar un nivel medio (Tabla 4). Además, si analizamos cada una de 
las áreas, se puede ver que el área que obtiene un mayor nivel de competencia es el área 
5-Resolución de problemas (73% de éxito) frente al área que obtiene el nivel más bajo, 
que es el área 3-Creación de contenido (38%). Así mismo, cabe señalar que dos áreas se 
encuentran por encima del 50% (4-Seguridad y 5-Resolución de problemas) y tres áreas 
por debajo del 50% (áreas 1-Información, 2-Comunicación-Colaboración y 3-Creación 
de contenido).

Valorando el éxito alcanzado por los estudiantes de 9-12 años en la adquisición de 
competencias digitales a través del programa DigiCraft, mediante la prueba de evaluación 
considerada globalmente (pos-test), se puede decir que el avance obtenido alcanza 
una puntuación de 63%. Sin embargo, se pueden observar grandes diferencias en las 
diferentes áreas (ver Tabla 4), llegando al 79% en el área 5 relacionada con la resolución 
de problemas y al 75% en el área de seguridad, frente al 47% y 55% en las áreas 3 y 1 
que se refieren a la creación de contenidos digitales y la información y alfabetización 
informacional respectivamente. Mientras que el área 2, vinculada con la comunicación y 
colaboración, se encuentra en un término medio del 58%. Estos resultados muestran que 
todas las áreas competenciales no han alcanzado el mismo nivel de desarrollo, aunque 
todas han mejorado como consecuencia del programa formativo, tal como ya se comentó 
con la prueba para los más pequeños.

Áreas N
Pre-test   Post-test

% de 
acierto DT Asimetría Curtosis   % de 

acierto DT Asimetría Curtosis

A1 170 47,66 18,14 0,059 0,807   55,06 18,2 -0,059 1,302

A2 170 45,12 20,48 -0,121 -0,048   57,94 21,97 -0,366 0,371

A3 170 37,91 17,8 0,258 0,233   47,47 21,89 0,559 0,521

A4 170 62,43 20,79 -0,16 -0,389   75,52 19,79 -1,009 1,443

A5 170 73,11 15,38 -0,255 0,182   78,62 18,63 -1,779 4,879

Total 170 53,25 13,12 0,121 -0,196   62,92 13,69 -0,033 0,389
A1: Información y alfabetización informacional, A2: Comunicación y colaboración, A3: Creación de 
contenidos digitales, A4: Seguridad, A5: Resolución de problemas

Tabla 4 – Estadísticos descriptivos por áreas competenciales en el programa  
9-12 años en el pre-test y el post-test

Como puede verse en la Tabla 5, en todas las áreas se encuentran diferencias 
estadísticamente significativas (p<0,01) que demuestran que los resultados obtenidos 
después de la implementación del programa (post-test) han mejorado con respecto a 
la situación inicial (pre-test). Los niños/as de 9-12 años han aprendido y desarrollado 
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todas las áreas competenciales que se han trabajado en el programa para el desarrollo 
de la competencia digital. 

Prueba Wilcoxon

N Z p

Área 1 170 3,65 0,000***

Área 2 170 4,88 0,000***

Área 3 170 3,98 0,000***

Área 4 170 5,95 0,000***

Área 5 170 3,53 0,000***
1Información y alfabetización informacional, 2Comunicación y colaboración,  

3Creación de contenidos digitales, 4Seguridad, 5Resolución de problemas

Tabla 5 – Prueba Wilcoxon por áreas competenciales en el programa 9-12 años

5.	 Discusión y conclusiones
A través del proceso de evaluación sistemático llevado a cabo para conocer la efectividad 
del programa DigiCraft, en el que ha participado una muestra de 4.998 niños de 303 
aulas diferentes y de edades comprendidas entre 6-8 y 9-12 años, se constata que los 
estudiantes partían de un nivel de competencias medio-bajo, según los resultados del 
pre-test, en todas las áreas competenciales, pero especialmente en el área de creación de 
contenidos digitales. Estos resultados coinciden con el de otras investigaciones llevadas 
a cabo con estudiantes españoles de educación obligatoria (Martínez Piñeiro et al., 2019; 
Paredes Labra et al., 2019).

Si bien los resultados del pos-test muestran avances relevantes como consecuencia del 
programa implementado, se observan grandes diferencias en las áreas de la competencia 
digital en ambos grupos. En el caso de los estudiantes con edades comprendidas entre 
los 6-8 años, la puntuación en el área 1 relacionada con la información y alfabetización 
informacional, llega al 80%, frente al 49% en las áreas 3 y 4, que se refieren a la creación 
de contenidos digitales y la seguridad. Mientras que el área 2 y 5, vinculadas con la 
comunicación y colaboración y resolución de problemas, se encuentran en el 66%. 
Estos resultados muestran que todas las áreas competenciales no se han desarrollado 
al mismo nivel, o bien que los ítems de la prueba han resultado más difíciles de resolver 
en algunas áreas, lo cual requiere analizar los ítems del instrumento desde un punto 
de vista psicométrico para perfeccionar la prueba si fuera necesario. Lo mismo ocurre 
con el grupo de niños y niñas de 9-12 años que han completado el programa. En este 
caso, el área 5 relacionada con la resolución de problemas presenta una puntuación del 
79%, y el área 4 vinculada a la seguridad un 75%, frente al 47% y 55% en las áreas 3 y 1 
que se refieren a la creación de contenidos digitales y la de información y alfabetización 
informacional respectivamente. Mientras que el área 2, vinculada con la comunicación 
y colaboración, alcanza el 58%.

Por lo tanto, y a pesar de las diferencias encontradas entre las distintas áreas 
competenciales, podemos concluir que DigiCraft es un programa eficaz para incrementar 
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el nivel de competencia digital de los estudiantes de 6-12 años. Los resultados 
alcanzados después del desarrollo de este programa educativo, evidencian que el nivel 
de competencia digital es más elevado respecto al identificado en otras investigaciones 
llevadas a cabo con estudiantes de edades similares (Basilotta Gómez Pablos et al., 
2020; Cabezas-González et al., 2021; García-Valcárcel et al., 2019; Rodríguez-Groba et 
al., 2021).

Se ha comprobado el efecto positivo del programa en el desarrollo y adquisición de todas 
las competencias digitales propuestas en el Modelo Europeo DigComp, demostrándose 
que DigiCraft está consiguiendo formar a la infancia en las habilidades digitales que 
serán necesarias para la e-inclusión en la Sociedad de la Información y el Conocimiento 
(Casillas-Martín et al., 2020). 

Tras el desarrollo del programa DigiCraft se puede observar cómo los principios 
pedagógicos en los que se basa, gamificación, actividad, creatividad y trabajo 
colaborativo, han mejorado de manera significativa las competencias digitales de los 
alumnos, alcanzando los objetivos y las expectativas iniciales. De esta manera, se puede 
demostrar que la implementación de este tipo de experiencias formativas son eficaces 
para adquirir competencias digitales, además de crear dentro del aula un clima de 
satisfacción que favorece el proceso de enseñanza y aprendizaje (Gobbi et al., 2021).

Además, hay que tener en cuenta las limitaciones de una evaluación de este tipo y la 
necesidad de complementar la estrategia evaluativa con otras técnicas de recogida de 
información a través de la observación directa, la entrevista con educadores y sesiones 
con los propios estudiantes. Estrategias que también se han llevado a cabo, aunque no 
son objeto de análisis en este momento.
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