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RESUMEN

Los jóvenes actuales son usuarios activos de múltiples tecnologías. Entre ellas sobresalen 
las aplicaciones móviles (apps) que permiten desarrollar actividades de entretenimien-
to, así como otras tareas percibidas a priori, menos recreativas, como buscar información, 
estudiar, etc. Algunas de estas apps han sido diseñadas para fomentar hábitos de vida 
saludable, e incluyen elementos lúdicos como las dinámicas y mecánicas propias de los 
juegos (gamificación) para motivar su uso entre los jóvenes. Sin bien, al no disponer de 
herramientas de evaluación que permitan valorar apps con estas características y para este 
público destinatario, resulta complejo localizar aquellas de mayor calidad. En el presente 
trabajo se indaga sobre criterios de calidad de la gamificación en apps orientadas a de-
sarrollar hábitos saludables que utilizan elementos lúdicos y se dirigen a jóvenes. Se ha 
realizado un mapeo en diferentes bases de datos y en las principales plataformas oficiales 
de descarga de apps. Entre los resultados obtenidos, se han identificado 13 criterios de 
gamificación que pueden ser de gran interés para el desarrollo de un marco de evaluación 
de calidad de estas apps.

1. INTRODUCCIÓN

Tener hábitos saludables como practicar deporte de forma habitual, mantener una alimen-
tación equilibrada, aprender a autoconocerse y/o tener relaciones sociales sanas, son cla-
ves para conseguir un estado de salud adecuado. En el caso de los jóvenes, la preocupación 
por su salud ha ido en aumento en las últimas décadas (Consejo Ejecutivo, 2017, p. 13). 

Por otra parte, ellos pasan gran parte de su tiempo interactuando con apps. Se sienten 
motivados por su uso. Son muy visuales, fáciles de utilizar, siempre están “a mano”; y en mu-
chos casos permiten integrar dinámicas propias de los juegos (gamificación) consiguiendo 
una combinación de entretenimiento y aprendizaje de gran interés para la educación (Vie-
ra-Rodríguez et al., 2015).

El número de apps centradas en salud ha aumentado exponencialmente en la última déca-
da (Aitken et al., 2017). A pesar de ello, y de sus posibilidades para la formación, no se dis-
pone de una herramienta completa que guíe su desarrollo y evaluación de calidad (Alsaleh 
y Alnanih, 2019; Jeminiwa et al., 2019).

2. MÉTODO

El método seguido es descriptivo con enfoque cualitativo. Se desarrolla un estudio docu-
mental en bases de datos (WOS, Scopus, PubMed y Dialnet) sobre documentos centrados en 
procesos de diseño y producción de apps gamificadas que promuevan hábitos saludables 
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entre la población juvenil. Se establecen los criterios de gamificación en base a dichos 
documentos, y se realiza un estudio exploratorio para validarlos en relación a las apps 
disponibles en las principales plataformas oficiales de descarga.

3. RESULTADOS

De 204 documentos, se seleccionan 16. En base a su lectura y análisis, se identifican 13 cri-
terios con diferente frecuencia de aparición. Sobresalen los relacionados con el personaje 
principal y la incorporación de sistemas de recompensa. Sólo en tres de estos documentos 
(Christie et al, 2019; Duarte-Hueros et al., 2020; Gonsalves et al, 2019) se aborda la pu-
blicación final de una app en las principales plataformas de descarga. Estas apps fueron 
estudiadas para contrastar la presencia de los criterios de gamificación determinadas pre-
viamente, observándose su presencia en todas ellas.

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

Los criterios de gamificación identificados se relacionan con los resultados obtenidos por 
otros autores. Cafazzo et al. (2012) y Maranda et al. (2015), demostraron que cuando se 
tienen en cuenta estos elementos en el diseño de apps, se genera mayor implicación y 
conductas de salud positivas en los adolescentes. Por ello, los criterios recogidos pueden 
ser integrados en un marco de evaluación de apps, así como pueden ser interesantes para 
evaluar la calidad de otros recursos tecnológicos.
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RESUMEN

Actualmente la brecha de género en el desarrollo de estudios y profesiones STEM 
sigue siendo notable. Es necesario incentivar a la población femenina en áreas STEM 
desde la infancia, cuando comienza la construcción de aspiraciones relativas a la elec-
ción de estudios. Para garantizar una actitud positiva hacia dichos aprendizajes es 
clave el uso de técnicas y metodologías que favorezcan la motivación del alumnado. 
La robótica educativa es un recurso viable que muestra resultados satisfactorios rela-
tivos al incremento de la competencia STEM en maestras en formación. Esta técnica 
educativa favorece el desarrollo de habilidades científicas y la creatividad, potencia el 
desarrollo y logro competencial evidenciando su potencialidad didáctica como recurso 
para la disminución de la brecha de género.

1. INTRODUCCIÓN

Hoy en día la robótica es una de las disciplinas más demandadas en industrias, empresas 
y sectores de la actividad pública (Gdansky et al., 2019). Un requisito de la sociedad actual 
es promover una enseñanza que prepare a los jóvenes para desarrollar profesiones ligadas 
con la industria robótica. Esto supone fomentar un aprendizaje sólido interdisciplinar en 
ciencias, tecnologías, ingenierías y matemáticas, lo que se conoce como educación STEM 
(Ferrada et al., 2021).

Tal y como la educación STEM es clave para formar especialistas en el campo de la robó-
tica y a futuros profesores en ese ámbito, si ponemos el foco de atención en la educación 
STEM, la robótica educativa aparece como recurso didáctico favorecedor de habilidades, 
destrezas, competencias, actitudes y capacidades STEM (Ferrada et al., 2020; Boya-Lara et 
al., 2022; Orcos y Aris, 2019). 

En nuestros días sigue existiendo una diferencia significativa en la proporción de hombres 
y mujeres que optan por el desarrollo de estudios y profesiones STEM.  Esta diferencia no-
table puede deberse a la influencia de estereotipos culturales, a la ausencia de modelos de 
conducta para mujeres o al bajo apoyo familiar, entre otras causas (Carrasquilla et al., 2022). 

El objetivo de esta investigación es contrastar la hipótesis que afirma que la inclusión de 
actividades de robótica educativa en la formación inicial de las maestras en formación les 
permitirá desarrollar la competencia STEM.
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2. MÉTODO

En la investigación llevada a cabo se ha utilizado un diseño cuasiexperimental con grupo 
control y experimental. Con respecto a los instrumentos de recogida de información se 
utilizó la STEM Attitude Scale (SAS) (Benek y Akcay, 2019) como método de corte cuantita-
tivo. Se ha utilizado esta escala estandarizada ya validada para obtener medidas pretest y 
postest. El recurso de robótica aplicado como intervención ha sido Lego Spike.

La muestra de estudio la conformaban 104 mujeres de las cuales 52 constituían el grupo experi-
mental y otras 52 el grupo control. Las edades de las participantes estaban comprendidas entre 
los 18 y 26 años, siendo la media de las edades 19,5 años y la desviación estándar de 1,49 años. 

3. RESULTADOS

Tras analizar y comparar los datos obtenidos en el pretest y postest en el grupo experimental, 
podemos observar que la puntuación media obtenida en la STEM Attitude Scale aumenta, 
pasando de 105,98 puntos a 110,73. Además, la desviación típica disminuye por lo que la 
dispersión de los datos es menor pasando de 18,02 puntos a 16,73. Podemos afirmar que 
la experiencia ha favorecido el desarrollo de la competencia STEM en las mujeres que con-
formaban el grupo experimental. Sin embargo, al comparar los resultados obtenidos en el 
grupo experimental con los del grupo control no hubo diferencias significativas (p = .355.), 
obteniendo este último una media de 107,02 puntos, levemente superior, aunque presentaba 
una mayor dispersión de los datos con una desviación estándar de 22,48 puntos. 

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

Tras la revisión de los diferentes estudios, podemos afirmar que se evidencia la potencialidad 
didáctica de la robótica educativa como medio para enseñar habilidades, capacidades y compe-
tencias promovidas por los currículos actuales en áreas STEM (Boya-Lara et al., 2022; Ferrada 
et al., 2020; Ferrada et al., 2021; Gdansky et al., 2019; Orcos y Aris, 2019; Simó et al., 2020).

Además, la incorporación de la robótica en el aula es un recurso viable que puede generar 
situaciones de aprendizaje que inciden en la motivación del alumnado y por tanto que pueden 
ser utilizadas para incentivar al estudiantado femenino a desarrollar estudios y profesiones 
STEM desde edades tempranas (Cabero-Almenara y Valencia, 2021; Carrasquilla et al., 2022).

En base a estas consideraciones se ha planteado el proyecto de investigación “Promoción y 
desarrollo de formación STEM mediante robótica en futuras maestras de Educación Prima-
ria (RobigLab)”, el cual se está desarrollando en la Universidad de Granada. Como se recoge 
en esta aportación, en sus primeras etapas se muestran unos resultados satisfactorios en 
cuanto al incremento de la competencia STEM en maestras en formación como factor clave 
para la disminución de la brecha de género.

Este trabajo ha sido financiado con fondos públicos por el Vicerrectorado de Igualdad, 
Inclusión y Sostenibilidad de la Universidad de Granada (España), en concurrencia compe-
titiva en la convocatoria de Ayudas para el Apoyo y Fomento a la Investigación en Materia 
de Igualdad, Inclusión y Sostenibilidad Social 2021 (Referencia: INV-IGU157-2021).

5. REFERENCIAS

Benek, I., & Akcay, B. (2019). Development 
of STEM Attitude Scale for Secondary 
School Students: Validity and Reliabili-
ty Study. International Journal of Educa-

tion in Mathematics, Science and Tech-
nology (IJEMST), 7(1), 32-52. https://doi.
org/10.18404/ijemst.509258

https://doi.org/10.18404/ijemst.509258 
https://doi.org/10.18404/ijemst.509258 


EDUTEC 2022  Palma XXV Congreso Internacional138

Boya-Lara, C., Saavedra, D., Fehrenbach, A., 
& Marquez-Araque, A. (2022). Develop-
ment of a course based on BEAM robots 
to enhance STEM learning in electrical, 
electronic, and mechanical domains. In-
ternational Journal of Educational Tech-
nology in Higher Education, 19(1), 1-23. 
https://doi.org/10.1186/s41239-021-
00311-9 

Cabero-Almenara, J., & Valencia, R. (2021). 
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RESUMEN

El presente trabajo se integra en un proyecto de innovación educativa en que se desarrolla 
el proceso de diseño y evaluación de una experiencia con ACAD Toolkit para la mejora de la 
formación inicial docente (FID). Se pretende mejorar la capacidad de análisis y diseño pe-
dagógico de situaciones de aprendizaje enriquecidas por las Tecnologías Digitales (TD) en 
las futuras maestras y maestros. Se sigue la metodología de investigación basada en el di-
seño educativo. Se les administró un cuestionario de valoración y se realizó un análisis de 
contenido de reflexiones al respecto publicadas en sus blogs. Los resultados indican que, 
según la valoración del estudiantado, esta herramienta favorece el diseño, el diálogo y la 
reflexión, a la vez que se amplían conocimientos pedagógicos para la práctica docente. Sin 
embargo, pocas publicaciones alcanzan un nivel de reflexión crítica en los blogs, por lo que 
cabría establecer estrategias a largo plazo para la mejora de la reflexión crítica docente.

1. INTRODUCCIÓN

Las TD han impregnado todos los ámbitos de nuestra sociedad en las dos últimas déca-
das, entre ellas, la educación. Sin embargo, la pandemia de la Covid-19 ha evidenciado, 
además de brechas digitales, una falta de formación pedagógica para el diseño de acti-
vidades didácticas emergentes, activas y colaborativas, que integren adecuadamente las 
TD (Bond, 2020). Así, la FID debe integrar los mecanismos para desarrollar una adecuada 
competencia digital docente (CDD) (Falloon, 2020; Redecker y Punie, 2017), no solamente 
instrumental, sino especialmente pedagógica y crítica (Esteve et al., 2022). Existen mo-
delos pedagógicos de análisis para reflexionar sobre el uso y la integración de las TD en 
el aula. El marco ACAD (Activity-Centred Analysis and Design) permite analizar y diseñar 
mejores situaciones de aprendizaje (Goodyear et al., 2021), siendo ACAD Toolkit un con-
junto de materiales que lo posibilitan, compuesto por tarjetas que representan las cuatro 
dimensiones del modelo: (1) escenarios de aprendizaje; (2) interacción social; (3) tareas de 
conocimiento; y (4) pedagogías.

La presente comunicación, que forma parte de un proyecto de innovación educativa (Ref.: 
46112/22), muestra el proceso de diseño y evaluación de una experiencia con ACAD Toolkit 
para la mejora de la FID. Se pretende mejorar la capacidad de análisis y de diseño peda-
gógico de situaciones de aprendizaje enriquecidas por las tecnologías digitales por parte 
de los futuros maestros y maestras, dando respuesta a la necesidad de programar, evaluar 
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y reflexionar en y sobre la propia docencia para la innovación y la mejora educativa, con 
un pensamiento crítico y reflexivo, a partir de la herramienta ACAD Toolkit. Por otro lado, 
la mejora de dicha capacidad analítica y de diseño pedagógico se consigue mediante prác-
ticas reales en el aula en que se aplica la herramienta ACAD Toolkit por parte del alum-
nado de grado con tal de diseñar y analizar prácticas didácticas vinculadas al trabajo de 
la competencia digital del alumnado. De esta manera, el objetivo principal es mejorar la 
capacidad de análisis y diseño pedagógico de situaciones de aprendizaje enriquecidas por 
las TD en los futuros maestros/as.

2. MÉTODO

El proyecto de innovación educativa sigue la metodología de investigación basada en el 
diseño educativo (McKenney y Reeves, 2012). Este estudio se realizó en el curso 2021-2022, 
y forma parte de la primera iteración de la investigación. Participaron 76 estudiantes del 
Grado de Maestro/a de Educación Infantil, principalmente mujeres (97%) y con una edad 
media de 23 años.

Tras el diseño y la implementación de la experiencia, se les administró un cuestionario y 
posteriormente realizaron una reflexión sobre lo aprendido en sus blogs. El cuestionario 
de valoración está compuesto por 16 ítems agrupados en 4 elementos (satisfacción, apren-
dizaje, comportamiento e impacto), según el modelo de evaluación de Kirkpatrick (1999), 
y fue desarrollado con la herramienta Qualtrics (https://jaumei.eu.qualtrics.com/jfe/form/
SV_2cxmmCFf2ZdtzCu). El análisis de contenido de los posts se realizó siguiendo estos 
mismos elementos, así como los niveles de reflexión de Larrivee (2008). 

3. RESULTADOS

Según los resultados del cuestionario, el nivel general de satisfacción de los estudiantes 
con ACAD Toolkit fue de 3,68 sobre 5; su aprendizaje o nivel de ampliación de conocimien-
to pedagógico, según su propia autopercepción, fue de 3,64; el cambio sobre su acción o 
comportamiento obtuvo una puntuación media de 3,84; y finalmente, el impacto en su des-
empeño futuro fue de 3,57. Cabe destacar los ítems con una puntuación más alta, que tie-
nen que ver con el diálogo (3,79), el diseño (3,79) y, especialmente, la reflexión (3,92) sobre 
la propia secuencia didáctica. Esta misma alta satisfacción, así como la percepción de que 
ACAD Toolkit les ha propiciado dialogar, diseñar y reflexionar nuevas y mejores secuencias 
didácticas se detecta también en el análisis cualitativo de los blogs. Sin embargo, también 
se observa que estas reflexiones se encuentran principalmente en un nivel superficial o en 
un nivel pedagógico, según el modelo de Larrivee (2008), siendo muy pocas publicaciones 
las que alcanzan un nivel de reflexión crítica. 

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en el presente estudio permiten, por un lado, evidenciar el proce-
so de diseño y desarrollo de una experiencia con ACAD Toolkit para la mejora de la FID; y, 
por otro lado, la evaluación tras su puesta en práctica en un aula del Grado de Educación 
Infantil. En cuanto a las mejoras señaladas, destacamos la mejora en el nivel de reflexión 
conjunta sobre la configuración de actividades de aprendizaje y una mejora en el análisis 
multifactorial de dichas propuestas, tomando en consideración aspectos relativos al proce-
so de enseñanza-aprendizaje implícitos, como son los espacios, las teorías pedagógicas y 
las interacciones sociales, yendo más allá de los contenidos y competencias a trabajar. Con 
ayuda de ACAD Toolkit, se superan planteamientos pedagógicos poco críticos y tradiciona-
les que no comprenden las actividades de aprendizaje como un proceso emergente dentro 
un sistema multidimensional que atiende a la interacción del alumnado con los demás, con 
los espacios y con su conocimiento previo. 
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Según la valoración del estudiantado, esta herramienta favorece el diseño, el diálogo y la 
reflexión, a la vez que se amplían conocimientos pedagógicos para la práctica docente. Sin 
embargo, es preciso poner en marcha estrategias más a largo plazo para la mejora de la 
reflexión crítica docente, en línea con otras investigaciones similares (Llopis, 2017). Asimis-
mo, cabe destacar las propias limitaciones del estudio, ya que se trata de una primera im-
plementación, que seguirá desarrollándose en las próximas iteraciones de la investigación.
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RESUMEN

En la presente comunicación se presentarán los resultados parciales de la investigación en 
curso que tiene como objetivo final crear un modelo de codiseño educativo en el currículo 
enmarcada en el Proyecto I+D+I COPLITELE. La pesquisa es de carácter cualitativo y el mé-
todo seleccionado es la Investigación basada en el Diseño (IBD).  Para ello, se han llevado a 
cabo seis fases: documentación, seminario de formación, diseño, implementación, análisis 
y, finalmente, la creación del modelo. Como resultado se mostrarán las etapas concebidas 
en este modelo de codiseño: contextualización, ideación y prototipado. Como conclusión, 
se resalta el valor de disponer de un modelo adaptado al codiseño de la evaluación en 
educación superior, que puede ser extrapolado y adaptado a otras realidades educativas.

1. INTRODUCCIÓN

El alumnado nativo digital que ingresa a la universidad está acostumbrado a ser partícipe 
en prácticamente todos los ámbitos de su vida. La Generación “P”, por su capacidad parti-
cipativa (Kalantzis y Cope, 2010), son estudiantes que con el nacimiento de la web 2.0 han 
sido generadores de contenidos por lo que pasaron de ser agentes pasivos a ser agentes 
activos. De ahí, la proliferación de metodologías activas que tratan de adaptarse a las ne-
cesidades del alumnado universitario del siglo XXI. Una de ellas es el codiseño educativo 
donde el profesorado busca involucrar a su alumnado en su propio proceso de enseñan-
za-aprendizaje, concediéndole la posibilidad de participar como un socio, evitando así la 
jerarquización entre docente y alumnado.

El codiseño educativo también llamado indistintamente como Students as Partners, sta-
ff-student partnership y cocreación de los procesos de enseñanza-aprendizaje (Bovill, 2020) 
se puedo concebir desde diferentes modelos (Bovill y Bulley, 2011; Healey et al., 2016; 
Dollinger et al., 2018; Gros, 2019). Para Bovill y Bulley (2011) existen diferentes niveles 
de participación del alumnado en el currículo y para esclarecer este aspecto propusieron 
una escala de participación en el diseño del currículo. Healey et al. (2016) propusieron un 
modelo donde hacen énfasis en cuatro áreas que se superponen que buscan, por un lado, 
la asociación entre profesores y alumnado en el área de aprendizaje, enseñanza e inves-
tigación y, por otro, la asociación de los mismos para el mejoramiento de los procesos de 
enseñanza-aprendizaje. Asimismo, Dollinger et al. (2018) usan los indicadores de copro-
ducción (el compartir información, equidad e interacción) y de valor agregado (la expe-
riencia, la personalización y las relaciones) como base de su modelo que se ve reflejado en 
beneficios de tipo relacional, de innovación y de adquisición de conocimiento. Finalmente, 
Gross (2019) identificó en su modelo tres fases: la fase de descubrimiento, la de ideación 
y la de prototipado.

Con base en estos modelo y atendiendo a las necesidad de hacer partícipes a los alumnos 
en su propio proceso de evaluación surgió la iniciativa de crear un modelo para codiseñar 
en procesos de enseñanza-aprendizaje.
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2. MÉTODO

La investigación en curso es de carácter cualitativo y tiene como objetivo final crear un mo-
delo de codiseño educativo en el currículo. Para ello, se ha seleccionado la Investigación 
basada en el Diseño (IBD) como método en esta pesquisa ya que con esta metodología se 
busca crear modelos que incluyan un andamiaje que contribuya con procesos de ense-
ñanza-aprendizajes positivos e innovadores  (de  Benito y Salinas, 2016).  Para ello, se han 
realizado hasta el momento seis fases: 

1.	 Documentación a través de la revisión sistemática de literatura

2.	 Seminario de formación de codiseño

3.	 Diseño propuestas didácticas basadas en codiseño educativo entre la investigadora y  
docentes, a través de entrevistas individuales, haciendo un total de 6 casos ya que una 
asignatura está compartida por dos profesores. 

4.	 Implementación de cada modelo codiseñado (6) en sus respectivos grupos

5.	 Análisis de cada uno de los modelos a través de entrevistas individuales

6.	 Creación de un modelo común a partir de las experiencias y evidencias de los estudios 
de caso por medio del análisis de las experiencias vividas (recogidas en las entrevistas) 
y la documentación de los modelos de referencia.

Descripción del contesto y de los participantes

Este estudio se ha llevado a cabo en el marco del Proyecto I+D+I COPLITELE (Codiseño de 
itinerarios personales de aprendizaje en entornos conectados en educación superior). De 
ahí, que los profesores seleccionados sean seis profesores de la Universidad de Las Islas 
Baleares que participan de este proyecto. Todos los profesores implicados en esta inves-
tigación son docentes del área de Tecnología Educativa que durante el desarrollo de sus 
casos han impartido sus asignaturas en modalidad semi-presencial.

3. RESULTADOS

Como resultado se presentará un modelo de codiseño adaptado a las necesidades peda-
gógicas, donde se recomienda tener en cuenta una fase previa de diseño del proceso de 
cocreación. Una vez esta primera fase esté establecida, se iniciaría con la fase de codiseño 
que tiene tres etapas (contextualización, ideación y prototipado) y finalmente se recomien-
da realizar una última fase cuyo objeto es la evaluación y reflexión sobre el proceso de 
codiseño y el producto cocreado.

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

De la investigación en curso se resalta que el modelo creado busca mejorar la práctica 
educativa así como las intervenciones de los diferentes agentes dentro del proceso de en-
señanza-aprendizaje de un contexto en específico. Además, se recalca el valor de disponer 
de un modelo adaptado al codiseño de la evaluación en  educación superior.  No obstante, 
cabe mencionar que aunque este puede ser extrapolado a otros contextos educativos, se 
comprende que el modelo tendrá que ser adaptado a las realidades de aquellos que de-
seen usarlo en su práctica docente.
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