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RESUMEN

Los jévenes actuales son usuarios activos de multiples tecnologias. Entre ellas sobresalen
las aplicaciones moviles (apps) que permiten desarrollar actividades de entretenimien-
to, asi como otras tareas percibidas a priori, menos recreativas, como buscar informacién,
estudiar, etc. Algunas de estas apps han sido disenadas para fomentar habitos de vida
saludable, e incluyen elementos ludicos como las dinamicas y mecanicas propias de los
juegos (gamificacion) para motivar su uso entre los jovenes. Sin bien, al no disponer de
herramientas de evaluacion que permitan valorar apps con estas caracteristicas y para este
publico destinatario, resulta complejo localizar aquellas de mayor calidad. En el presente
trabajo se indaga sobre criterios de calidad de la gamificacion en apps orientadas a de-
sarrollar habitos saludables que utilizan elementos ludicos y se dirigen a jévenes. 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
gamificacion que pueden ser de gran interés para el desarrollo de un marco de evaluacién
de calidad de estas apps.

1. INTRODUCCION

Tener habitos saludables como practicar deporte de forma habitual, mantener una alimen-
tacion 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 jovenes, la preocupacion
por su salud ha ido en aumento en las Ultimas 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, faciles de utilizar, siempre estan “a mano”; y en mu-
chos casos permiten integrar dinamicas propias de los juegos (gamificacidn) consiguiendo
una combinacién de entretenimiento y aprendizaje de gran interés para la educacién (Vie-
ra-Rodriguez et al., 2015).

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

2. METODO

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 diseno y produccion de apps gamificadas que promuevan habitos saludables
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entre la poblacidn juvenil. Se establecen los criterios de gamificacion en base a dichos
documentos, y se realiza un estudio exploratorio para validarlos en relacion 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 analisis, se identifican 13 cri-
terios con diferente frecuencia de aparicién. Sobresalen los relacionados con el personaje
principal y la incorporacion de sistemas de recompensa. Sélo en tres de estos documentos
(Christie et al, 2019; Duarte-Hueros et al., 2020; Gonsalves et al, 2019) se aborda la pu-
blicacion final de una app en las principales plataformas de descarga. Estas apps fueron
estudiadas para contrastar la presencia de los criterios de gamificacion determinadas pre-
viamente, observandose su presencia en todas ellas.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los criterios de gamificacién 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 diseno de apps, se genera mayor implicacion y
conductas de salud positivas en los adolescentes. Por ello, los criterios recogidos pueden
ser integrados en un marco de evaluacion de apps, asi como pueden ser interesantes para

evaluar la calidad de otros recursos tecnologicos.
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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 poblacidon femenina en areas STEM
desde la infancia, cuando comienza la construccién de aspiraciones relativas a la elec-
cion de estudios. Para garantizar una actitud positiva hacia dichos aprendizajes es
clave el uso de técnicas y metodologias que favorezcan la motivacién del alumnado.
La robdtica educativa es un recurso viable que muestra resultados satisfactorios rela-
tivos al incremento de la competencia STEM en maestras en formacion. Esta técnica
educativa favorece el desarrollo de habilidades cientificas y la creatividad, potencia el
desarrollo y logro competencial evidenciando su potencialidad didactica como recurso
para la disminucién de la brecha de género.

1. INTRODUCCION

Hoy en dia la robotica es una de las disciplinas mas demandadas en industrias, empresas
y sectores de la actividad publica (Gdansky et al., 2019). Un requisito de la sociedad actual
es promover una ensenanza que prepare a los jévenes para desarrollar profesiones ligadas
con la industria robdtica. Esto supone fomentar un aprendizaje sélido interdisciplinar en
ciencias, tecnologias, ingenierias y matematicas, lo que se conoce como educacién STEM
(Ferrada et al., 2021).

Tal y como la educacion STEM es clave para formar especialistas en el campo de la robo-
tica y a futuros profesores en ese ambito, si ponemos el foco de atencion en la educacién
STEM, la robética educativa aparece como recurso didactico favorecedor de habilidades,
destrezas, competencias, actitudes y capacidades STEM (Ferrada et al., 2020; Boya-Lara et
al., 2022; Orcos y Aris, 2019).

En nuestros dias sigue existiendo una diferencia significativa en la proporcion 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 investigacion es contrastar la hipdtesis que afirma que la inclusion de
actividades de robotica educativa en la formacion inicial de las maestras en formacion les
permitira desarrollar la competencia STEM.
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2. METODO

En la investigacion llevada a cabo se ha utilizado un diseno cuasiexperimental con grupo
control y experimental. Con respecto a los instrumentos de recogida de informacion se
utilizé 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 robdtica aplicado como intervencién ha sido Lego Spike.

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

3. RESULTADOS

Tras analizar y comparar los datos obtenidos en el pretest y postest en el grupo experimental,
podemos observar que la puntuacién media obtenida en la STEM Attitude Scale aumenta,
pasando de 105,98 puntos a 110,73. Ademas, la desviacidn tipica disminuye por lo que la
dispersién 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 ultimo una media de 107,02 puntos, levemente superior,aunque presentaba
una mayor dispersion de los datos con una desviacion estandar de 22,48 puntos.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Tras la revisién de los diferentes estudios, podemos afirmar que se evidencia la potencialidad
didactica de la robdtica educativa como medio para ensenar habilidades, capacidades y compe-
tencias promovidas por los curriculos actuales en areas STEM (Boya-Lara et al., 2022; Ferrada
et al., 2020; Ferrada et al., 2021; Gdansky et al., 2019; Orcos y Aris, 2019; Simo et al., 2020).

Ademas, la incorporacion de la robdtica en el aula es un recurso viable que puede generar
situaciones de aprendizaje que inciden en la motivacion 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 investigacion “Promocion y
desarrollo de formacion STEM mediante robética en futuras maestras de Educacion Prima-
ria (RobigLab)”, el cual se esta desarrollando en la Universidad de Granada. Como se recoge
en esta aportacion, en sus primeras etapas se muestran unos resultados satisfactorios en
cuanto al incremento de la competencia STEM en maestras en formacion como factor clave
para la disminucion de la brecha de género.

Este trabajo ha sido financiado con fondos publicos por el Vicerrectorado de Igualdad,
Inclusién y Sostenibilidad de la Universidad de Granada (Espana), en concurrencia compe-
titiva en la convocatoria de Ayudas para el Apoyo y Fomento a la Investigacion en Materia
de Igualdad, Inclusion y Sostenibilidad Social 2021 (Referencia: INV-IGU157-2021).
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RESUMEN

El presente trabajo se integra en un proyecto de innovacion educativa en que se desarrolla
el proceso de diseno y evaluacion de una experiencia con ACAD Toolkit para la mejora de la
formacién inicial docente (FID). Se pretende mejorar la capacidad de analisis y disefno pe-
dagogico de situaciones de aprendizaje enriquecidas por las Tecnologias Digitales (TD) en
las futuras maestras y maestros. Se sigue la metodologia de investigacion basada en el di-
seno educativo. Se les administré un cuestionario de valoracion y se realizé un analisis de
contenido de reflexiones al respecto publicadas en sus blogs. Los resultados indican que,
segun la valoracion del estudiantado, esta herramienta favorece el diseno, el dialogo y la
reflexidn, a la vez que se amplian conocimientos pedagdgicos para la practica docente. Sin
embargo, pocas publicaciones alcanzan un nivel de reflexién critica en los blogs, por lo que
cabria establecer estrategias a largo plazo para la mejora de la reflexion critica docente.

1. INTRODUCCION

Las TD han impregnado todos los ambitos de nuestra sociedad en las dos ultimas déca-
das, entre ellas, la educacion. Sin embargo, la pandemia de la Covid-19 ha evidenciado,
ademas de brechas digitales, una falta de formacion pedagdgica para el diseno de acti-
vidades didacticas emergentes, activas y colaborativas, que integren adecuadamente las
TD (Bond, 2020). Asi, 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 pedagogica y critica (Esteve et al., 2022). Existen mo-
delos pedagdgicos de analisis para reflexionar sobre el uso y la integracién de las TD en
el aula. EL marco ACAD (Activity-Centred Analysis and Design) permite analizar y disenar
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) interaccion social; (3) tareas de
conocimiento; y (4) pedagogias.

La presente comunicacion, que forma parte de un proyecto de innovacion educativa (Ref.:
46112/22), muestra el proceso de diseno y evaluacion de una experiencia con ACAD Toolkit
para la mejora de la FID. Se pretende mejorar la capacidad de analisis y de diseno peda-
gogico de situaciones de aprendizaje enriquecidas por las tecnologias 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 innovacion y la mejora educativa, con
un pensamiento critico y reflexivo, a partir de la herramienta ACAD Toolkit. Por otro lado,
la mejora de dicha capacidad analitica y de diseno pedagogico se consigue mediante prac-
ticas reales en el aula en que se aplica la herramienta ACAD Toolkit por parte del alum-
nado de grado con tal de disenar y analizar practicas didacticas vinculadas al trabajo de
la competencia digital del alumnado. De esta manera, el objetivo principal es mejorar la
capacidad de analisis y diseno pedagogico de situaciones de aprendizaje enriquecidas por
las TD en los futuros maestros/as.

2. METODO

El proyecto de innovacion educativa sigue la metodologia de investigacion basada en el
diseno educativo (McKenneyy Reeves, 2012). Este estudio se realizd en el curso 2021-2022,
y forma parte de la primera iteracion de la investigacion. Participaron 76 estudiantes del
Grado de Maestro/a de Educacion Infantil, principalmente mujeres (97%) y con una edad
media de 23 anos.

Tras el diseno y la implementacion de la experiencia, se les administré un cuestionario y
posteriormente realizaron una reflexién sobre lo aprendido en sus blogs. El cuestionario
de valoracién esta compuesto por 16 items agrupados en 4 elementos (satisfaccion, apren-
dizaje, comportamiento e impacto), segun el modelo de evaluacion de Kirkpatrick (1999),
y fue desarrollado con la herramienta Qualtrics (https://jaumei.eu.qualtrics.com/jfe/form/
SV_2exmmCFf2ZdtzCu). EL analisis de contenido de los posts se realizd siguiendo estos
mismos elementos, asi como los niveles de reflexién de Larrivee (2008).

3. RESULTADOS

Segun los resultados del cuestionario, el nivel general de satisfaccion de los estudiantes
con ACAD Toolkit fue de 3,68 sobre 5; su aprendizaje o nivel de ampliacién de conocimien-
to pedagogico, segun su propia autopercepcion, fue de 3,64; el cambio sobre su accion o
comportamiento obtuvo una puntuacién media de 3,84;y finalmente, el impacto en su des-
empeno futuro fue de 3,57. Cabe destacar los items con una puntuacion mas alta, que tie-
nen que ver con el dialogo (3,79), el diseno (3,79) y, especialmente, la reflexidn (3,92) sobre
la propia secuencia didactica. Esta misma alta satisfaccién, asi como la percepcion de que
ACAD Toolkit les ha propiciado dialogar, disenar y reflexionar nuevas y mejores secuencias
didacticas se detecta también en el analisis cualitativo de los blogs. Sin embargo, también
se observa que estas reflexiones se encuentran principalmente en un nivel superficial o en
un nivel pedagdgico, segun el modelo de Larrivee (2008), siendo muy pocas publicaciones
las que alcanzan un nivel de reflexion critica.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en el presente estudio permiten, por un lado, evidenciar el proce-
so de diseno y desarrollo de una experiencia con ACAD Toolkit para la mejora de la FID;y,
por otro lado, la evaluacidn tras su puesta en practica en un aula del Grado de Educacion
Infantil. En cuanto a las mejoras senaladas, destacamos la mejora en el nivel de reflexion
conjunta sobre la configuracion de actividades de aprendizaje y una mejora en el analisis
multifactorial de dichas propuestas, tomando en consideracion aspectos relativos al proce-
so de ensenanza-aprendizaje implicitos, como son los espacios, las teorias pedagogicas y
las interacciones sociales, yendo mas alla de los contenidos y competencias a trabajar. Con
ayuda de ACAD Toolkit, se superan planteamientos pedagogicos poco criticos y tradiciona-
les que no comprenden las actividades de aprendizaje como un proceso emergente dentro
un sistema multidimensional que atiende a la interaccion del alumnado con los demas, con
los espacios y con su conocimiento previo.
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Segun la valoracion del estudiantado, esta herramienta favorece el diseno, el dialogo y la
reflexidn, a la vez que se amplian conocimientos pedagdgicos para la practica docente. Sin
embargo, es preciso poner en marcha estrategias mas a largo plazo para la mejora de la
reflexion critica docente, en linea con otras investigaciones similares (Llopis, 2017). Asimis-
mo, cabe destacar las propias limitaciones del estudio, ya que se trata de una primera im-
plementacidn, que seguira desarrollandose en las proximas iteraciones de la investigacion.
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RESUMEN

En la presente comunicacion se presentaran los resultados parciales de la investigacién en
curso que tiene como objetivo final crear un modelo de codiseno educativo en el curriculo
enmarcada en el Proyecto |+D+] COPLITELE. La pesquisa es de caracter cualitativo y el mé-
todo seleccionado es la Investigacidon basada en el Diseno (IBD). Para ello, se han llevado a
cabo seis fases: documentacion, seminario de formacion, diseno, implementacion, analisis
y, finalmente, la creacion del modelo. Como resultado se mostraran las etapas concebidas
en este modelo de codiseno: contextualizacidn, ideacion y prototipado. Como conclusion,
se resalta el valor de disponer de un modelo adaptado al codiseno de la evaluaciéon en
educacion superior, que puede ser extrapolado y adaptado a otras realidades educativas.

1. INTRODUCCION

El alumnado nativo digital que ingresa a la universidad esta acostumbrado a ser participe
en practicamente todos los ambitos de su vida. La Generacién “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 ahi, la proliferacion de metodologias activas que tratan de adaptarse a las ne-
cesidades del alumnado universitario del siglo XXI. Una de ellas es el codiseno educativo
donde el profesorado busca involucrar a su alumnado en su propio proceso de ensenan-
za-aprendizaje, concediéndole la posibilidad de participar como un socio, evitando asi la
jerarquizacion entre docente y alumnado.

El codiseno educativo también llamado indistintamente como Students as Partners, sta-
ff-student partnership y cocreacion de los procesos de ensenanza-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 participacion del alumnado en el curriculo y para esclarecer este aspecto propusieron
una escala de participacion en el diseno del curriculo. Healey et al. (2016) propusieron un
modelo donde hacen énfasis en cuatro areas que se superponen que buscan, por un lado,
la asociacidn entre profesores y alumnado en el area de aprendizaje, ensenanza e inves-
tigacion vy, por otro, la asociacion de los mismos para el mejoramiento de los procesos de
ensenanza-aprendizaje. Asimismo, Dollinger et al. (2018) usan los indicadores de copro-
duccion (el compartir informacién, equidad e interaccion) y de valor agregado (la expe-
riencia, la personalizacion y las relaciones) como base de su modelo que se ve reflejado en
beneficios de tipo relacional, de innovacién y de adquisicion de conocimiento. Finalmente,
Gross (2019) identificd en su modelo tres fases: la fase de descubrimiento, la de ideacidén
y la de prototipado.

Con base en estos modelo y atendiendo a las necesidad de hacer participes a los alumnos
en su propio proceso de evaluacion surgio la iniciativa de crear un modelo para codisenar
en procesos de ensenanza-aprendizaje.
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2. METODO

La investigacion en curso es de caracter cualitativo y tiene como objetivo final crear un mo-
delo de codiseno educativo en el curriculo. Para ello, se ha seleccionado la Investigacion
basada en el Diseno (IBD) como método en esta pesquisa ya que con esta metodologia se
busca crear modelos que incluyan un andamiaje que contribuya con procesos de ense-
nanza-aprendizajes positivos e innovadores (de Benito y Salinas, 2016). Para ello, se han
realizado hasta el momento seis fases:

1. Documentacion a través de la revision sistematica de literatura
2. Seminario de formacion de codiseno

3. Diseno propuestas didacticas basadas en codiseno educativo entre la investigadora y
docentes, a través de entrevistas individuales, haciendo un total de 6 casos ya que una
asignatura esta compartida por dos profesores.

4. Implementacion de cada modelo codisenado (6) en sus respectivos grupos
5. Analisis de cada uno de los modelos a través de entrevistas individuales

6. Creacion de un modelo comun a partir de las experiencias y evidencias de los estudios
de caso por medio del analisis de las experiencias vividas (recogidas en las entrevistas)
y la documentacién de los modelos de referencia.

Descripcion del contesto y de los participantes

Este estudio se ha llevado a cabo en el marco del Proyecto I+D+l COPLITELE (Codiseno de
itinerarios personales de aprendizaje en entornos conectados en educacion superior). De
ahi, 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-
tigacién son docentes del area de Tecnologia Educativa que durante el desarrollo de sus
casos han impartido sus asignaturas en modalidad semi-presencial.

3. RESULTADOS

Como resultado se presentara un modelo de codiseno adaptado a las necesidades peda-
gogicas, donde se recomienda tener en cuenta una fase previa de diseno del proceso de
cocreacion. Una vez esta primera fase esté establecida, se iniciaria con la fase de codiseno
que tiene tres etapas (contextualizacidn, ideacion y prototipado) y finalmente se recomien-
da realizar una ultima fase cuyo objeto es la evaluacion y reflexion sobre el proceso de
codiseno y el producto cocreado.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

De la investigacion en curso se resalta que el modelo creado busca mejorar la practica
educativa asi como las intervenciones de los diferentes agentes dentro del proceso de en-
senanza-aprendizaje de un contexto en especifico. Ademas, se recalca el valor de disponer
de un modelo adaptado al codiseno de la evaluacion en educacién superior. No obstante,
cabe mencionar que aunque este puede ser extrapolado a otros contextos educativos, se
comprende que el modelo tendra que ser adaptado a las realidades de aquellos que de-
seen usarlo en su practica docente.
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