European Public y Social Innovation Review

ISSN 2529-9824 ‘ e p S I "' Pt ui
Innovation
Review

Articulo de Investigacion

Educacion artistica STEAM en Ila
formacion universitaria. Robédtica
creativa para la alfabetizacion visual y
digital

STEAM art education in university education. Creative
robotics for visual and digital literacy

Pilar Manuela Soto Solier!: Universidad de Granada, Espana.
psolier@ugr.es

Veronica Villena Soto: Universidad de Granada, Espafia.
verovsoto@correo.ugr.es

Fecha de Recepcion: 01/06/2024
Fecha de Aceptacion: 05/08/2024
Fecha de Publicacion: 27/09/2024

Coémo citar el articulo

Soto Solier, P. M. y Villena Soto, V. (2024). Educacién artistica STEAM en la formacién
universitaria. Roboética creativa para la alfabetizacién visual y digital [Titulo en inglés: STEAM
art education in university education. Creative robotics for visual and digital literacy].
European Public & Social Innovation Review, 9, 01-20. https://doi.org/10.31637 / epsir-2024-847

Resumen

Introduccién: Ante una sociedad digitalizada que demanda propuestas educativas que
incorporen la alfabetizacién visual y las TIC en las aulas nace esta investigacién con el objetivo
de evaluar la eficacia de un programa educativo audiovisual STEAM dirigido a la mejora de
las competencias audiovisuales y digitales del alumnado. Metodologia: En este estudio el
alumnado del Grado en Educaciéon Primaria (N=67) elabora storytelling utilizando ilustracién
digital y robética creativa (Scratch) para reflexionar sobre los retos de la sociedad actual. Se
aplica una metodologia basada en las Artes Visuales y el Aprendizaje Basado en Proyectos
STEAM. Los datos son recogidos mediante un cuestionario estandarizado pre- y post-
formacién y una rtbrica para la evaluacion de las videoanimaciones interactivas creadas por
el alumnado. Resultados: Los resultados revelan diferencias entre los cuestionarios pre- y
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post- formacién, mejoras en actitud y conocimientos tras la formacién. La evaluacién de las
videoanimaciones interactivas muestra una mejora en las competencias audiovisuales y
digitales y en las habilidades criticas del alumnado. Conclusiones: La investigacién muestra
la eficacia del aprendizaje interdisciplinar basado en las Artes Visuales y la pedagogia STEAM,
pero también la necesidad de continuar indagando en nuevas metodologias para afrontar los
retos de la sociedad.

Palabras clave: metodologias educativas artisticas; STEAM; alfabetizaciéon visual;
alfabetizacion digital; formacion universitaria; robética creativa; scratch; pensamiento critico.

Abstract

Introduction: Faced with a digitalised society that demands educational proposals that
incorporate visual literacy and ICT in the classroom, this research project was born with the
aim of evaluating the effectiveness of a STEAM audiovisual educational programme aimed at
improving students' audiovisual and digital skills. Methodology: In this study, students of the
Bachelor's Degree in Primary Education (N=67) create storytelling using digital illustration
and creative robotics (Scratch) to reflect on the challenges of today's society. A methodology
based on Visual Arts and STEAM Project Based Learning is applied. Data is collected through
a standardised pre- and post-training questionnaire and a rubric for the evaluation of the
interactive video animations created by the students. Results: The results show differences
between the pre- and post-training questionnaires, improvements in attitude and knowledge
after the training. The evaluation of the interactive video animations shows an improvement
in the audiovisual and digital competences and critical skills of the trainees. Discussions: The
research shows the effectiveness of interdisciplinary learning based on Visual Arts and
STEAM pedagogy, but also the need for further research into new methodologies to meet the
challenges of society.

Keywords: artistic educational methodologies; STEAM; visual literacy; digital literacy;
university education; creative robotics; Scratch; critical thinking.

1. Introduccion

Los cambios que se estdn produciendo en el sistema educativo precisan de transformar las
metodologias y las estrategias en la educacién del siglo XXI. Los profesores deben de crear
recursos educativos actualizados que posibiliten una eficaz integracion de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién en las aulas. Son necesarios otros instrumentos para poder
generar nuevos modelos educativos que posibiliten acercamientos entre las pedagogias
educativas y las Humanidades Digitales (en adelante HD) permitiendo la implantacién de los
procesos educativos hibridos. Para dar respuesta a este reto, nacen los Planes de Accién de
Educacion Digital (2021-2027), que son propuestos por la Unién Europea (UE, 2021) con el
objetivo de promover una transformacion dirigida hacia la promocién de la sostenibilidad y
la calidad de un nuevo paradigma educativo basado en la digitalizacion. Este Plan pretende
una mejora de las competencias y las habilidades desde las etapas educativas iniciales, asi
como una educacién audiovisual eficaz para poder luchar contra la desinformacion y la
reduccién de las diferencias y desigualdades entre las que destaca la brecha de género en los
procesos formativos incluyendo los tecnolégicos.

En este contexto nos cuestionamos ; Cémo deberia de ser la formacién de los estudiantes para
vivir en una sociedad digitalizada e inclusiva? ;Qué estrategias y metodologias son las més
idoneas y eficaces? Ante estos interrogantes surge el Proyecto de Innovacion Docente E-
ARTyTECH, Proyectos Artisticos y Educacion STEAM (2022/2024). En este, se realizan
programas basados en las artes visuales y audiovisuales utilizando diversas tecnologias, se
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crean estrategias, metodologias y recursos en abierto que pueden ser utilizados por el
alumnado y profesorado de otros centros educativos. El contenido audiovisual se dirige a la
mejora del conocimiento, habilidades comunicativas y reflexivas abordando problemas de la
vida real recogidos en los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Los materiales visuales y
audiovisuales realizados por los estudiantes serdn parte del contenido de la Web E-
ARTyTECH (Educacién-Arte-Tecnologia).

1.1. Formacién universitaria y Aprendizaje Basado en Proyectos audiovisuales STEAM

La Agenda 2030 prioriza la mejora de habilidades en comunicacién y digitalizaciéon para
favorecer el desarrollo del trabajo colaborativo y la resolucion de los problemas y conseguir
una educacién de calidad, para ello, serd determinante aproximar las pedagogias a las HD
desde la interdisciplinaridad entre las Humanidades, las Ciencias Sociales y las tecnologias
actuales como apunta Dacos (2011). Es preciso indagar desde la universidad, en modelos de
experimentacion e interpretacion, asi como en paradigmas educativos disruptivos dirigidos
hacia la comprensiéon de la cultura actual. Entre los nuevos entornos de construcciéon de
conocimiento e investigacion se encuentra los Labs de humanidades digitales en forma de
laboratorios de aprendizaje presencial y online, de co-creacion interdisciplinar en la era digital
como son los Labs, Media-Labs, Makers-space, entre otros. Estos espacios se identifican con el
modelo STEAM, como apunta Lépez et al. (2021), asi como al Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) vinculados a las tecnologias contemporéneas
(realidad aumentada, robética, entre otros). También es afin a metodologias activas como el
Aprendizaje Servicio (ApS), el e-aprendizaje servicio (E-ApS) y el aula invertida.

Por otra parte, también hay una demanda de metodologias educativas activas para poder
responder a los retos sociales, medioambientales, etc. asi como a los personales, objetivos que
se identifican con los del Aprendizaje Basado en Proyectos STEAM (Quigley et al., 2020; Soto-
Solier y Villena-Soto, 2023), postulandose como el método mds idéneo para los procesos de
enseflanza- aprendizaje actuales. Se basa en la mejora del compromiso y la transformacién
social y personal favoreciendo los procesos educativos artisticos, visuales y audiovisuales. Se
centra en la integracién de los procesos de aprendizaje de contenidos la mejora del
pensamiento critico dirigidos al servicio y cambio de las comunidades (Hsu-Chan et al, 2022).
De integrar las tecnologias en el ABP nace el ABP STEAM lo que se traduce en nuevos entornos
para la formacién digitalizados e inmersivos.

Es una realidad que los resultados de un proyecto difieren si este nace desde las matematicas,
ingenieria o si nace especialmente desde las artes “A”, como indican Ortiz-Revilla et al. (2021,
p-875), los conocimientos y contenidos basado en las artes siempre han sido utilizados como
herramientas para promocionar las actitudes hacia las ciencias, matematicas, etc. de alumnado
reacio a estas. Sin embargo los estudios indican que el enfoque ABP STEAM esta vinculado al
desarrollo del pensamiento creativo, lo estético, los valores y también a la innovacion (Colucci-
Gray et al., 2019; Diego-Mantecén et al., 2021), lo que requiere una formacién en artes de los
futuros docentes, ya que para obtener resultados eficaces, es imprescindible la colaboracién de
profesionales especializados en estas disciplinas (arte educadores, artistas, visuales,
audiovisuales) en estos proyectos (Sevilla y Solano, 2022). Asimismo, esta situacion que tiene
su principal limitacién en la falsa percepcion de que la disciplina artistica es facil de integrar
en los proyectos por lo que también se le concede escasa relevancia (Ortega-Torres, 2022). No
obstante, el aumento de las investigaciones sobre el enfoque STEAM centradas en las
conexiones entre el arte, la educacion, las ciencias y las tecnologias pone de manifiesto su
relevancia (Garcia et al. 2023). En STEAM, la “A” no solo busca incorporar la Artes a la
educacion, pretende desarrollar habilidades concretas con un enfoque holistico que integre el
conocimiento artistico en las diferentes 4dreas de conocimiento.
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La aplicacion eficaz de las tecnologias y la integracion de la digitalizacion en el aula también
requiere el compromiso de los docentes, ya que estos deben de entender lo significativa que
es la integracion de los conocimientos de las especialidades (educacion artistica, matematicas,
etc.) y los conocimientos en la pedagogia mediados por los conocimientos tecnolégicos como
describe el modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) desarrollado por
Mishra y Koehler (2006). Garcia Pefialvo et al. (2023) consideran que las transformaciones hacia
una sociedad digitalizada precisan del compromiso del sistema educativo, de la sociedad y de
la politica. Se requieren procesos formativos en tecnologias y comunicacién visual y
audiovisual para tener acceso a las informaciones, poder analizarlas e interpretarlas y
finalmente generar nuevo conocimiento a través del pensamiento critico (Cabero y Fernandez,
2018; Vidal, 2022).

1.2. Alfabetizacion digital y visual a través de robética creativa (Scratch)

Entre las ocho competencias clave, se encuentra la competencia digital, recogida en el Plan de
Accion de Educacion Digital (2021/2027), una iniciativa de la Unién Europea para promover
una educacién digital de calidad, inclusiva, accesible e indispensable para el desarrollo
profesional y personal en la sociedad actual. La percepcion de los educadores en
investigaciones recientes muestra la necesidad de una formacioén significativa en competencias
digitales, una formacién eficaz que les permita implementarla de forma did4ctica en las aulas
(Line, 2020) y finalizar la brecha digital existente entre el alumnado y los docentes.

Otro de los beneficios del desarrollo de las competencias digitales y audiovisuales, resefiado
por diferentes autores (Jiménez et al., 2017, Martinez-Bravo, 2021) es la mejora del
empoderamiento personal del alumnado, el desarrollo de la resiliencia, y los comportamientos
democraticos y colaborativos, lo que se manifiesta en una mayor seguridad y confianza en el
proceso de ensefianza aprendizaje virtual o presencial. Estos contextos educativos digitales
ofrecen a los docentes la posibilidad de hacer un estudio no sélo a nivel educativo sino también
personal y social (Cetin, 20219; Wu y Chen, 2020), y les permite entender y transmitir los
nuevos conceptos culturales a través del lenguaje visual. En este sentido, los relatos visuales
culturales, el storytelling, el cine o el documental se convierten en recursos educativos eficaces,
sobre todo al ser realizados con un enfoque pedagdgico critico y creativo en la formacién del
alumnado (Duarte, 2020).

Por su parte, los estudios en Educacién Basada en las Artes (Roldan y Marin, 2012) apuntan a
la eficacia de estas metodologias para indagar en los acontecimientos de la vida real a través
de las creaciones visuales y audiovisuales del alumnado. Al indagar en la semidtica y narrativa
de los relatos culturales o narrativas visuales se pueden visibilizar mensajes y conocimientos
que precisan un nivel de alfabetizacion y comunicacién visual muy especializado (Calderén y
Hernéndez, 2019). De acuerdo con Du Preez et al. (2019), la creacion de los storytelling es un
método que permite la mejora de competencias y habilidades a través de la comunicacién
visual, siendo muy eficaz en contextos sociales y educativos, pero, sobre todo, en procesos
educativos que son entendidos como retos para la formacion inclusiva.

La creacion de relatos audiovisuales se ha convertido en un método de referencia significativo
por su impacto educativo en los diferentes niveles educativos., como indican las
investigaciones (Villalustre y Del Moral, 2024). Destacan las investigaciones que estudian a
través de los relatos audiovisuales, la autorreflexién y las percepciones de los estudiantes y
familiares, planteando la implementaciéon de estos relatos audiovisuales en la educacion
formal. También son de referencia los estudios realizados en el entorno no formal, centrados
en analizar este impacto en la formacién de personas en situaciones de vulnerabilidad y
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exclusion social (Aguilera y Lopez, 2020). Los resultados de estos estudios revelan la eficacia
pedagégica y personal de los procesos de alfabetizacion visual vinculados a la formacién en
competencias digitales para conseguir el reto de la transformacién social y personal (Cetin,
2021; Wu y Chen, 2020).

1.2.1. Creacion de productos audiovisuales con robética creativa: Storytelling interactivas y
Scratch

Entre las herramientas educativas tecnolégicas més relevantes para mejorar en los estudiantes
las competencias clave y habilidades audiovisuales y digitales, encontramos la robética
educativa y creativa (Relkin, de Ruiter y Bers, 2020; Xia y Zhong, 2018). Como apunta Saez-
Lopez (2021), la robética educativa engloba programas, aplicaciones, robots, entre otros, asi
como los llamados entornos humanos digitales. Entre estos destacamos Scratch, se trata de
uno de los lenguajes visuales de referencia por su sencillez al ser utilizado en un nivel basico
que consiste en la manipulacién y organizacién de diferentes bloques de colores. Es un tipo de
tecnologia de acceso abierto (Open Source) creada por MedialLab (MIT), resultado de las
investigaciones del Grupo Lifelong Kindergarten. Scratch se caracteriza por promocionar el
trabajo colaborativo tanto presencial, virtual o hibrido. Caracteristicas que lo convierten en
una herramienta excepcional a nivel pedagégico para la creacion de storytelling.

La creacion de los storytelling o videoanimaciones permite integrar conocimientos digitales, de
disefio, textuales y orales entre otros (Ohler, 2008). En este sentido, como indican los
investigadores (Relking et al., 2020), el uso de la robética educativa o Scratch es un método
eficaz para mejorar las habilidades digitales y tecnoldgicas en el alumnado, sobre todo en las
etapas de educacion primaria y educacién secundaria. Otras investigaciones muestran mejoras
significativas en el nivel de comprension de conceptos abstractos, visuales y practicas
computacionales, con proyectos especialmente en educacién artistica, ciencias naturales y
ciencias sociales, (Sdez-Lopez et al., 2021). Por su parte, Holenko Dlab y Hoic-Bozic (2021)
revelaron que el uso del lenguaje de programacion dirigido al desarrollo de juegos que
abordaran problemas del mundo real mejoraba la motivacién de los estudiantes. Con relacién
a una educacién centrada en la digitalizacién, el Plan de Accién de Educacién Digital
2021/2027 crea el informe de Estandares, Tecnologia y Sistemas de Informacién para el
Aprendizaje, Formacion y Educacion (ITLET, Norma 71362:2020) en el cual se recogen los 15
criterios que determinan las caracteristicas de los recursos digitales de calidad atendiendo al
impacto que han de tener, la eficacia a nivel educativo y tecnolégico, asi como los niveles de
accesibilidad, criterios que han sido -aplicados en la realizacién de los relatos audiovisuales en
esta investigacion.

En este entorno el modelo l6gico de este estudio se contextualiza en la tabla 1.



® epsirs-

6
Tabla 1.
Modelo I6gico utilizado en el programa Aprendizaje Basado en Proyectos Audiovisuales STEAM
Modelo légico utilizado en el programa
Instituciéon  Recursos Actividades Avance Resultados
UGR e Metodologia e Identificacién de buenas e Mejor ¢ Mayor
G.E. e ABP Audiovisual practicas competencia  competencia
Primaria e STEAM (TPACK). e Definicion rol docente audiovisual.  audiovisual y
e Alumnado e Evaluacion pre- y post * Mejor digital.
universitario G. E. formacién competencia e Mayor
e Herramientas TIC: Competencias audiovisuales ~ digital. empoderamiento
Camaras de fotos, y digitales. e Mejor e Mayor
Scratch e Explicacién de creacion de conocimiento  compromiso
Material para fotocomposicién y ODS social.
formacion. storytelling-Scratch.

Fuente: Elaboracién propia (2024).
1.2.2. Objetivos

Esta investigacion tiene un doble objetivo: (1) Analizar los resultados previos y posteriores a
la realizacion de un programa educativo audiovisual STEAM vy evaluar sus efectos
pedagégicos. (2) Mejorar las competencias y habilidades audiovisuales y digitales del
alumnado de educacion primaria a través de un programa educativo audiovisual STEAM
utilizando scratch en la realizacién de videoanimaciones interactivas.

2. Metodologia
2.1. Participantes

Esta investigaciéon se realiz6 mediante un estudio prospectivo observacional de tipo
cuasiexperimental sin grupo de control, pre y post intervencion. Se llevé a cabo una
investigacion-accién educativa basada en el arte, visual y audiovisual (Roldan y Marin, 2012)
y el Aprendizaje Basado en Proyectos STEAM (Hawari y Noor, 2020). Se realizé en la
Universidad de Granada. En el disefio y creacién de los storytelling interactivos han colaborado
un total de 67 futuros docentes (n=67, mujeres=42, hombres=26) del Grado en Educacién
Primaria, con edad comprendida entre los 18 y 24 afios. La investigacion se realiz6 en el marco
de la asignatura de Ensefanza y Aprendizaje de las Artes Visuales y Plasticas (E. A. A. V.). Las
actividades y trabajos realizados fueron supervisados por las investigadoras y docentes,
pertenecientes al departamento de Didéctica de la Expresiéon Musical, Plastica y Corporal, y el
Departamento de Psicologia Evolutiva durante el curso académico 2023-2024. Durante este
curso el alumnado particip6 en el proyecto E-ARTyTECH (2022-2024) creando las
videoanimaciones interactivas con Scratch dirigidas al alumnado de Educacién Primaria. Con
el consentimiento firmado del alumnado, asi como el Certificado del Comité de Etica de la
UGR.

2.2. Programa de intervencién, diseiio y procedimiento: Storytelling digital audiovisual con
Scratch

El programa nace con el reto de mejorar la formacién y conocimientos sobre el lenguaje visual
y audiovisual, promocionar y mejorar las capacidades y competencias que se recogen en la
programacion de la asignatura. Con este sentido se desarrolla un protocolo especifico basado
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en robotica creativa y Scratch, para disefiar y crear los relatos audiovisuales o
videoanimaciones interactivas. El material educativo especifico fue adaptado por las
investigadoras participantes en la investigacién (adaptacion al contenido de la guia docente
de la asignatura E. A. A. V.); éste engloba los conocimientos, las directrices del proceso de
disefio y realizacion de las video creaciones interactivas realizadas y codificadas utilizando
Scratch a nivel constructivo o técnico, y a nivel narrativo o comunicativo (elementos
conceptuales del lenguaje visual, retérica del lenguaje visual, etc.). Se desarrollé en 12 sesiones
de 2 horas, en las que se impartieron contenidos tedricos y précticos de forma simultédnea, y 6
sesiones practicas de 1 hora en las que se tutorizaron de forma personalizada la creaciéon de
las videoanimaciones (Tabla 2.).

Tabla 2.

Fases del programa de intervencion (F) y sesiones (S.)

Fases Sesiones (Tedrico/practica) Material Tiempo
1F. Solicitud de permisos y realizacién cuestionario preformacion
1.S. 1h.
2F. Investigacién-exploracién: formacion del alumnado - Céamaras de fotos
2. S. Conocimiento, reflexién critica (ODS). Definicion de reto. - Ordenador/Tablet 2h.
3.S. Analizar obra de artistas Fotocomposiciéon-digital. - Scratch 2h.

4.S. Conocer y analizar obra de artistas videoanimacion. - Office 1h.
5.S., 6.5 Iniciacién, artes visuales y Scratch. - Internet 2h.2h.
3F. Formulacién/ experimentacion: disefio y elaboracién - Camaras de fotos

fotocomposicién-digital y videoanimacién (Scratch) - Ordenador/Tablet 1h.2h.
7.5.8S.9.5S., 10S.Experimentar y crear Fotocomposiciéon-digital y - Scratch 2h.1h.
videoanimacién - Office/Internet
4F. Disefio, creacion videoanimaciones (Scratch) - Camaras de fotos
11.S.,12.S. Creacion de videoanimaciones interactivas - Ordenador/Tablet 2h.1h.
13.S., 14S. Creaciéon de videoanimaciones interactivas - Tablet 2h.2h.
15.S., 16.S. Creacién de videoanimaciones interactivas - Scratch 2h.1h
5.F. Evaluacién de videoanimaciones (Rabrica). Realizacién
cuestionario post-formacién. - Ordenador/Tablet 2h.2.h

Exposicion. 17.S.,18.S

Fuente: Elaboracion propia (2024).

En la primera sesiéon el alumnado participante realizé el cuestionario pre-formacion.
Seguidamente los estudiantes recibieron la formacién en contenidos sobre alfabetizacion
audiovisual y contenidos tecnoldgicos y digitales (iniciacién en programacién creativa con
Scratch). Tras el proceso de investigacion y experimentacion se les pidi6 a los futuros docentes
la realizacion de una videoanimacién o relato digital interactivo que a su vez reflexionase sobre
uno de los problemas sociales de la vida real identificado con uno de los retos de los ODS.

La creacién de la videoanimacion interactiva es planteada para activar el trabajo colaborativo
por lo que son realizadas en grupos de 2-3 estudiantes, las actividades se realizan tanto de
forma presencial como virtual (Drive o entorno Scratch) (Soto-Solier y Villena-Soto, 2022). En
lo concerniente a la trama conceptual, las piezas audiovisuales se realizaron empleando la
fotocomposicion digital (fotocomposicién, foto-collage, metafora visual) como técnica artistica
para la elaboracién de ilustraciones analégicas y digitales que van a generar el relato
audiovisual interactivo. Asimismo, artistas contemporaneos (Hannah Hoch, Marisa Maestre,
Susana Blasco, entre otros) sirvieron como referentes creativos para generar las propias
narrativas visuales en base a la propia experiencia del alumnado que guiase el proceso del
foto-collage que serd utilizado en la videocreacion interactiva.
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Los instrumentos utilizados en la investigacion realizada son los siguientes:

e Cuestionario de percepcién y conocimientos en robética creativa pre- y post- formacion
para evaluar los efectos del programa educativo audiovisual STEAM. Se utiliza el
cuestionario disefiado por Cabello y Carrera (2017), realizado y validado con el objetivo
de conocer la actitudes y creencias de docentes en Educacién Primaria e Infantil sobre la
inclusion de la tecnologia en el aula, concretamente la robética creativa, este fue adaptado
en algunos items que hacian referencia a profesorado en ejercicio. El cuestionario consta
de dos dimensiones, la primera para obtener informacion sobre el perfil del alumnado (5
cuestiones que incluyen 5 items) y la segunda dirigida a obtener informacién sobre los
conocimientos e implicacion con la robédtica educativa de los estudiantes (5 cuestiones que
incluyen 25 items). La cuestién 1 (4 items) recoge opiniones acerca de la incorporacion de
la robética creativa en el curriculo de primaria, en asignaturas de educacién artistica o las
vocaciones que puede despertar. La cuestion 2 (1 item) aporta informacién sobre su
formacioén en robética educativa. La cuestion 3 (6 items) informa sobre material de
robética utilizado y posibles modelos utilizados, asi como su nivel de satisfaccion. La
cuestion 4 (9 items) recoge la percepcién sobre las potencialidades que se atribuyen a la
robética educativa, integracion en otras materias y facilitacion de aprendizajes, y la
cuestion 5 (5 items) recoge las limitaciones que se atribuyen a la robédtica creativa
educativa. Se utiliz6 la escala Likert de 4 posibles respuestas (nada de acuerdo: 1, poco
de acuerdo: 2, bastante de acuerdo: 3, totalmente de acuerdo: 4). Los datos fueron
recogidos de forma online, tras realizar el correspondiente envio a través del correo a los
encuestados, siendo este realizado de forma presencial en el aula tras recibir las
correspondientes indicaciones de las docentes. Se realizaron 67 cuestionarios antes de
realizar el programa y 67 tras la realizacién de este. Finalmente, se validaron 67 pre y post
formacién, permitiéndonos crear una base de datos volcados en Excel en donde fueron
analizados.

e Las videoanimaciones interactivas o storytelling y rabrica para su evaluaciéon. En el
programa educativo disefiado para este estudio se siguié un proceso de creacién de
narrativas audiovisuales multimodales (contienen imégenes, sonidos, texto, etc.) y se
utilizaron herramientas y recursos digitales (Mikelic et al, 2016) de robética creativa con el
lenguaje de programacion por bloques Scratch. Los relatos audiovisuales fueron creados
por futuros docentes en grupos de 2-3 estudiantes. Las videoanimaciones se entregaron
junto a un dossier con la documentacion del proceso de elaboracion (textos, imagenes,
videos, etc.). Las videoanimaciones se evaluaron mediante una rdbrica que se realiz6
mediante un protocolo especifico para la creacién de videoanimaciones revisado por inter-
jueces especialistas en lenguaje audiovisual y tecnologia). Para finalizar, hay que indicar
que este programa fue disefiado atendiendo a los contenidos recogidos en la guia docente
(alfabetizacién visual, elementos del lenguaje visual, conocimientos tecnolégicos y
digitales), asi como a la Norma 71362:2020 (ITLET). La rdbrica se estructuré en dos
dimensiones: la primera dimensioén para la valoracién del disefio y calidad visual de las
videoanimaciones a nivel formal y narrativo (dividida en cinco subdimensiones 1.1.,1.2,,
1.3.,1.4 y 1.5. incluyendo un total de 13 items), y la segunda dimension para la evaluacién
de conocimientos y habilidades tecnoldgicas o digitales aplicadas por el alumnado en la
realizaciéon de las videoanimaciones utilizando el lenguaje de programaciéon Scrach
(incluye 5 items). La evaluacion se realizé mediante una escala Likert de 1 a 5, siendo: no
adecuado: 1, poco adecuado: 2, adecuado: 3, bastante adecuado: 4, y muy adecuado: 5.



® epsir
3. Resultados

De forma general los datos obtenidos del cuestionario pre-formacién, muestran que un gran
namero de futuros docentes tienen una opinién positiva en cuanto la implantacién de la
robética creativa en las asignaturas de educacion artistica. Aun asi, como se refleja en la Tabla
3. en respuesta a la cuestiéon 2 (item 1.), shas participado o estds participando en alguna
actividad de formacién relacionada con el uso de robdtica en el aula?, los resultados son
inquietantes ya que muestran una formacién casi inexistente en robética, el 97% de los
encuestados indica que no ha participado en ninguna actividad de formacion relacionada con
el uso de la robética creativa en el aula en toda su trayectoria formativa.

Tabla 3.

Valoraciones de los estudiantes encuestados (cuestionario preformacion), en cuanto a la participacion
en alguna actividad de formacion relacionada con el uso de robotica creativa en el aula

Formacion en robética Frecuencia Porcentaje
Ninguna formacién 65 97%
Curso institucional 0 0%
Curso virtual 2 3%
Otros 0 0%
Total 67 100%

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Por otra parte, el 53% del alumnado (Tabla 4), en respuesta a la cuestién 3 (items 1 ,2), ;has
utilizado antes en tu formacién tecnologia robética: Scrach, M-BLOCK, Arduino, etc. (Indica
el modelo utilizado), indica como respuesta “ninguno” no habiendo utilizado ningtin modelo
de tecnologia robética en su trayectoria académica, seguido del 23% que indica conocer y tener
formacion en Genially. El 19% conoce y ha tenido formacién en robética educativa,
concretamente en Scratch. Para finalizar el 3% de los participantes ha utilizado Arduino y
solamente el 2% m-Blok. Los resultados nos indican que casi la mitad, el 47% del alumnado si
ha tenido contacto con alguno de los modelos o recursos de robética en su formacién, contacto
o interés que podria ser por iniciativa personal, no siendo propuesto por los docentes en su
formacion. Estos resultados nos dan indicios de que los futuros docentes podrian haber hecho
uso de estas tecnologias por iniciativa propia de forma autodidacta.

Tabla 4.

Valoraciones de los estudiantes encuestados (cuestionario pre -formacion) sobre el uso y modelos de
tecnologia robotica en la formacion (Scratch, Arduino, m-BLOK, otros) en la formacion

Modelos de robética Frecuencia Porcentaje
m-Blok 1 2%
Arduino 2 3%
Genially 15 23%
Scratch 13 19%
Ninguno 36 53%
Otros 0 0%
Total 67 100%

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Basandonos en los valores medios expresados por los futuros docentes en el cuestionario pre-
formacién (Tabla 5) con relacién a la cuestion 4 (item 3), ;la robética creativa facilita el
aprendizaje artistico y digital?, se observa que el 16% de los estudiantes indica que esta
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“totalmente de acuerdo” en que la robética creativa podra facilitar el aprendizaje audiovisual
y digital, asi como el 48% de los estudiantes opinan que estan “Bastante de acuerdo”. Sin
embargo, el 30% del alumnado opina que estd “Poco de acuerdo” en que la robética creativa
pueda facilitar el aprendizaje de audiovisual y digital, seguido del 6% que muestra su total
desacuerdo, “Nada de acuerdo” como respuesta a esta con esta cuestion.

Por otro lado, al profundizar en las valoraciones obtenidas tras la implementacién del
programa formativo (Tabla 5), comprobamos que, el 48% de los futuros docentes (32
estudiantes), ahora estd “totalmente de acuerdo” en que la robédtica educativa facilita el
aprendizaje de las artes visuales, asi como el aprendizaje digital, seguido de un 30 % (20
estudiantes), que expresa estar “bastante de acuerdo” en que la robética creativa, si facilita el
aprendizaje audiovisual y digital. También podemos observar que, tras la formacion, se reduce
a un 16% los estudiantes que indican estar “poco de acuerdo” en que la robética facilite el
aprendizaje, seguido de un 6% que indica que esta “nada de acuerdo” en que la robética facilita
el aprendizaje de las artes visuales.

Tabla 5.

Comparacion de valoraciones de los estudiantes encuestados pre -formacion (Pre-F) y post- formacion
(Post-F) opinion en cuanto a si la robdtica creativa facilita el aprendizaje artistico y digital (AAD)

Robética/aprendizaje AAD Frec. Pre-F Porc. Pre-F Frec. Post-F Porc. Post-F
Totalmente de acuerdo 11 16% 32 48%
Bastante de acuerdo 32 48% 20 30%
Poco de acuerdo 20 30% 11 16%
Nada de acuerdo 4 6% 4 6%
Total 67 100% 67 100%

Fuente: Elaboraciéon propia (2024).

Continuando con el andlisis de los resultados de este estudio, profundizamos en las
valoraciones obtenidas de la rbrica creada para la evaluacion de la calidad de los 31 relatos
digitales o videoanimaciones creados por los futuros docentes aplicando los conocimientos
sobre lenguaje audiovisual y robética creativa (Scratch) (Tabla 6). La evaluacién fue realizada
mediante una escala Likert de 1 a 5 (no adecuado: 1, poco adecuado: 2, adecuado: 3, bastante
adecuado: 4 y muy adecuado: 5).

Al profundizar en los resultados obtenidos de las valoraciones que se corresponden a la
dimensién 1 de la rtbrica para la evaluacién del disefio audiovisual y creacién videoanimacion
con Scratch, y evaluar las caracteristicas estéticas, narrativas, comunicativas y técnicas de estas,
comprobamos que de forma global los futuros docentes han obtenidos valoraciones positivas,
que se identifican con resultados de “muy adecuado”, “bastante adecuado” y “adecuado”.

Para el analisis de los resultados de la subdimensién 1.1. (Tabla 6) Calidad contenido audiovisual
de video-animacion, la rabrica incluye los items 1, 2 y 3, centrados en la calidad de la animacién
segun los principios basicos de del lenguaje visual, adecuacion del tema, asi como la calidad
de la historia audiovisual a nivel argumental y narrativo. Como se puede comprobar en un
rango del 43% al 30% de los futuros docentes han obtenidos una valoracién de 5 “muy
adecuado”, en esta linea del 45% al 41% han obtenido la puntuacién de 4 “bastante adecuado”
en los resultados, seguido del 10% al 18% que ha obtenido la valoracion de 3 “adecuado” y
entre del 2% al 4% obtienen la puntuacién de 2 “Poco adecuado”, siendo el mismo porcentaje
de alumnado que ha obtenido 1 “no adecuado”.
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Como muestra la Tabla 6, los resultados obtenidos tras evaluar la subdimension 1.2. Calidad
estética audiovisual y textual, se corresponden con una valoran global algo mas baja, ya que esta
dimensién esta conformada por los items 4, 5, 6 y 7, significativos para valorar el nivel de
competencias y habilidades que atienden a los conceptos formales, lingtiisticos y de retérica
del lenguaje visual que han aplicado los estudiantes en la realizacién de las videoanimaciones.
En una horquilla del 20% al 31% del alumnado, ha obtenido una valoracién de 5 “muy
adecuado” en el nivel aplicacién de los Conceptos formales y lingtiisticos de Artes Visuales,
asi como en el uso estratégico y simbélico del color como elemento expresivo. Seguido de un
porcentaje entre el 37% y el 54% de alumnado ha obtenido la puntuacién de 4 “bastante
adecuado”. Asi mismo, entre el 9% y el 26% de los participantes ha obtenido la valoracion de
3 “adecuado”, seguido del 3% al 8% que han obtenido la puntuacion de 4 “poco adecuado”
finalizando con un rango del 2% al 7% con la minima valoracién 1 “nada adecuado” en sus
resultados.

Al analizar los resultados de las valoraciones de la subdimensién 1.3. (Tabla 6), Calidad técnica
audiovisual y textual (items 8, 9 y 10), comprobamos que entre el 25% y el 30% de los estudiantes
ha obtenido una valoracién media de 5 “muy adecuado” en los ftems 8, 9y 10, dirigidos a la
evaluacion de la calidad de los medios audiovisual utilizados para facilitar el aprendizaje, la
calidad del lenguaje textual, asi como la aplicaciéon de diferentes formatos (multimodal). Esta
valoracion es también es positiva ya que entre el 42% y 35% de los estudiantes que han
conseguido un resultado de 4 “bastante adecuado”. Por otra parte, consiguieron la valoracién
3 “adecuado” entre el 19% y el 25% de los estudiantes. Los resultados mas bajos con una
valoracion de 1 “no adecuado” los obtienen del 5% al 8% de los participantes.

Al comprobar los resultados correspondientes a la subdimension 1.4. Creatividad, la valoracion
obtenida del item 11, nivel de creatividad de la video-animacion, originalidad en las ideas, es positiva
ya que el 41% los futuros docentes han logrado una valoracion de 5 “muy adecuado”, seguida
del 31% que ha conseguido el valor 4 “bastante adecuado”. Solamente el 9% del estudiante ha
obtenido 3 “adecuado” y el 6% que obtiene el resultado de 1 “no adecuado” en conocimiento,
competencias y habilidades creativas. Por otro lado, en los resultados del item 12. La
valoracion del nivel de experimentacién e innovacién y resolucién creativa de problemas, asi
como la innovacién, y espiritu critico y reflexivo, el 23% y 38% de los futuros docentes ha
obtenido la puntuacién de 5 “muy adecuado” y 4 “bastante adecuado” respectivamente, lo
que implica un nivel positivo en la consecucién de estas competencias y habilidades. El 32%
de los estudiantes consiguen una puntuacion de 3 “adecuado”, seguido del 2% y 5% con la
minima, 1 “no adecuado”.

Para finalizar, podemos observar en los resultados obtenidos en la subdimensién 1.5.
Concrecion en las instrucciones de los juegos integrados en las videoanimaciones, asi como el nivel de
interactividad e idoneidad en las actividades propuestas, el 35% y 36% de los participantes,
consecutivamente han logrado una valoracién de 5 “muy adecuado “y 4 “bastante adecuado”
en las competencias y habilidades mostradas en los relatos digitales interactivos creados. El
22% obtiene la calificacion de 3 “adecuado”, obteniendo la valoracién menor de 2 “poco
adecuado” y 1 “no adecuado” el 7% y 3% respectivamente.
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Tabla 6.

Valoraciones del disefio y creacion de las videoanimaciones interactivas respecto al lenguajes visual y
audiovisual

1.Dimensién Evaluacion del disefio y creacion videoanimacién con Scratch
Caracteristicas estéticas, narrativas y técnicas
Subdimension items 1 2 3 4 5

1.1. Calidad 1. Calidad de la animacién segtin los principios 4% 4% 17% 45% 30%
contenido basicos de del lenguaje visual.
audiovisual 2.Adecuacion del tema, actualizado, objetivo. 2% 3% 10% 42% 43%
de video- 3. Calidad de produccion/edicion de historia 3% 3% 18%  41%  35%
animacién audiovisual a nivel argumental y narrativo.

4.Conceptos formales de Artes Visuales: Iconicidad, 3% 5% 26% 39% 27%
1.2. Calidad connotaciéon complejidad, etc.
estética 5.Conceptos lingiiisticos de A. V. Retorica: 7% 8% 25%  40%  20%
audiovisual exageracion, contraste, ironia, metéfora, etc.
y textural 6.Uso del color como elemento expresivo. 5% 3% 9% 54%  29%

7.Calidad en disefio constructivo formal. 2% 8% 22% 37% 31%
1.3. Calidad  8.Presenta medios audiovisuales de calidad que 5% 14%  19% 37% 25%
técnica facilitan el aprendizaje.
audiovisual y 9. Calidad del lenguaje textual audiovisual. 6% 4% 25% 35% 30%
textual 10.Contiene multiples formatos (texto, imagen, 8% 3% 19% 42% 28%

audio). Informacién e instrucciones precisas.
14 11.Nivel de creatividad, originalidad en ideas. 6% 9% 13% 31% 41%
C. . 12.Experimentacion e innovacién. Resolucion creativa 5% 2%  32%  38%  23%
reatividad s . i
y critica de problemas, innovacion.

1.5. Concrecion 13. Nivel de interactividad de la video-animacion. 3% 7% 22% 36% 35%
instruccion Plantea la interaccién de forma ladica. Actividades
del juego diversas, aprendizaje dirigido.
Interactividad

Fuente: Elaboracioén propia (2024).

Para finalizar, como se puede comprobar en la Tabla 7, los resultados obtenidos de la
dimension 2 Ewvaluacion digital y tecnoldgica (rabrica para la evaluacion de las
videoanimaciones), de forma global son positivos, los conocimientos y habilidades digitales
han sido aplicados de forma idénea por los estudiantes. Destacamos la valoracién obtenida
del item 2.1. ya que el 26% y 36% del alumnado han obtenido en el nivel de logro en la
vinculacién conocimientos pedagégicos audiovisuales y conocimientos tecnolégicos-digitales
la puntuacion de 5 “muy adecuado” y 4“bastante adecuado” respectivamente, un resultado
significativo muy positivo atendiendo a la complejidad de la aplicacién e integracién de dichos
conocimientos y habilidades. Seguido del 20% del alumnado participante con una puntuacion
de 3 “adecuado”, obteniendo la puntuacién més baja el 8% y 9% de los estudiantes con una
calificacién de 2 “poco adecuado y 1 “no adecuado”. Otro resultado en el que profundizamos
es en el nivel de comprension de conceptos basicos sobre el lenguaje computacional creativo y
su aplicacién idonea en la creacién de las videoanimaciones interactivas (item 2.2), el 29% y
34% de los futuros maestros, ha logrado una puntuacién de 5 “muy adecuado” y 4 “bastante
adecuado” respectivamente resultados significativos dada la complejidad de su desarrollo y
aplicacién vinculada al lenguaje visual. Seguido de un 24% de alumnado que obtiene le
valoraciéon de 3 “adecuado”, teniendo la valoracién mas baja de 2 “poco adecuado” y “no
adecuado” el 4% y 9% respectivamente.

En cuanto a los resultados obtenidos tras la estimacién de los items 2.3. y 2.4., comprobamos
que en ambos son similares ya que el 29% y 33% de los participantes logra la puntuacién
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maxima 5 “muy adecuado”, siendo minimamente inferior de 4 “bastante adecuado” la
calificaciéon del 36% y 31% de los educandos. Por otra parte, el 23% y 26% consiguen la
calificacién media de 3 “adecuado”. No obstante, el 5% y el 8% obtienen las valoraciones
inferiores de 2 “poco adecuado” y “no adecuado. Para finalizar, como se puede comprobar
son significativos los resultados obtenidos en el item 2.5. cuyas valoraciones de la creatividad
y originalidad en el disefio de la programacion con el lenguaje visual Scratch, son muy
positivas, el 36% y 38% de los futuros docentes logra una puntuacién de 5 “muy adecuado” y
4 “bastante adecuado” respectivamente, valoraciones que son similares a los obtenidas en los
niveles de creatividad de la dimensiéon 1. (Calidad en el disefio y creaciéon de las
videoanimaciones). Es también significativo el resultado obtenido por el 18% de los
participantes que consiguen un 3 “adecuado”. En contraposicion estdn los resultados de una
minima parte de los participantes, el 3% y 5% ha obtenido 2 “poco aceptable y 1 “no aceptable”
en los niveles de creatividad mostrados en la creacién de las videoanimaciones.

Tabla 7.
Valoraciones de las competencias digitales- tecnoldgicas (Scratch)
2.Dimensién Evaluacién digital- tecnoldgica (Scratch)
items 1 2 3 4 5
2.1. Vinculacién conocimientos pedagégicos audiovisuales y 9% 8% 20% 36%  26%
tecnolégicos (robética creativa)
2.2. Comprensioén de los conceptos béasicos de Scratch y aplicacion 9% 4%  24% 34% 29%

idonea en la creacion de material visual. Trabajo en equipo y
resolucion de problemas.

2.3. Accesibilidad del contenido audiovisual, imagen descripcion 8% 5% 26% 36% 29%
textual. Alternativas a los audiovisuales. Control de reproduccién
e interaccién (Scratch).

2.4 Accesibilidad del contenido textual, contraste del texto adecuado. 9% 5% 23% 31% 33%
La informacién se proporciona en distintos medios. Los textos son
coherentes e idoneos. La informacion de escenarios es coherente,
significativa.

2.5. Creatividad y originalidad en el disefio de la programacion. 5% 3% 18% 38% 36%
Pensamiento critico y reflexivo.

Fuente: Elaboracién propia (2024).

4. Discusidén y conclusiones

El objetivo principal de esta investigacion fue analizar los resultados previos y posteriores a la
realizacién de un programa educativo audiovisual STEAM, evaluar los efectos pedagogicos y
posibles mejoras a través de los diferentes instrumentos de investigacién. Asimismo, el
programa pretendié mejorar las competencias y habilidades audiovisuales y digitales de los
futuros docentes mediante la utilizacion de roboética creativa en la realizaciéon de
videoanimaciones interactivas.

En primer lugar, atendiendo al primer objetivo, Analizar los resultados previos y posteriores a la
realizacion de un programa educativo audiovisual STEAM, evaluar los efectos pedagdgicos y posibles
mejoras a través de los diferentes instrumentos de investigacion, los resultados obtenidos muestran
que los futuros docentes tienen una actitud positiva hacia la implementaciéon de la robética
creativa en el aula, concretamente, en la asignatura de educacién artistica. No obstante, los
datos obtenidos de los cuestionarios pre-formacion revelan que la mayoria de los estudiantes
tenian una formacién minima o casi inexistente sobre tecnologias y en concreto sobre robética
creativa y un gran desconocimiento sobre alfabetizacion y educacién visual (Soto-Solier et al.,
2023). Los resultados de las percepciones y opiniones de los futuros docentes coinciden con
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investigaciones de autores como Line (2020) que inscribe la necesidad de una formacion
significativa en competencias digitales, una formacién eficaz que les permita su
implementaciéon de forma didactica en las aulas. Asimismo, los resultados derivados del
cuestionario pre-formacién muestran opiniones contradictorias en cuanto a la posibilidad de
integrar la robética creativa en las asignaturas de educacion artistica o la alfabetizacion visual,
en este sentido, de acuerdo con Dacos (2011) es significativo aproximar las pedagogias a las
humanidades digitales desde la interdisciplinaridad entre la Humanidades, Ciencias Sociales
y las tecnologias actuales para conseguir este reto abriendo redes desde la universidad a los
centros de educacién infantil, primaria, secundaria, etc.

Al indagar en las opiniones del alumnado en cuanto a si consideran que la robética creativa
podria facilitar el aprendizaje audiovisual y digital, en sus respuestas previas a la formacion y
aprendizaje basado en proyectos artisticos STEAM, la mayoria muestra su desacuerdo frente
a una minima parte de los estudiantes que muestra su plena conformidad. Los futuros
docentes muestran un nivel significativo de rechazo hacia la implantacion de la robética
educativa, en este caso Scratch, en las asignaturas de artes visuales, un resultado que se podria
justificar porque la mayorfa de los participantes han manifestado no tener ningtn tipo de
formacién en modelos de robética durante su trayectoria académica. El alumnado considera
que es necesario que el profesorado tenga una formaciéon mds profunda en tecnologia, pero
sobre todo en conocimientos y pedagogias para ensefiar tecnologia de forma interdisciplinar
en otras materias como es la educacion artistica. Como indican Mishra y Koehler (2006) la
educacién actual requiere una formacién que integre las tres formas de conocimiento
indicadas en el modelo TPACK.

Por otro lado, los datos muestran que el alumnado es consciente de que necesita mejorar en
competencias visuales y audiovisuales, pero también en competencias digitales para su
promocién profesional y personal desde una perspectiva creativa y critica. De acuerdo con
Ortiz-Revilla et al. (2021, p. 875), los conocimientos y contenidos basados en las artes siempre
han sido utilizados como herramientas para promocionar las actitudes hacia las ciencias, sin
embargo, las investigaciones indican que el enfoque ABP STEAM no solo vincula diciplinas
cientificas y artisticas, sino que también posibilita el desarrollo del pensamiento creativo,
estético, los valores y también a la innovacién (Colucci_Gray et al., 2019; Diego Mantecon et al.,
2021). Para conseguirlo es necesaria una formacién maés especializada en artes de los futuros
docentes, ya que, para obtener resultados eficaces, es imprescindible la colaboracién de
profesionales especializados en estas disciplinas y en estos proyectos (Sevilla y Solano, 2022).

Ademas, destacamos de forma significativa y positiva los resultados obtenidos de los
cuestionarios post-formacién, tras realizar el programa de aprendizaje basado en proyectos
audiovisuales STEAM. Las valoraciones del alumnado muestran un cambio sustancial en su
actitud y en su percepcién, viéndose reflejado en sus respuestas un incremento global de la
aceptacion e incluso satisfaccion a nivel profesional y personal en cuanto al uso de la robética
creativa en la formacién visual y audiovisual. Resultados en la linea de los estudios realizados
por Jiménez et al. (2017) y Martinez-Bravo (2021), quienes testifican los efectos positivos de
estas metodologias, la mejora del empoderamiento personal del alumnado, el desarrollo de la
resiliencia y los comportamientos democraticos, colaborativos manifestado en una mayor
seguridad y confianza en el proceso.

En segundo lugar, atendiendo al segundo objetivo, mejorar las competencias y habilidades
audiovisuales y digitales de los futuros docentes mediante la utilizacion de robdtica creativa en la
realizacion de videoanimaciones interactivas, los resultados obtenidos mediante la rdabrica de
evaluacion de las videoanimaciones interactivas creadas por los futuros docentes, muestran
una mejora en conocimientos, competencias y habilidades en alfabetizacion y comunicaciéon
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audiovisuales siendo igualmente significativa esta mejora en las competencias y habilidades
tecnoldgicas y digitales tras la utilizacion de Scratch como guia visual de programacioén en la
realizacion de las videoanimaciones interactivas.

De acuerdo con investigadores actuales (Villalustre y Del Moral, 2024), la creacién de relatos
audiovisuales se ha convertido en un método de referencia significativo por su impacto
educativo evidenciado en los resultados obtenidos de la evaluacion de las 31
videoanimaciones creadas, un método que puede ser adaptado e implementado en los
diferentes niveles educativos. Como apuntan Du Preez et al. (2019), la creacién de los
storytelling ha sido un método que ha permitido al alumnado mejorar las competencias y
habilidades a través de la comunicacién visual, siendo muy eficaz en contextos y procesos
educativos dirigidos la formacion inclusiva. Al analizar las video creaciones interactivas,
comprobamos que las tematicas se centran en los problemas de la vida real que preocupan al
alumnado. En este sentido, como indican Holenko Dlab y Hoic-Bozic (2021), el uso del lenguaje
de programacion dirigido al desarrollo de videojuegos que abordan problemas del mundo real
ha mejorado la motivacién de los estudiantes. La evaluacién muestra niveles elevados en el
disefio, semiética y narrativa visual, algunas creaciones muestran un nivel de alfabetizaciéon y
comunicacion visual casi especializado (Calderén y Hernandez, 2019).

Por otro lado, los resultados obtenidos en el andlisis de los storytellings interactivos atendiendo
a la alfabetizacion digital y tecnolégica muestran una valoracién positiva de nivel medio/alto
en cuanto a la aplicacién de conocimientos tecnolégicos-digitales utilizando el lenguaje de
programacién visual Scratch. También se han obtenido valoraciones positivas en las
capacidades para aplicar e integrar conocimientos audiovisuales y conocimientos tecnolégicos
en la construccion de las videoanimaciones. En esta linea, se ha manifestado un nivel elevado
de comprensiéon de los conceptos basicos de Scratch (disefio de programacién, bloques,
interaccion, etc.) y aplicacién idénea en la creacion de material audiovisual interactivo. Los
futuros docentes han desarrollado un proceso de disefio y creaciéon en el que han mostrado
capacidades para integrar el pensamiento visual y pensamiento computacional a la hora de
crear los relatos digitales, lo que se ha traducido en una mejora significativa en el nivel de
comprension de conceptos abstractos, visuales y practicas computacionales aplicadas a
proyectos en educacién artistica siendo extensible a otras disciplinas como ciencias naturales
y ciencias sociales (Sdez-Lopez et al., 2021). Estos resultados estdn en concordancia con los
estudios de Ohler (2008), ya que la creacién de los storytelling ha permitido al alumnado
integrar conocimientos digitales, de disefio, textuales y orales. Como indican Relking et al.
(2020), el uso de la robética educativa o Scratch ha sido un método eficaz para mejorar las
habilidades digitales y tecnolégicas en alumnado universitario, siendo extensible a todos los
niveles educativos.

Entre las limitaciones halladas se encuentran:
e Esuna investigacion que se realiz6 con una muestra de poblacién limitada a la UGR.

e El alumnado habria precisado algo mas de tiempo para la realizacién y programacion
creativa de las videoanimaciones para poder tener menos tensién y mayor disfrute.

e No tener un grupo control, ya que se prioriz6 la participaciéon de todo el alumnado
matriculado en las asignaturas.

Para finalizar, hay que sefialar la necesidad de desarrollar nuevas lineas de investigacion
centradas en conocer nuevos escenarios educativos, metodologias y recursos para construir
conocimiento y desarrollar las capacidades que demanda la sociedad actual. Destacando la
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necesidad de una especializacién en comunicacion audiovisual y tecnolégica en todos los
niveles educativos atendiendo a las diversidades del alumnado.

6. Referencias

Asociacion Espafiola de Normalizacion (UNE) (2020). CTN 71/SC 36 - Tecnologias de la
Informacion para el Aprendizaje. Calidad de los Materiales Educativos Digitales (MED)
03.180/ Educacion. UNE 71362:2020). https:/ /lc.cx/rfcB]G

Cabero Almenara, ]. y Fernandez Robles, B. (2018). Las tecnologias digitales emergentes entran
en la Universidad: RA y RV. RIED. Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia, 21(2),
119-138. https:/ /doi.org/10.5944/ried.21.2.20094

Calderén, N., y Hernandez, F. (2019). La Investigacion Artistica. Un espacio de conocimiento
disruptivo en las artes y en la universidad. Universitat de Barcelona. Octaedro.

Cetin, E. (2021). Digital storytelling in teacher education and its effect on the digital literacy of
pre-service  teachers.  Thinking  Skills  and  Creativity, 39,  100-760.
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2020.100760

Colucci-Gray, L., Burnard, P., Gray, D. y Cooke, C. (2019). A critical review of STEAM (science,
technology, engineering, arts, and mathematics). Oxford Research Encyclopedia of
Education., 1-26. https:/ /doi.org/10.1093 / acrefore/9780190264093.013.398

Comisiéon Europea (2021). Comunicacién de la Comisién al Parlamento Europeo, al Consejo,
al Comité Econémico y Social Europeo y al Comité de las Regiones sobre el Plan de
Accion de Educacion Digital. Bruselas. https:/ /1c.cx/M9YZ91

Dacos, M. (2011, 26 de marzo). Manifiesto por unas humanidades digitales. Hypotheses. THAT
Camp Paris. https:/ /lc.cx/BVc6Y7

Diego-Mantecoén, J. M., Blanco, T. F., Ortiz-Laso, Z. y Lavicza, Z. (2021). STEAM projects with
KIKS format for developing key competences. Comunicar, 29(66), 33-43. 1
https:/ /doi.org/10.3916/ C66-2021-03

Du Preez, V., Barnes, V. y Thurner, T. W. (2019). Bringing marginalized communities into the
innovation journey: Digital storytelling as a means to express the better future for San
people. African Journal of Science, Technology, Innovation and Development, 11(1), 29-36.
https:/ /hdl.handle.net/10520/E]C-1490fa6aaf

Duarte-Melo, A. (2020). Self-destructive content in university teaching: new challenge in the
Digital Competence of Educators. Communication &  Society, 33(3), 187-199.
https://doi.org/10.15581/003.33.3.187-199

Garcia-Fuentes, O., Raposo-Rivas, M. y Martinez-Figueira, M. (2023). El enfoque educativo
STEAM: una revisién de la literatura. Revista Complutense de Educacion, 34(1), 191-202.
https://doi.org/10.5209/rced.77261

Hawari, A. D. M. y Noor, A. 1. M. (2020). Project based learning pedagogical design in STEAM
art education. Asian  Journal of University  Education, 16(3), 102-111.
https://doi.org/10.24191/ajue.v16i3.11072



https://lc.cx/rfcBJG
https://doi.org/10.5944/ried.21.2.20094
https://doi.org/10.1016/j.tsc.2020.100760
https://doi.org/10.1093/acrefore/9780190264093.013.398
https://lc.cx/M9YZ91
https://lc.cx/BVc6Y7
https://doi.org/10.3916/C66-2021-03
https://hdl.handle.net/10520/EJC-1490fa6aaf
https://doi.org/10.15581/003.33.3.187-199
https://doi.org/10.24191/ajue.v16i3.11072

§ .
European
Public & Social
Innovation
Review 17

Holenko Dlab, M. y Hoic-Bozic, N. (2021). Effectiveness of game development-based learning
for acquiring programming skills in lower secondary education in Croatia. Education
and Information Technologies, 26(4), 4433-4456.
https://doi.org/10.1007/s10639-021-10471-w

Hsu-Chan K., Ya-Ting C. Y., Jung-San C. y Ting-Wei H. (2022). The Impact of Design Thinking
PBL Robot Course on College Students” Learning Motivation and Creative Thinking.
IEEE Transactions on Education, 65(2), 124-131. https://doi.org/10.1109/TE.2021.3098295

Jiménez, I. A., Martelo, R. J. y Jaimes, J. D. (2017). Dimensiones del empoderamiento digital y
curriculo para el sector wuniversitario. Formacion universitaria, 10(4), 55-66.
http:/ /dx.doi.org/10.4067 /S0718-50062017000400006

Lopez-Banet, L., Perales, F. ], y Jimenez-Liso, M. R. (2021). STEAM views from a need: the case
of the chewing gum and pH sensopill. Journal for the Study of Education and Development,
44(4), 909-941. https:/ /doi.org/10.1080/02103702.2021.1927505

Martinez-Bravo, M. C. (2021), La alfabetizacion digital, un reto para el empoderamiento tecno-
social. En Escobar Rodillo, A. P. (Coord.), Pandemia y nuevas realidades para la
comunicacion en Ecuador (pp. 79-120). Ediciones Ciespal.

Mikelic, N., Lesin, G. y Boras, D. (2016). Introduction of Digital Storytelling in Preschool
Education: A Case Study from Croatia. Digital Education Review, 30, 94-105.
http://greav.ub.edu/der/

Mishra, P. y Koehler, M. J. (2006). El conocimiento del contenido pedagégico tecnolégico: un
nuevo marco para el conocimiento docente. Registro del Colegio de Maestros, 108(6), 1017-
1054. https://doi.org/10.1111/j.1467-9620.2006. 00684.x

Ohler, J. B. (2008). Digital storytelling in the classroom: New media pathways to literacy, learning,
and creativity. Corwin Press, https:/ /doi.org/10.4135/9781452277479

Ortega-Torres, E. (2022). Training of future STEAM teachers: Comparison between primary
degree students and secondary master's degree students. Journal of Technology and
Science Education, 12(2) 484-495. https:/ /doi.org/10.3926/jotse.1319

Ortiz-Revilla, J., Greca, I. M. y Meneses-Villagra, J. A. (2021). Effects of an integrated STEAM
approach on the development of competence in primary education students. Journal for
the Study of Education and Development, 44(4), 838-870.
https://doi.org/10.1080/02103702.2021.1925473

Quigley, C. F., Herro, D., King, E. y Plank, H. (2020). STEAM Designed and Enacted:
Understanding the Process of Design and Implementation of STEAM Curriculum in
an Elementary School. Journal of Science Education and Technology, 29(4), 499-518.
https://doi.org/10.1007/510956-020-09832-w

Relkin, E., De Ruiter, L., y Bers, M. U. (2020). TechCheck: Development and validation of an
unplugged assessment of computational thinking in early childhood education. Journal
of Science Education and Technology, 29(4), 482-498.
https://doi.org/10.1007/s10956-020-09831-x



https://doi.org/10.1007/s10639-021-10471-w
https://doi.org/10.1109/TE.2021.3098295
http://dx.doi.org/10.4067/S0718-50062017000400006
https://doi.org/10.1080/02103702.2021.1927505
https://doi.org/10.1111/j.1467-9620.2006.%2000684.x
https://doi.org/10.4135/9781452277479
https://doi.org/10.3926/jotse.1319
https://doi.org/10.1080/02103702.2021.1925473
https://doi.org/10.1007/s10956-020-09832-w
https://doi.org/10.1007/s10956-020-09831-x

§ .
European
Public & Social
Innovation
Review 18

Roldén, J. y Marin-Viadel, R. M. (2012). Metodologias Artisticas de Investigacion en Educacion.
Aljibe.

Saez-Lopez, . M., Buceta Otero, R. y De Lara Garcia-Cervigén, S. (2021). Introducing robotics
and block programming in elementary education. RIED. Revista Iberoamericana de
Educacion a Distancia, 24(1), 95-113. http:/ /dx.doi.org/10.5944 /ried.24.1.27649

Sevilla, Y. y Solano, N. (2022). Inclusién educativa de la mano de STEAM vy las nuevas
tecnologias. Supervision, 21(55), 24.
https:/ /usie.es/supervision21/index.php/Sp21/article/ view /439

Soto-Solier P. M. y Villena-Soto, V. (2022). Arte contempordneo y proyectos STEAM.
Desarrollo de competencias audiovisuales y tecnolégicas en la formacién de
profesorado. En C. Romero-Garcia (Coord.), Innovacién docente y prdcticas educativas
para una educacion de calidad (pp.777-798). Dykinson.

Soto-Solier, P. M., Villena-Soto, V. y Molina-Mufioz, D. (2023). Percepciones de los futuros
docentes sobre la integracién de la robética creativa en Educacién Primaria Pixel-Bit.
Revista de Medios y Educacion, 67, 284-314. https://doi.org/10.12795/ pixelbit.96781

Vidal, M. (2022). Enseriar Pensamiento Critico. Ciclogénesis

Villalustre Martinez, L. y Moral Pérez, M. E. D. (2014). " Digital storytelling": una nueva
estrategia para narrar historias y adquirir competencias por parte de los futuros
maestros. Revista Complutense de Educacion, 25(1), 115-132.
https://doi.org/10.5209/rev_RCED.2014.v25.1n1.41237

Wu, J. y Chen, D. T. V. (2020). A systematic review of educational digital storytelling.
Computers y Education, 147, 103786. https:/ /doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103786

Xia, L. y Zhong, B. (2018). A systematic review on teaching and learning robotics content
knowledge in K-12. Computers & Education, 127, 267-282.
https:/ /doi.org/10.1016/j.compedu.2018.09.007



http://dx.doi.org/10.5944/ried.24.1.27649
https://usie.es/supervision21/index.php/Sp21/article/view/439
https://doi.org/10.12795/pixelbit.96781
https://doi.org/10.5209/rev_RCED.2014.v25.n1.41237
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103786
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.09.007

< .
European
Public & Social
Innovation
Review 19

CONTRIBUCIONES DE AUTORES/AS, FINANCIACION Y
AGRADECIMIENTOS

Contribuciones de los/as autores/as:

Conceptualizacion: Soto Solier Pilar Manuela; Villena Soto Verénica Software: Soto Solier
Pilar Manuela; Villena Soto Verdnica Validaciéon: Soto Solier Pilar Manuela; Villena Soto
Verdnica Analisis formal: Soto Solier Pilar Manuela; Villena Soto Verdnica Curacion de datos:
Soto Solier Pilar Manuela; Villena Soto Verdnica Redaccion-Preparacion del borrador
original: Soto Solier Pilar Manuela; Villena Soto Verdénica Redaccion-Re- visiéon y Edicion:
Soto Solier Pilar Manuela; Villena Soto Verdnica Visualizacion: Soto Solier Pilar Manuela;
Villena Soto Verénica Supervision: Soto Solier Pilar Manuela; Administraciéon de proyectos:
Soto Solier Pilar Manuela Todos los/as autores/as han leido y aceptado la version publicada
del manuscrito: Soto Solier Pilar Manuela; Villena Soto Verénica.

Financiacion: Financiado por Vicerrectorado de Calidad, Innovacién Docente y Estudios de
Grado. Universidad de Granada (Espafia)

Agradecimientos: Esta investigacion es realizada y financiada en el marco del Proyecto de
Innovacion “E-ARTyTECH proyectos artisticos, educacion STEAM y pensamiento creativo
para el desarrollo sostenible y la transformacién social y personal”. (Cédigo 22-137),
“Convocatoria de Proyectos de Innovacién Docente del Plan FIDO UGR 2022-2024”, asi como
del Proyecto Europeo RRREMAKER, financiado por la Unién Europea dentro del Programa
MarieSktoowska-Curie Acctions. Call: H2020-MSCA-RISE-2020, GA n° 101008060. La
investigacion forma parte de la Tesis Doctoral de la investigadora Villena-Soto V.

Conflicto de intereses: Los autores declaran no tener ningtin conflicto de interés.

AUTOR/ES:

Pilar Manuela Soto Solier
Universidad de Granada, Espafa.

Pilar Manuela Soto Solier es Profesora Contratada Doctora Permanente en el Departamento de
Didactica de la Expresion Musical, Plastica y Corporal de la Universidad de Granada. Es Doctora
en Artes Visuales por la Universidad de Granada. Sus principales lineas de investigacién se
centran en la innovacion e investigacion educativa basada en el arte contemporaneo; el disefio e
implementacion de programas educativos artisticos y tecnolégicos basados en la pedagogia
STEAM (Educacion-arte-robética). La investigacion educativa basada en las artes visuales y
audiovisuales para el desarrollo del pensamiento critico y creativo orientada a la sensibilizacién
y transformacién social y personal.

psolier@ugr.es

Orcid ID: https:/ / orcid.org/0000-0002-5267-6235

Scopus ID: https:/ /www.scopus.com/authid / detail.uri?authorld=58401110700
Google Scholar: https:/ /scholar.google.es/ citations?user=sGWe5K4A AA AJyhl=es
ResearchGate: https:/ /www.researchgate.net/ profile/Pilar-Soto-Solier-2



mailto:psolier@ugr.es
https://orcid.org/0000-0002-5267-6235
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=58401110700
https://scholar.google.es/citations?user=sGWe5K4AAAAJyhl=es
https://www.researchgate.net/profile/Pilar-Soto-Solier-2

® epsirs- .

Veronica Villena Soto
Universidad de Granada, Espaiia.

Veroénica Villena Soto es licenciada en Educacion Primaria con especialidad en Educacion
Especial (Pedagogia Terapéutica) y Master en Investigacion, Desarrollo Social e Intervencion
Socioeducativa por la Universidad de Granada (Espafia). Su principal linea de investigacion se
centra en el disefio e implementacién de intervenciones socioeducativas de inclusién y
diversidad dirigidas a personas con Necesidades Educativas Especiales (Trastorno del Espectro
Autista) a través de la pedagogia STEAM. Asi como el disefio y creaciéon de materiales
educativos digitales interactivos especificos adaptados a las necesidades de estas personas.
verovsoto@correo.ugr.es



mailto:verovsoto@correo.ugr.es

	Educación artística STEAM en la formación universitaria. Robótica creativa para la alfabetización visual y digital
	1. Introducción
	1.1. Formación universitaria y Aprendizaje Basado en Proyectos audiovisuales STEAM
	1.2. Alfabetización digital y visual a través de robótica creativa (Scratch)
	1.2.1. Creación de productos audiovisuales con robótica creativa: Storytelling interactivas y Scratch
	1.2.2. Objetivos


	2. Metodología
	2.1. Participantes
	2.2. Programa de intervención, diseño y procedimiento: Storytelling digital audiovisual con Scratch
	2.3. Instrumentos

	3. Resultados
	4. Discusión y conclusiones
	6. Referencias


