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Resumen.

El conocimiento de las partes del cuerpo humano, de los 6rganos encargados de realizacion de
las funciones vitales y sus correspondientes aparatos se trata de uno de los contenidos a
trabajar en la etapa de Educacion Primaria en el sistema educativo espafiol. En este sentido,
debido a la incorporaciéon de las tablets, las Apps y los videojuegos en la educacion, nos
planteamos si existen, para sistema iOS, apps en formato videojuego o juego digital que nos
permitan trabajar estos contenidos. Para ello, primero nos acercamos a la legislacion educativa
en vigor en Espafia para conocer los contenidos en torno a ese tema que es preciso trabajar en
dicha etapa, para posteriormente proceder a buscar las apps-juegos y verificar si existen o0 no
aplicaciones-juegos que respondan a este objetivo educativo y conocer qué aspectos se tratan
en ellas.

Palabras clave: Cuerpo humano; Educacion Primaria; Videojuegos; Aplicaciones; Apps; iOS;
Ciencias de la Naturaleza.

1. Introduccién y estado de la cuestion.

El conocimiento de las partes del cuerpo humano, de los érganos encargados de
realizacion de las funciones vitales del cuerpo y sus correspondientes aparatos se trata de uno
de los contenidos a trabajar en la etapa de la Educacion Primaria en el sistema educativo
espafiol. De hecho, si observamos los contenidos de una de las areas del bloque de
asignaturas troncales, en particular, de Ciencias de la Naturaleza, podremos comprobar que
estos contenidos es necesario trabajarlos, a la par que algunos de los objetivos de la etapa de
Educacién Primaria enfocan en dicha linea. En este sentido, a continuacién aportamos un
breve repaso por la legislacion que actualmente regula y estructura la Educacion Primaria en
Espafia, sefialando las cuestiones referidas o relacionadas a la temética que nos ocupa. Véase
que actualmente el sistema educativo en Espafia se encuentra en una transicién entre dos
Leyes Orgénicas, la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (en adelante, LOE) y la
Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa (en adelante,
LOMCE), siendo esta Ultima aplicada en los cursos 1°, 3° y 5° de Primaria en el afio académico
2014-2015 y en los cursos 2°, 4° y 6° en el afio académico 2015-2016. A su vez, la LOMCE se
trata, en términos legislativos, de un articulo Gnico que procede a modificar la LOE, por lo que,
aunque ya se ha aplicado esta Ley en todos los cursos de la etapa de Educacion Primaria, se
hace necesario repasar lo que sefiala la LOE, al ser la base que es modificada por la LOMCE
en algunos de sus articulos.
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Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOE)

Articulo 17. Objetivos
de la Educacion
Primaria.

h) Conocer y valorar su entorno natural, social y cultural, asi como las
posibilidades de accién y cuidado del mismo (LOE, 2006, Articulo
17.h, BOE 106, p. 17168) [modificado por LOMCE]

k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los
otros, respetar las diferencias y utilizar la educacion fisica y el deporte
como medios para favorecer el desarrollo personal y social (LOE,
2006, Articulo 17.k, BOE n° 106, p. 17168).

Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa (LOMCE)

Articulo Unico. Ocho.

Se modifican los parrafos b), h) y j) del articulo 17, que pasa a tener la
siguiente redaccion:

h) Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la
Naturaleza, las Ciencias Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura
(LOMCE, 2013, Articulo Unico. Ocho, h. BOE n° 295, p. 97870).

Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la

Educaciéon Primaria.

Articulo 7. Objetivos
de la Educaciéon
Primaria.

h) Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la
Naturaleza, las Ciencias Sociales, la Geografia, la Historia y la
Cultura. (Real Decreto 126/2014, Articulo 7.h, BOE n° 52, p. 19354).

k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los
otros, respetar las diferencias y utilizar la educacion fisica y el deporte
como medios para favorecer el desarrollo personal y social (Real
Decreto 126/2014, Articulo 7.k, BOE n° 52, p. 19354).

Anexo |. Asignaturas
troncales. A)
Ciencias de la
Naturaleza. Bloque 2.
El ser Humano vy la
salud.

Contenidos - El cuerpo humano y su funcionamiento. Anatomia y
fisiologia. Aparatos y sistemas.

- Las funciones vitales en el ser humano: Funcién de
relacion (6rganos de los sentidos, sistema nervioso,
aparato locomotor). Funcién de nutricion (aparatos
respiratorio, digestivo, circulatorio y excretor).
Funcién de reproduccién (aparato reproductor) (Real
Decreto 126/2014, Anexo |. Asignaturas troncales. A)
Ciencias de la Naturaleza. Bloque 2. Contenidos,
BOE n° 52, p. 19368).

Criterios de | 1. Identificar y localizar los principales 6rganos
evaluacion implicados en la realizacion de las funciones vitales
del cuerpo humano, estableciendo algunas
relaciones fundamentales entre ellas y determinados
hébitos de salud.

2. Conocer el funcionamiento del cuerpo humano:
células, tejidos, 6rganos, aparatos, sistemas: su
localizacion, forma, estructura, funciones, cuidados,
etc. (Real Decreto 126/2014, Anexo |. Asignaturas
troncales. A) Ciencias de la Naturaleza. Blogue 2.
Criterios de evaluacion, BOE n° 52, p. 19368).

Estandares 1.1. Identifica y localiza los principales 6rganos
de implicados en la realizacion de las funciones vitales
aprendizaje del cuerpo humano: Nutricidon (aparatos respiratorio,
evaluables. digestivo, circulatorio y excretor), Reproduccion
(aparato reproductor), Relacion (6rganos de los
sentidos, sistema nervioso, aparato locomotor).

2.1. Identifica y describe las principales
caracteristicas de las funciones vitales del ser
humano.

2.2. |dentifica las principales caracteristicas de los
aparatos (respiratorio, digestivo, locomotor,
circulatorio y excretor) y explica las principales
funciones. (Real Decreto 126/2014, Anexo |
Asignaturas troncales. A) Ciencias de la Naturaleza.
Bloque 2. Estandares de aprendizaje evaluables,
BOE n° 52, p. 19368).
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Tabla 1. Presencia de contenidos o aspectos relativos al cuerpo humano en la legislacion
espafiola en vigencia.

Teniendo en cuenta lo anterior, vemos gue se hace necesario que los alumnos y alumnas
conozcan los principales 6rganos del cuerpo humano que estan implicados en las funciones
vitales, tales como la nutricién, la reproduccion, la relacion, por lo que se engloban los aparatos
respiratorio, digestivo, circulatorio, excretor, reproductor, locomotor y el sistema nervioso y los
sentidos. En este sentido, estas agrupaciones seran tenidas en cuenta a la hora del proceso de
investigacién seguido a continuacion.

Por otra parte, estamos viviendo la integracién de nuevos recursos tecnolégicos en las
aulas, tales como los videojuegos o las tablets con sus correspondientes Apps. Ejemplos de la
utilizacion de videojuegos en el aula como recurso educativo los podemos encontrar en Del
Castillo, Herrero, Garcia Varela, Checa y Monjelat (2012), Garcia Gigante (2009), Lacasa
(2011), Macias y Quintero (2011), Martinez Lépez, Del Cerro y Morales (2014) y Meluso,
Zheng, Spires y Lester (2012). En lo que respecta a la utilizacion de apps en el aula podemos
sefialar ejemplos, tales como, lo presentado en Ebner, Schénhart y Schon (2014) o en Villalba,
Escribano, Lavandera y Bemposta (2015). A través de estos recursos tecnolégicos se estan
trabajando diferentes areas o asignaturas, contenidos o competencias. De acuerdo con esto,
podemos plantearnos ¢ por qué no utilizar estos recursos tecnoldgicos para el tratamiento en el
aula de Educacion Primaria de los contenidos relativos a las partes del cuerpo humano y a los
aparatos que realizan las funciones vitales del ser humano?

Por ello, en este trabajo se realizard una revision sistematica de las aplicaciones
disponibles en la App Store (es decir, disponibles para el sistema operativo iOS) que nos
permitirian trabajar contenidos relativos al cuerpo humano, buscando entre las aplicaciones
clasificadas como “juego” en al App Store (lo que podria entenderse que son apps en formato
videojuego o juego digital).

2. Metodologia

Utilizaremos una metodologia de revision sistematica, teniendo en cuenta los pasos
seguidos por Bender et al (2013), en lo que respecta a la busqueda y la seleccion de las
aplicaciones, pero centrandonos en el ambito en el que estamos trabajando, es decir, el
aprendizaje de las partes del cuerpo humano y los aparatos que realizan funciones vitales en la
etapa de Educaciéon Primaria. A su vez, también se tendrd en cuenta las consideraciones
realizadas por Sdnchez-Meca (2010) y Boland et al. (2014) para el proceso de realizacién de
una revisién sistematica. También, otros estudios que se tendrdn presentes en ciertas
cuestiones en la linea de revisiones sistematicas relativas a aplicaciones informéticas
encontramos Nicholas, Larsen, Proudfoot y Christensen (2015), Mangone, Lebrun y Muessing
(2016) y Muessig, Pike, LeGrand y Hightow-Weidman (2013), todos ellos relacionados con el
ambito de la salud y la medicina.

Teniendo en cuenta la metodologia, se hace preciso plantearse de manera clara y concisa
la pregunta que guiara nuestra revision, de la que, a su vez, podremos obtener los objetivos a
alcanzar y la definicién de los criterios de inclusién y exclusién de la revision. De esta forma
nos planteamos: “; Existen apps en formato videojuego o juego digital que nos permita trabajar
cuestiones referidas al cuerpo humano y los aparatos que realizan las funciones vitales para
menores de entre 6 y 12 afios de edad disponibles para sistema operativo iOS y de manera
gratuita?”. Consideramos el hecho de que sean gratuitas puesto que son mas accesibles para
el publico en general a la par que para los docentes y escuelas, pues no requiere realizar
inversion para su prueba ni para su utilizacion en el aula. De este modo, los objetivos son:

1. Conocer si existen apps en formato juego/juego digital/videojuego que versen sobre
contenidos relativos al cuerpo humano y los aparatos que realizan las funciones vitales
del organismo, siendo dichas apps para sistema iOS.

2. Conocer si entre dichas apps en formato juego/juego digital/videojuego con dicha
tematica hay para alumnado entre 6 y 12 afos (edades de la etapa de Educacién
Primaria).

3. Conocer si entre dichas apps, existen algunas de ellas que puedan descargarse de
manera gratuita.

68



En base a esto, hemos de plantearnos los criterios de demarcacion de la blsqueda, lo que
nos permitira incluir y excluir apps a la hora de realizar la bdsqueda en la App Store de
Apple/iOS:

Sistema operativo iOS. Por este motivo, Unicamente revisaremos la tienda de
aplicaciones de las apps disponibles para este sistema
operativo: App Store

Caracteristicas de la App Temética o contenidos relativos al cuerpo humano y los
aparatos que realizan las funciones vitales del organismo.

Aparecer en los resultados de blsqueda con alguno de los
términos de blsqueda utilizados (orden alfabético):
Anatomia; Anatomy; Aparato digestivo; Aparato locomotor;
Aparato reproductor; Aparato respiratorio; Aparatos; Body;
Bone; Bones; Corazén; Circulatory System; Cuerpo; Cuerpo
humano; Digestive System; Esqueleto; Estdmago; Excretor;
Gusto; Hearing; Hueso; Huesos; Human being; Human Body;
Kidney; Lung; Lungs; Musculoskeletal System; Nervous
System; Oido; Olfato; Organos; Organs; Partes del cuerpo;
Parts of the body; Pulmén; Pulmones; Reproductive System;
Respiratory System; Rifidn; Senses; Sentido; Sentidos; Ser
Humano; Sight; Sistema cardiovascular; Sistema circulatorio;
Sistema digestivo; Sistema nervioso; Skeleton; Smell;
Stomach; Tacto; Taste; Touch; Urinary System; Vista.

En cuanto al precio, deben ser aplicaciones de descarga
gratuita

En cuanto a la categoria de busqueda, deben estar
clasificadas en la categoria “Juegos”. Por lo cual, podremos
considerar que tienen formato juego digital o videojuego.

Deben ser aplicaciones que estén dirigidas o puedan ser
utilizadas por alumnado entre 6 y 12 afos (edades de la
etapa de Educacién Primaria).

En cuanto al lenguaje, las aplicaciones deben estar en
espafiol 0 no precisar de texto para entender y comprender el
juego y saber como jugar.

Tabla 2. Criterios de demarcacion de la busqueda.

El 25 de febrero de 2016 se realiz6 la busqueda con dichos términos indicados en la
tabla 2 utilizandolos en el buscador destinado a tal efecto en la App Store. Ademas, para
asegurarnos del hecho de que fueran adecuadas a los criterios anteriormente sefalados, se
seleccioné las opciones “Gratis” (en el apartado dedicado al precio) y “Juegos” (en el apartado
de dirigido a las categorias). A continuacién se procedié a revisar las aplicaciones que
aparecian en los resultados de blsqueda de cada uno de los términos y se descargaron
aquellas que, por su descripcién en los datos de la aplicacién, parecian potencialmente
interesantes y adecuadas a nuestros criterios (el tema que nos ocupa da lugar en los
resultados de busqueda, por ejemplo, a aplicaciones referidas a realizacién de ejercicio o
deporte, lo que no se ajusta a nuestras expectativas, o sobre el &mbito de los animales, lo que
tampoco esta en nuestro enfoque). Las aplicaciones descargadas se probaron y se hizo un
segundo proceso de seleccion de aplicaciones a tener en cuenta.

Se recogi6 informacion de las diferentes aplicaciones procedente tanto de la App Store
como también se anot6 informacion debido a la prueba de dichas apps en una iPad Mini 3,
incluyendo datos tales como: Titulo; Desarrollador; Afio de Ultima actualizaciéon; Tamafio;
Clasificacion (edad que sefala la App Store a partir de la cual es recomendable su uso);
Versién del sistema operativo que necesita; Existencia/Necesidad de pago por opciones dentro
de la propia app, es decir, compras integradas (porque aunque sean gratis, puede ocurrir que
dentro de la aplicaciéon sea necesario pagar por algiun elemento, nivel u opcién); Idiomas;
Cuestiones relacionadas con el cuerpo humano (clasificadas segun el trabajo de los distintos
aparatos: respiratorio, digestivo, circulatorio, excretor, reproductor, locomotor y el sistema
nervioso y los sentidos); Publicidad; Tipo de publicidad (pantalla completa, parte superior y/o
parte inferior durante el juego) y Enlace de descarga.
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3. Resultados

La busqueda de apps en formato videojuego (es decir, clasificadas como “juego”), con
descarga gratuita y para edades entre 6 y 12 afios (la App Store muestra la clasificacion 6-8
afios y 9-11 afios, que son las que hemos utilizado en nuestro caso por ser las que se aplican a
la etapa de Educacién Primaria), dio lugar al siguiente nimero de aplicaciones, en funcién del

término de busqueda (los mostramos organizados en orden alfabético):

Término de busqueda

Clasificacion por edad en App Store y
apps encontradas

6-8 afios 9-11 afos

Anatomia No No
Anatomy No 1

Aparato digestivo No No
Aparato locomotor No No
Aparato reproductor No No
Aparato respiratorio No No
Aparatos No No
Body 1 1

Bone 4 5

Bones 4 5

Corazén No No
Circulatory System No No
Cuerpo 1 3

Cuerpo humano No 2

Digestive System No 1

Esqueleto 1 No
Estomago No 1

Excretor No No
Gusto No No
Hearing 3 No
Hueso No No
Huesos No No
Human being No No
Human Body 1 2

Kidney No No
Lung No No
Lungs No No
Musculoskeletal System No No
Nervous System No No
Oido No No
Olfato No No
Organos No No
Organs No No
Partes del cuerpo No No
Parts of the body No No
Pulmon No No
Pulmones No No
Reproductive System No No
Respiratory System No No
Rifién No No
Senses 2 1

Sentido No No
Sentidos No No
Ser Humano No No
Sight 30 1

Sistema cardiovascular No No
Sistema circulatorio No No
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Sistema digestivo No 1

Sistema nervioso No No
Skeleton No No
Smell No No
Stomach No No
Tacto No No
Taste No No
Touch 5 4

Urinary System No No
Vista 2 1

Tabla 3. Apps localizadas en cada término de blsqueda

Cabe resaltar que algunas de las Apps se repiten en varios de los términos de
busqueda, es decir, aparecen en varias de las blsquedas. En este sentido, finalmente se
puede decir que la busqueda nos hizo encontrar 61 apps.

A continuaciébn, como ya mencionamos antes, se procedié a revisar todas las
aplicaciones que aparecieron en los resultados de busqueda (61), revisando su descripcién y la
informacién que se aporta de ellas en la App Store. Entonces, se descargaron las que parecian
potencialmente interesantes, pues estaban relacionadas con nuestro ambito de estudio. En
este sentido, finalmente se descargaron Unicamente 5 aplicaciones-juegos pues, a pesar de
haber localizado 61 con nuestros términos de blsqueda, las 56 restantes no estaban referidas
a nuestro campo de estudio y no respondian al objetivo que nos hemos planteado (por ejemplo,
muchas de ellas eran referidas al &mbito del aprendizaje de la lectura y otras incluso estaban
Unicamente en idioma inglés). Finalmente, de las 5 apps-juegos descargadas, Unicamente dos
pueden encajar en nuestros criterios de busqueda:

Titulo. Monster Heart Medic

Desarrollador. University of California, Berkeley's
Lawrence Hall of Science

Afio de Ultima actualizacion. 2015

Tamafio. 81.7 MB

Clasificacién (Edad que sefala la App Store a partir | Clasificacion 4+

de la cual es recomendable su uso). Pensada para nifios de 9 a 11 afios

Versién del sistema operativo que necesita. Requiere i0OS 6.0 o0 posterior.
Compatible con iPhone, iPad y iPod
touch.

Existencia/Necesidad de pago por opciones dentro | No
de la propia app, es decir, compras integradas

Idiomas. Inglés y espafiol.

Cuestiones relacionadas con el cuerpo humano | Aparato circulatorio
(clasificadas segun el trabajo de los distintos
aparatos: respiratorio, digestivo, circulatorio,
excretor, reproductor, locomotor y el sistema
nervioso y los sentidos).

Publicidad. No

Tipo de publicidad (pantalla completa, parte superior | No
y/o parte inferior durante el juego).

Descarga https://itunes.apple.com/us/app/monster-
heart-medic/id973303004?mt=8

Tabla 4. Datos de la app-juego “Monster Heart Medic”.

Titulo. Science Heroes: Sistema Digestivo para
nifos

Desarrollador. Yogome, Inc

Afio de Ultima actualizacion. 2016

Tamafio. 78.0 MB

Clasificacion (Edad que sefiala la App Store a partir | Clasificacion 9+.

de la cual es recomendable su uso). Pensada para nifios de 9 a 11 afios

Versién del sistema operativo que necesita. Requiere iOS 6.0 o posterior.
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Compatible con iPhone, iPad y iPod
touch.

Existencia/Necesidad de pago por opciones dentro | Si.
de la propia app, es decir, compras integradas

Idiomas. Inglés y espafiol.
Cuestiones relacionadas con el cuerpo humano. Aparato digestivo
Publicidad. No

Tipo de publicidad (pantalla completa, parte superior | No
y/o parte inferior durante el juego).

Descarga https://itunes.apple.com/mx/app/science-
heroes-sistema-
digestivo/id712391869?mt=8

Tabla 5. Datos de la app-juego “Science Heroes: Sistema Digestivo para nifios”
4. Conclusiones.

La pregunta que guiaba nuestro planteamiento era si existian Apps en formato videojuego
0 juego digital que nos permitan trabajar cuestiones referidas al cuerpo humano y los aparatos
que realizan las funciones vitales para menores de entre 6 y 12 afios de edad disponibles para
sistema operativo iOS y de manera gratuita. En este sentido, podriamos contestar que si pero
con muchas limitaciones a tener en cuenta. De las 61 apps-juegos inicialmente localizadas y
potencialmente relevantes, que se obtuvieron a raiz de los términos de basqueda, Unicamente,
después del proceso de revisién y descarga, se han podido seleccionar 2 de ellas, lo que es un
namero extremadamente limitado.

Como hemos visto anteriormente, estas dos aplicaciones permiten trabajar algunas de las
cuestiones del cuerpo humano, como es el sistema circulatorio (en el caso de la primera de
ellas) y el sistema digestivo (en el caso de la segunda). Ademas, ambas estan pensadas para
nifios de entre 9 y 11 afios. Por otra parte, como aspecto positivo a tener en cuenta, el peso en
término de MB no es elevado lo que facilita tenerlas instaladas en los dispositivos. Sin
embargo, también cabe sefialar que la segunda de ellas nos ha solicitado registro, lo que a la
hora del aula puede dificultar su uso.

En cuanto a las limitaciones, como ya hemos sefialado, 2 aplicaciones-juegos se convierte
en un numero extremadamente limitado, que solamente trabaja una de ellas el sistema
digestivo y la otra el sistema circulatorio, dejando otros sistemas sin presencia de apps-juegos
en nuestro estudio, como el sistema respiratorio, excretor o reproductor. Estos aparatos
cumplen funciones vitales de organismo y, como hemos sefialado, estdn presentes dichos
contenidos en el curriculo basico a trabajar en la etapa de Educacion Primaria.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, como prospectiva o lineas de trabajo futura
planteamos la ampliacién de la busqueda en otros sistemas operativos, como Android o
Windows Phone, a la par que en otros sistemas de distribucion de videojuegos como puede ser
a través de paginas webs o, incluso, en redes sociales. Ademas, consideramos necesario en
un futuro buscar en la categoria “educacion” (categoria diferente a la de “juegos”), pues podria
haber apps clasificadas dentro de ella y con posible formato juego. A su vez, el &mbito de las
apps y los videojuegos es un ambito en continuo cambio y crecimiento, por lo que aparecen
nuevas aplicaciones por momentos, lo que nos permite plantearnos la basqueda en un futuro
de otras aplicaciones para conocer si ha ocurrido un cambio en los elementos presentes,
desarrollandose y publicAndose nuevos juegos en las diferentes tiendas de aplicaciones.
Ademas, desde esta situacién, planteamos encarecidamente la creacién y desarrollo de apps-
juegos en esta linea, que fusionen el juego y los contenidos relativos al cuerpo humano,
respondiendo a este vacio o nicho localizado, permitiendo el trabajo lidico en el aula y
posibilitando la realizacion de experiencias de Game-Based Learning en la etapa de Educacion
Primaria en torno a los contenidos del cuerpo humano.
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