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Resumen

La promocion de la salud en edades tempranas a través de la tecnologia gamificada
ha emergido en los ultimos afios como una estrategia innovadora con grandes
posibilidades educativas para mejorar areas especificas de los habitos saludables
como la higiene, la alimentacion, la actividad fisica o la educacion digital entre otras,
siendo necesaria la implicacion de todos los d&mbitos que rodean a nifios, nifias y
adolescentes, especialmente del contexto familiar, con el fin de alcanzar un bienestar
integral. En concreto, destacan las aplicaciones moviles (apps) que incorporan
contenidos relacionados con la salud y estan dirigidas a nifios, nifias y adolescentes.
Sin embargo, la gran mayoria no cuentan con respaldo cientifico basado en
conocimiento experto. Este estudio busca crear un instrumento soélido y fiable para
que las familias evaluen la calidad de este software, asegurando su uso educativo y
seguro. Se trata de un cuestionario de 39 items organizados en seis dimensiones. Tras
una prueba piloto con 33 familias, los resultados de los analisis estadisticos
realizados han revelado unas propiedades psicométricas muy favorables, sugiriendo
la utilidad del instrumento para apoyar a las familias en la seleccion de este tipo de
apps educativas.

Palabras clave: validacion, instrumento, aplicaciones méviles, habitos saludables,
menores.

Abstract

The promotion of health in early ages through gamified technology has emerged in
recent years as an innovative strategy with great educational potential to improve
specific areas of healthy habits such as hygiene, nutrition, physical activity, or digital
education, among others, requiring the involvement of all environments surrounding
children and adolescents, especially the family context, in order to achieve overall
well-being. Specifically, mobile applications (apps) that incorporate health-related
content and target children and adolescents are notable. However, the vast majority
lack scientific support based on expert knowledge. This study aims to create a robust
and reliable instrument for families to assess the quality of this kind of software,
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ensuring its educational and safe use. The instrument consists of a questionnaire with
39 items organized into six dimensions. Following a pilot test with 33 families, the
results of the statistical analyses conducted have revealed highly favorable
psychometric properties, suggesting the utility of the instrument in supporting
families in selecting such educational apps.

Key words: validation, instrument, mobile applications, healthy habits, minors.

1. Introduccion

Los hébitos saludables, entendidos como un fendmeno social, adquieren importancia a lo
largo de todas las etapas de la vida. Estos tienen su origen en una declaracion de la
Organizaciéon Mundial de la Salud [OMS] (2004) en la cual, mediante la Estrategia
mundial sobre régimen alimentario, actividad fisica y salud, se destaco la necesidad de
hacer frente a la alimentacion poco saludable y el sedentarismo, identificados como
factores de riesgo en nifios, nifias y adolescentes, con el propdsito de prevenir afecciones
o enfermedades. Al respecto, los hdbitos saludables se definen como el conjunto de
comportamientos tanto individuales como colectivos orientados a alcanzar una calidad de
vida Optima y una salud integral, caracterizada por ausencia total de enfermedades (Salas-
Cabrera, 2015).

Las areas clave de los habitos saludables incluyen higiene, alimentacion, actividad fisica,
prevencion de adicciones, rutinas de descanso, educacion sexual, educacion emocional,
educacion vial, educacion en valores, educacion ambiental, educacion digital, asi como
aprovechamiento del ocio y tiempo libre (Delgado-Fernandez y Tercedor-Sanchez, 2021;
Ramos-Gordillo, 2003; Sanchez-Alvarez, 2007).

En este sentido, cada vez es mayor el uso de la tecnologia, especialmente de los
dispositivos moéviles como smartphones o tablets, por parte de todos los sectores de la
poblacioén, para gestionar diversos aspectos de la vida, como soporte laboral,
comunicarse, para entretenimiento, en el contexto educativo, etc.

En concreto, en los ultimos afios se han incrementado exponencialmente el desarrollo y
la difusion de apps que incorporan contenidos sobre salud y son pertenecientes al ambito
de la salud movil (del término en inglés mobile health; mHealth). Este concepto fue
adoptado por la OMS (2011) y tiene que ver con la practica médica y de salud publica
apoyada por dispositivos moviles como smartphones, tablets o relojes inteligentes entre
otros.

Considerando las aportaciones de autores y autoras como Alexandrou et al. (2023),
Thornton et al. (2021) y Zahid et al. (2020), las apps ofrecen posibilidades educativas
muy interesantes para motivar a nifios, nifias y adolescentes a adoptar comportamientos
saludables. Asimismo, en muchas de ellas se integran técnicas de juego que combinan el
entretenimiento y el aprendizaje a través de elementos gamificados, lo que da lugar a
grandes ventajas para la educacion (Brown et al., 2022).

Zichermann y Cunningham (2011) explican que en la gamificacion se recurre al juego y
a ciertas caracteristicas vinculadas con la accion de jugar para lograr unos determinados
resultados de aprendizaje y una modificacion de la conducta en situaciones que por si
mismas no son ludicas.

Recientemente, se han intensificado los proyectos de disefio y desarrollo de apps
gamificadas centradas en la promocion de hébitos saludables en nifos, nifias y
adolescentes (Brown et al., 2020; Campos et al., 2019; Fuemmeler et al., 2020; Kim et
al., 2021; Martin et al., 2020; Mehta et al., 2021; Schmidt et al., 2020).
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Sobre este tipo de apps, Chan et al. (2017) y Jeminiwa et al. (2019) ponen de relieve que
la poblacion mas joven prefiere utilizar apps pertenecientes al ambito de la mHealth
porque mantienen el compromiso y la participacion por medio de la gamificacion. De
hecho, la incorporacion de elementos gamificados en estas apps no solo aumenta la
motivacion y la implicacion, sino que también genera conductas saludables positivas
(Jamaludin et al., 2021; Sousa et al., 2020).

Si bien hay una gran proliferacion de apps de salud disponibles actualmente en el
mercado, destacando entre ellas las dirigidas a nifios, nifias y adolescentes, sumado a las
oportunidades educativas que presenta la gamificacion para la adquisicion de habitos
saludables en estas edades, hay una falta de informacion considerable acerca de la calidad
y la fiabilidad de este tipo de software, ya que son muy pocas las apps que estan reguladas
y respaldadas por evidencia cientifica con respecto a sus contenidos, caracteristicas y
funcionalidades (Cheng et al., 2020; Martin-Fernandez et al., 2020).

En consecuencia, la desinformacion y la adopcion de conductas negativas para la salud
se han ido extendido en la infancia y la adolescencia al utilizar apps de baja calidad con
informacion no verificada (Frontini et al., 2020); de ahi la dificil tarea de localizar
aquellas apps de mayor calidad, seguras y con un disefio ajustado a la edad de los usuarios
y las usuarias finales basado en conocimiento experto (Albrecht et al., 2018; Exposito-
Lopez et al., 2023). Ademas, hay una falta de estudios empiricos sobre la evaluacion de
la calidad de este tipo de apps destinadas a nifos, nifias y adolescentes (Jeminiwa et al.,
2019).

Por lo tanto, a fin de poder guiar y ayudar a los agentes educativos a seleccionar
adecuadamente tecnologia educativa de calidad, el objetivo principal de este estudio es
disefiar y desarrollar un instrumento de medida dirigido a las familias so6lido, fiable, con
items que se ajusten y representen bien a los constructos, y con unas 6ptimas propiedades
psicométricas para evaluar la calidad de las apps gamificadas orientadas a la promocion
de hébitos de vida saludable en el alumnado de educacion primaria y secundaria.

2. Método
2.1. Enfoque metodoldgico

Este estudio parte de un disefio de investigacion de corte cuantitativo basado en los
principios de un enfoque descriptivo y de correlacion, donde se ha realizado una prueba
piloto en forma de intervencion, la cual tiene que ver con administrar el instrumento a
sujetos con caracteristicas similares a la muestra objetivo a efectos de ajustar items
susceptibles de modificacion (operatividad, redaccion, etc.) y mejorar la propia apariencia
del instrumento (Hernandez-Sampieri et al., 2006).

2.2. Participantes

Se ha llevado a cabo un muestreo no probabilistico, por cuotas, de manera deliberada, por
conveniencia y accesibilidad. Autores como McMillan y Schumacher (2005) exponen
que el muestreo no probabilistico es la forma de muestreo mas comun en la investigacion
educativa, a través del cual se selecciona a un grupo de personas por la accesibilidad en
lugar de recurrir a la aleatoriedad. Por lo tanto, la seleccion de sujetos se basa en
caracteristicas de interés para el estudio, quedando las cuotas definidas previamente para
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garantizar la representatividad de la muestra en funcion de la poblacion (Herndndez-
Sampieri et al., 2006; Herndndez-Sampieri y Mendoza-Torres, 2018).

En este sentido, la muestra ha quedado constituida por un total de 33 sujetos (padres,
madres, tutores legales, etc.) con hijos, hijas 0 menores a cargo escolarizados entre el 3.
curso de educacion primaria y el 2.° curso de educacion secundaria obligatoria (ESO) de
siete centros educativos diferentes de Huelva capital y provincia.

Segiin McMillan y Schumacher (2005), dado que un estudio piloto con al menos diez
individuos puede revelar necesidades de ajuste en un cuestionario, se ha conseguido un
tamafio muestral adecuado.

En cuanto a las caracteristicas sociodemograficas de las familias participantes, que han
englobado factores como el género y la edad, han participado 27 mujeres (81,8%) y seis
hombres (18,2%). El rango de edad ha abarcado desde los 31 hasta los 52 afios, con una
media que se ha situado en los 44,73 afios.

2.3. Instrumento

Las dimensiones e items del cuestionario propuesto provienen de un estudio de tesis que
incluyo una revision exhaustiva de la literatura sobre instrumentos de evaluacion de apps
de salud e indicadores de gamificacion en el disefio de apps destinadas al fomento de
habitos saludables en nifios, nifias y adolescentes (Delgado-Morales y Duarte-Hueros,
2022; 2023), teniendo como objetivo principal desarrollar un marco de evaluacion de la
calidad de este tipo de software dirigido al alumnado de educacién primaria y ESO.
Posteriormente, las dimensiones y los indicadores iniciales se han validado tedricamente
a través de dos técnicas: (1) grupo de discusion con cinco personas expertas en métodos
de investigacion, tecnologia educativa y promocién de la salud, y (2) entrevista
semiestructurada con un sujeto experto en metodologias de investigacion.

Una vez reagrupados los items en subdimensiones, se ha acudido a un juicio de 20
expertos y expertas en educacion, tecnologia educativa, salud, métodos de investigacion,
informatica y desarrollo de software. Este niumero de sujetos participantes se ha
determinado conforme a Rubio et al. (2003), quienes recomiendan seleccionar al menos
tres personas por grupo de profesionales.

Tras calcular el indice de validez de contenido de un item (/-CVI), de la escala (S-CVI) y
el estadistico Kappa de Cohen modificado (k*), presentado por Polit et al. (2007), se han
encontrado valores excelentes segin Lynn (1986) y Polit et al. (2007), con una
concordancia casi perfecta entre jueces.

Finalmente, se ha construido un cuestionario de 39 items de escala tipo Likert 1-6 puntos
(1=Muy en desacuerdo; 6=Muy de acuerdo) y tres items de respuesta abierta. Los items
estan asociados a seis dimensiones: “Disefio grafico y visual de la interfaz”, “Usabilidad
de la app”, “Informacion”, “Proteccion de datos”, “Gamificacion” y “Satisfaccion”.
Puede consultar la propuesta de cuestionario completa en el anexo.

2.4. Procedimiento

Con el propoésito de solicitar la colaboracion de las familias, se ha contactado via
telefonica con un grupo de docentes mentores (tutores y tutoras) de educacion primaria y
ESO que trabajan en centros educativos de Huelva capital y provincia.

Tras obtener el compromiso de participacion de las familias, a través del correo
electronico se ha remitido a dicho grupo de docentes mentores el enlace al cuestionario
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en linea, junto con los detalles de la prueba piloto, para su difusion entre padres, madres,
tutores legales, etc.

La prueba piloto ha consistido en probar apps asignadas al azar y valorarlas con la version
inicial del cuestionario. Estas han sido “Healthy Jeart” y “Con la comida SI se juega”,
dos apps dirigidas a nifos, nifias y adolescentes de entre 8 y 16 afos, gratuitas y
monolingiies (en idioma espafiol), creadas para fomentar la adopcion de conductas
saludables de manera didactica y ladica.

Las familias han probado de manera independiente una de las anteriores apps durante un
periodo de prueba de dos semanas, con la posibilidad de hacerlo junto a sus hijos, hijas o
menores a cargo.

Este estudio ha contado con la aprobacion del Comité de Etica de la Investigacion
Provincial de Huelva con cédigo interno 0611-N-23.

2.5. Analisis de datos

Los datos recopilados han sido almacenados y procesados utilizando el programa de
analisis estadistico IBM SPSS Statistics (version 27.0.1.0). Asimismo, los datos han sido
previamente organizados y depurados en el programa Microsoft Excel (version 16.69.1).
Se ha calculado para cada escala del cuestionario los estadisticos descriptivos de la
muestra, examinando diferentes propiedades para observar si los datos tienen una
distribucion normal: medias, desviaciones tipicas, asimetria y curtosis.

Ademas, con el objetivo de explorar la relacion entre las variables de cada escala, se han
analizado las correlaciones no paramétricas de los items por medio del coeficiente de
correlacion de Spearman dado que la muestra es inferior a 50 sujetos (Razali y Wabh,
2011).

Posteriormente, se ha analizado la consistencia interna de las escalas calculando el
coeficiente Alfa de Cronbach a fin de identificar items poco consistentes (se han excluido
items con valores 0=<0,3).

Para determinar la estructura factorial del cuestionario y las asociaciones entre variables,
se ha realizado un andlisis factorial exploratorio (AFE) empleando la extraccion de
maxima verosimilitud y la rotacion Varimax. Siguiendo a Nunnally y Bernstein (1995),
se han obviado los valores inferiores a 0,30 y se han aceptado cargas factoriales superiores
a 0,50.

En las escalas con mas de un factor, se ha llevado a cabo un analisis adicional de la
fiabilidad y las correlaciones item-total corregido. También se ha evaluado el ajuste del
modelo mediante el analisis de ecuaciones estructurales, con el software IBM SPSS Amos
(version 18), segun los criterios de Byrne (2010), Hu y Bentler (1999) y Kline (2010):
CMIN/DF entre 2 y 5; CFI, IFT y NFI >0,90; RMSEA <0,06; y HOELTER >200.

3. Resultados
3.1. Dimension 1: Escala “Disefio grafico y visual de la interfaz”

Indices descriptivos

En la Tabla 1 se muestran los datos descriptivos y los indices de asimetria y curtosis de
la escala “Disefio grafico y visual de la interfaz”.
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Tabla 1.
Estadisticos descriptivos e indices de asimetria y curtosis de la escala "Diserio grafico y
visual de la interfaz"

Variables Minimo Maximo Media Desviacion Asimetria Curtosis

Vla 3 6 5,30 ,883 -1,236 970
V1b 3 6 5,18 1,950 -,851 -,337
Vie 2 6 530 984 -1,715 3,143
V2 3 6 5,30 ,810 -1,002 ,519

En la primera escala de cuatro items, el valor méximo ha sido 6 y el minimo,
mayoritariamente, entre 2 y 3. La media ha sido superior a 5, indicando altas puntuaciones
de los sujetos. Asimismo, las desviaciones tipicas han mostrado menor dispersion y
variabilidad, aunque se da un alto grado de incidencia de las variables en el disefio de una
app de este tipo. La distribucion de los valores ha presentado una asimetria negativa, con
puntuaciones mas extremas situadas por debajo de la media. La curtosis ha sido
generalmente positiva, mostrando una distribucion leptocurtica. De acuerdo con Kline
(2005), todos los valores se han tomado como aceptables.

Correlaciones item-total

A continuacion, las correlaciones item-total han sido todas significativas en el nivel ,01
(bilateral) y en el nivel ,05 (bilateral) (Tabla 2); lo que indica que puede haber un factor
latente que las origina.

Tabla 2.
Correlaciones item-total de la escala “Diserio grdfico y visual de la interfaz”
Via Vlib Vie V2

Via 1

Vib ,587** 1

Vic ,420% ,699%* 1

V2 ,601** 618*%* 660** 1

Notas:
** La correlacion es significativa en el nivel ,01 (bilateral).
* La correlacion es significativa en el nivel ,05 (bilateral).

Fiabilidad

En esta primera escala de “Disefio grafico y visual de la interfaz”, formada por cuatro
items, se ha obtenido un indice de fiabilidad de ,855; lo que se traduce en una consistencia
interna bastante satisfactoria. Ademas, los valores parciales de cada item han sido todos
superiores a 0,6 con un alto grado de correlacion (Tabla 3).
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Tabla 3.
Indices de fiabilidad de la escala "Disefio grdfico y visual de la interfaz"
Alfa de Cronbach total de la escala ,855

Variables CIT-C Alfa de Cronbach si el elemento se ha suprimido

Vla 655,832
V1b 790 773
Vie 616,853
V2 748,799

Nota: CIT-C: Correlacion item-total corregida.
Dimensionalidad

Seguidamente, se ha realizado un AFE a fin de comprobar la estructura factorial de la
escala mediante el método de extraccion de maxima verosimilitud y el método de rotacién
Varimax. En la Tabla 4 se puede observar que se ha extraido un unico factor que explica
el 61,15% de la varianza, y cuyas variables han tenido todas cargas factoriales superiores
a 0,60. Por estas razones, se intuye que los items reflejan bien el constructo.

Tabla 4.
Estructura factorial exploratoria de la escala "Diseno grafico y visual de la interfaz"
KMO=,738; Bartlett, ¥>=60,508; gl=6; P<,000 F1

Variables Carga del factor
Vib ,856

V2 ,814

Vla , 757

Vic ,692

Varianza explicada (%) 61,152

Dado que se ha extraido un unico factor, se ha comprobado la unidimensionalidad
siguiendo el criterio de Kaiser (1960); es decir, el autovalor del primer componente tiene
que ser >1. La regla se cumple y, por lo tanto, se trata de una escala unifactorial (Tabla
5).

Tabla 5.
Varianza total explicada de la escala “Disernio grafico y visual de la interfaz”
Varianza total explicada

Factor Autovalores iniciales Sumas de cargas al cuadrado de la extraccion
Total % de varianza % acumulado Total % de varianza % acumulado

1 2,814 70,340 70,340 2,446 61,152 61,152

2 ,639 15,978 86,318

3 ,315 7,874 94,192

4 ,232 5,808 100,000

Nota: Método de extraccidon: maxima verosimilitud.
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3.2. Dimension 2: Escala “Usabilidad de la app”
Indices descriptivos

Tal como se expone en la Tabla 6, los estadisticos descriptivos y los indices de asimetria
y curtosis en la segunda escala de siete items, como en la escala anterior, han sido
aceptables. Se destaca que el valor minimo ha sido mas elevado. La curtosis ha sido
mayoritariamente negativa, indicando una distribucion platicurtica.

Tabla 6.
Estadisticos descriptivos e indices de asimetria y curtosis de la escala "Usabilidad de la

”

app

Variables Minimo Maximo Media Desviacion Asimetria Curtosis

V3 4 6 542,663 -,733 -,446
V4 4 6 542 561 -,250 -,895
V5sa 4 6 552  ,667 -1,067 ,050
V5b 4 6 521  ,740 -,366 -1,039
Ve 4 6 5,30 ,770 -,595 -1,033
Vo6 3 6 527  .,839 -,907 ,064
V7 4 6 5,36 ,699 -,647 -,669

Correlaciones item-total

Si bien en esta segunda escala “Usabilidad de la app” predominan correlaciones
significativas en el nivel ,01 (bilateral) y en el nivel ,05 (bilateral), hay ciertas variables
que no han correlacionado bien con el resto y/o han tenido una baja puntuacion (Tabla 7).
Es el caso de las variables V3 “Pienso que podria resultar facil para los usuarios y las
usuarias aprender a usar las funciones de la app”; V4 “Pienso que podria resultar facil
para los usuarios y las usuarias aprender a navegar a través de la app (p.€j., la informacion
se localiza alli donde se espera encontrar sin necesidad de hacer esfuerzos)”; y V7 “En la
app aparecen todos los enlaces de pantalla necesarios para acceder a las ubicaciones
deseadas (p.ej., volver al ment principal, salir del juego, etc.)”.

Tabla 7.
Correlaciones item-total de la escala "Usabilidad de la app"
V3 V4 V5a V5b V5¢ V6 V7
V3 1
V4 537**
VS5a 246  ,535** |
V5b ,352*% 593** 770%* |
V53¢ ,100  ,448** [757** 800** 1
V6 ,099 315  ,603**% 586%* 656** 1|
V7 328 327 )347*  391* 301  ,387* 1

Notas:
** La correlacion es significativa en el nivel ,01 (bilateral).
* La correlacion es significativa en el nivel ,05 (bilateral).
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Fiabilidad

En esta segunda escala de “Usabilidad de la app”, integrada por siete items, se ha
alcanzado un indice de fiabilidad de ,871. De este modo, la consistencia interna, al igual
que en la escala anterior, ha sido bastante adecuada (Tabla 8). No obstante, se ha decidido
suprimir finalmente la variable V3 antes mencionada, pues la literatura recomienda
excluir los items con valores por debajo de 0,45.

Tabla 8.
Indices de fiabilidad de la escala "Usabilidad de la app"
Alfa de Cronbach total de la escala 871

Variables CIT-C Alfa de Cronbach si el elemento se ha suprimido

V3 366 886
V4 645 856
Vsa 778,836
Vsb 847 824
Ve 738,840
V6 680,850
\'%/ 528,868

Nota: CIT-C: Correlacion item-total corregida.
Dimensionalidad

Tras un andlisis iterativo, se han eliminado las variables V4 y V7 anteriormente descritas
al tener cargas factoriales débiles <0,50 y/o saturar en varios factores. Estas dos variables,
junto con la variable V3 excluida tras el anélisis de la fiabilidad, no han correlacionado
bien con el resto.

Por consiguiente, puede apreciarse en esta segunda escala que se ha extraido un tnico
factor que explica el 73,38% de la varianza, teniendo las cuatro variables que lo
componen cargas factoriales superiores a 0,70 (Tabla 9). En base a estos valores, se intuye
que los items parecen medir el mismo constructo.

Tabla 9.
Estructura factorial exploratoria de la escala "Usabilidad de la app"
KMO=,846; Bartlett, y>=87,729; gl=6; P<,000 F1

Variables Carga del factor CIT-C
Vsc 910 ,852
V5b ,899 ,837
V5Sa ,864 ,810
A ,743 ,713
Alfa de Cronbach total ,910

Varianza explicada (%) 73,385

Nota: CIT-C: Correlacion item-total corregida.
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De nuevo, se ha analizado la unidimensionalidad al haberse extraido un tunico factor,
confirmando que se trata de una escala unifactorial (Tabla 10).

Tabla 10.

Varianza total explicada de la escala "Usabilidad de la app”
Varianza total explicada

Factor Autovalores iniciales Sumas de cargas al cuadrado de la extraccion
Total % de varianza % acumulado Total % de varianza % acumulado

1 3,188 79,699 79,699 2,935 73,385 73,385

2 ,405 10,134 89,834

3 ,225 5,621 95,454

4 ,182 4,546 100,000

Nota: Método de extraccion: maxima verosimilitud.
3.3. Dimension 3: Escala “Informacion”
Indices descriptivos

En la Tabla 11 se observa que en esta tercera escala de 13 items, una vez mas, los
estadisticos descriptivos y los indices de asimetria y curtosis se han tomado como
aceptables. A diferencia de las escalas anteriores, el valor minimo se ha situado en 1y 2
en la mayoria de las variables. La media, entre 4,97 y 5,52, ha revelado puntuaciones
elevadas de los sujetos. Nuevamente, la curtosis ha sido positiva en su totalidad.

Tabla 11.
Estadisticos descriptivos e indices de asimetria y curtosis de la escala "Informacion”
Variables Minimo Maximo Media Desviacion Asimetria Curtosis

V8a 4 6 5,52 712 -1,160 ,034
V&b 2 6 545  ,869 -2,283 6,835
VO9a 2 6 5,12 ,053 -1,280 1,308
Vob 1 6 4,97 1,159 -1,477 2,936
V9c 1 6 5,12 1,139 -1,872 4,372
V10a 2 6 545 833 -2,441 8,395
V10b 1 6 5,42 1,001 -2,963 11,491
V11 3 6 542,867 -1,589 2,018
V12a 1 6 515 1,278 -1,832 3,082
V12b 1 6 5,33 1,080 -2,470 7,567
Vi2c 1 6 5,18 1,236 -1,846 3,226
V13a 1 6 5 1,414 -1,764 2,616
V13b 2 6 5,27 1,069 -1,569 1,938

Correlaciones item-total

En cuanto a las correlaciones item-total, han sido todas significativas en el nivel ,01
(bilateral) y en el nivel ,05 (bilateral) (Tabla 12).
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Tabla 12.
Correlaciones item-total de la escala "Informacion"
V82 V8b  V9a V9b  V9¢ VI10a VIOb VIl VI2a VI2b VI2¢ V13a VI3b

V8a 1

V8b ,660%* 1

V9a  ,486** 609%* |

VOb  423%  44TFF 771 |

V9c L AIT*  549%%  536%%  686%* |

V10a ,614%* 436%  420% 385%  410% |

VI0b ,676%* 667**% ,556%*% 562%% 549%*% 762%x |

V11 ,595%%  435%  420%  A453%F  474%%  4T0%*  679%* |

V12a ,693%% 580%* 5Q1%% 53@k* 454wk 508%x  82*E  650%* |

VI2b ,520%% A454%%  442%  ARS*E  ATIHE  A45%x  J30%* 635%x  g0** |

VI12c ,598%% 618%% |TI3%% |631%* 502%% 54TRx  Jogxk 563k g3Ek  TRO** |

V13a ,488%* 545%% GD]%%  G3]%x 532%%  GO8** RDSE* 3k TREEE | T29%E  T64** |
VI3b 493%% 508%% 500%* 661%*F 536%% 632%*  8DQFF  AQTRX 65wk 72THE @)Dk Q5T |
Notas:

** La correlacion es significativa en el nivel ,01 (bilateral).
* La correlacion es significativa en el nivel ,05 (bilateral).

Fiabilidad

Como se expone en la Tabla 13, en esta tercera escala de “Informacion”, formada por 13
items, se ha conseguido un indice de fiabilidad de ,935; es decir, la consistencia interna
ha sido excelente. Las variables menos consistentes han sido V8a “El contenido de la app
esta bien escrito y es correcto” y V10a “Teniendo en cuenta la edad de los usuarios y las
usuarias, la explicacion visual de los elementos de la app a través de graficos, imagenes,
videos, etc. es clara”, pero no se han excluido dado que los valores han sido proximos al
valor recomendado.

Tabla 13.
Indices de fiabilidad de la escala "Informacion"
Alfa de Cronbach total de la escala ,935

Variables CIT-C Alfa de Cronbach si el elemento se ha suprimido

V8a ,490 936
V&b ,764 929
VO9a ,764 928
Vob ,637 932
V9c 558,935

V10a 450 937
V10b ,840 926
V11 517 935
V12a 810,926
V12b 172,928
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Vi2e ,881 ,923
V13a 848,925
V13b ,766 928

Nota: CIT-C: Correlacion item-total corregida.
Dimensionalidad

De la misma manera que la escala que precede, se han excluido variables con cargas
factoriales débiles <0,50 y/o por saturar en varios factores después de llevar a cabo un
proceso de andlisis iterativo. Estas variables han sido V8a y V10a (anteriormente
descritas); V9a “Para alcanzar los objetivos propuestos en la app, la informacion
contenida es suficiente (p.ej., considere los enlaces a mas informacidn y recursos, no se
incluyen datos sin importancia ni explicaciones excesivas, etc.)”; V9b “Para alcanzar los
objetivos propuestos en la app, la informacion contenida es exhaustiva (p.ej., considere
los enlaces a mas informacion y recursos, no se incluyen datos sin importancia ni
explicaciones excesivas, etc.)”; V9c “Para alcanzar los objetivos propuestos en la app, la
informacion contenida es concisa (p.ej., considere los enlaces a mas informacion y
recursos, no se incluyen datos sin importancia ni explicaciones excesivas, etc.)”; V11 “La
informacion de la app proviene de una fuente confiable (p.ej., considere si la informacion
que se incluye es actual, se especifica claramente quién es el autor o la autora, etc.)”;
V13a “Los objetivos especificos que se plantean en la app (detallados en la descripcion
o dentro de la propia app) para las actividades propuestas, los desafios/retos, cada uno de
los niveles, etc. son medibles”; y V13b “Los objetivos especificos que se plantean en la
app (detallados en la descripcion o dentro de la propia app) para las actividades
propuestas, los desafios/retos, cada uno de los niveles, etc. son alcanzables™.

Las variables V8a'y V10a, a su vez, han arrojado bajos valores de consistencia interna en
el analisis de la fiabilidad, anteriormente detallado.

Asi pues, se observa en la Tabla 14 que, en esta tercera escala, la extraccion final ha
arrojado un unico factor que explica el 80,99% de la varianza. Ademas, las cinco variables
han tenido cargas factoriales por encima de 0,70 y se entiende, a priori, que reflejan
adecuadamente el constructo.

Tabla 14.
Estructura factorial exploratoria de la escala "Informacion”
KMO=,831; Bartlett, y>=182,457; gl=10; P<,000 F1

Variables Carga del factor CIT-C
Vi2c ,974 ,935
V12a ,943 ,893
VI12b 916 ,901
V10b ,866 ,881
V&b ,789 ,791
Alfa de Cronbach total ,953

Varianza explicada (%) 80,998

Nota: CIT-C: Correlacion item-total corregida.

Como en las demds escalas, se ha analizado la unidimensionalidad a partir del factor
extraido, comprobando que esta escala es también unifactorial (Tabla 15).
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Tabla 15.
Varianza total explicada de la escala "Informacion”
Varianza total explicada

Factor Autovalores iniciales Sumas de cargas al cuadrado de la extraccion
Total % de varianza % acumulado Total % de varianza % acumulado

1 4,261 85,226 85,226 4,050 80,998 80,998

2 ,367 7,335 92,560

3 ,186 3,714 96,274

4 ,133 2,657 98,931

5 ,053 1,069 100,000

Nota: Método de extraccion: maxima verosimilitud.
3.4. Dimension 4: Escala “Proteccion de datos”
Indices descriptivos

Como se muestra en la Tabla 16, los estadisticos descriptivos y los indices de asimetria y
curtosis en esta cuarta escala de cinco items, con la misma tendencia que el resto de las
escalas, han estado dentro de los valores aceptables. El valor minimo, en esta ocasion, ha
variado entre 1 y 3. La asimetria se ha mantenido negativa y la curtosis positiva.

Tabla 16.

Estadisticos descriptivos e indices de asimetria y curtosis de la escala "Proteccion de
datos"”

Variables Minimo Maximo Media Desviacion Asimetria Curtosis

V14 3 6 5,27 1,008 -1,177 ,192

V15 3 6 5,36 ,895 -1,371 1,165
V16 2 6 5,24 1,001 -1,519 2,367
V17 1 6 4,88 1,431 -1,409 1,446
V18 1 6 5,06 1,368 -1,519 1,510

Correlaciones item-total

Por su parte, las correlaciones han sido todas significativas en el nivel ,01 (bilateral)
(Tabla 17).

Tabla 17.
Correlaciones item-total de la escala "Proteccion de datos"
V14 V15 V16 V17 V18
V14 1

VI5 773 ]

V16 469*x 631%* |

VI7 521%% 500%* |733%* |

VI8 567+% ,623%* 734%* 846** |
Nota: ** La correlacion es significativa en el nivel ,01 (bilateral).
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Fiabilidad

En esta cuarta escala de “Proteccion de datos”, constituida por cinco items, se ha arrojado
un indice de fiabilidad de ,887; lo que quiere decir que esta escala posee un muy buen
grado de consistencia interna. Algo que también se justifica con los valores parciales de
cada item (Tabla 18).

Tabla 18.
Indices de fiabilidad de la escala "Proteccion de datos"
Alfa de Cronbach total de la escala ,887

Variables CIT-C Alfa de Cronbach si el elemento se ha suprimido

V14 599 890
V15 703 873
V16 842 842
V17 761 861
V18 821 841

Nota: CIT-C: Correlacion item-total corregida.
Dimensionalidad

Se ha optado, tras varios analisis, por eliminar finalmente la variable V14 “En la app se
toman medidas para proteger a menores de acuerdo con las leyes actuales” al haber
arrojado una carga factorial débil <0,50.

De este modo, tal como se expone en la Tabla 19, se puede apreciar en esta cuarta escala
que se ha extraido un solo factor que explica el 68,27% de la varianza. De las cuatro
variables que lo conforman, tres de ellas han tenido cargas factoriales >0,70. La {inica
variable con una carga factorial inferior a 0,70 ha sido V15 “Los datos confidenciales de
los usuarios y las usuarias estan protegidos y anonimizados (se garantiza la privacidad de
la informacion registrada en la app)”. Sin embargo, el valor es aceptable al ser >0,50.

Tabla 19.
Estructura factorial exploratoria de la escala "Proteccion de datos"”
KMO=,695; Bartlett, ¥>=109,537; gl=6; P<,000 F1

Variables Carga del factor CIT-C
V18 ,993 ,887
V17 919 ,800
V16 , 773 ,835
V15 ,550 ,598
Alfa de Cronbach total ,890

Varianza explicada (%) 68,274

Nota: CIT-C: Correlacion item-total corregida.

Como se ha extraido un unico factor, se ha comprobado una vez mas la
unidimensionalidad, quedando confirmado que es una escala unifactorial (Tabla 20).
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Tabla 20.
Varianza total explicada de la escala "Proteccion de datos"
Varianza total explicada

Factor Autovalores iniciales Sumas de cargas al cuadrado de la extraccion
Total % de varianza % acumulado Total % de varianza % acumulado

1 3,073 76,817 76,817 2,731 68,274 68,274

2 ,694 17,357 94,173

3 ,157 3,931 98,104

4 ,076 1,896 100,000

Nota: Método de extraccidon: maxima verosimilitud.
3.5. Dimension 5: Escala “Gamificacion”
Indices descriptivos

Se observa en la Tabla 21 que en esta quinta escala, formada por seis items, los
estadisticos descriptivos y los indices de asimetria y curtosis, con valores muy similares
sobre todo a la escala de “Informacion” y a la de “Proteccidon de datos”, se han situado
dentro de los valores aceptables.

Tabla 21.
Estadisticos descriptivos e indices de asimetria y curtosis de la escala "Gamificacion”
Variables Minimo Maximo Media Desviacion Asimetria Curtosis

V19 1 6 5,06 1,413 -1,883 2,991
V20 1 6 530 1,212 -2,313 5,406
V21 2 6 521 1,111 -1,466 1,384
V22 2 6 5,39 ,864 -2,128 6,376
V23 2 6 5,09 1,011 -1,349 1,838
V24 1 6 4,85 1,460 -1,387 1,313

Correlaciones item-total

Segun se detalla en la Tabla 22, puede observarse en esta quinta escala que todas las
correlaciones han sido significativas en el nivel ,01 (bilateral) y en el nivel ,05 (bilateral)
a excepcion de las correlaciones de la variable V22 “La app cuenta con un personaje
principal o personajes principales. Indique en qué medida considera que este aspecto es
importante y necesario para la app” con las variables V19 “La app tiene una narrativa
claramente definida (p.ej., considere si los usuarios y las usuarias pueden tomar
decisiones sobre aspectos de la historia en la que se basa la ambientacion del juego, la
posibilidad de explorar escenarios, elegir misiones, etc.)” y V21 “El contenido de la app
estd influenciado por los logros de los usuarios y las usuarias; esto es, se producen
cambios en el contenido segiin el comportamiento y el progreso dentro de la app
superando desafios/retos, completando actividades, subiendo de nivel, etc.”, cuyas
puntuaciones han sido mas bajas.
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Tabla 22.
Correlaciones item-total de la escala "Gamificacion”
V19 V20 V21 V22 V23 V24

V19 1

V20 ,475*%* 1

V21 ,706** [796** 1

V22,094  472%* 262 1

V23 383* ,406* ,546%* 375* 1

V24 522%* 535%*  641** 397* 726%* 1

Notas:
** La correlacion es significativa en el nivel ,01 (bilateral).
* La correlacion es significativa en el nivel ,05 (bilateral).

Fiabilidad

En esta quinta escala de “Gamificacion”, compuesta por seis items, se ha obtenido un
indice de fiabilidad de ,835; lo que significa que la consistencia interna ha sido bastante
satisfactoria. Cinco items han tenido valores parciales superiores a 0,6, mientras que la
variable V22, antes mencionada, ha mostrado menor consistencia (Tabla 23). No
obstante, el valor de Alfa de Cronbach no aumentaria de manera significativa si se
eliminara dicha variable; de ahi que se haya decidido mantenerla para evaluar su
comportamiento en el AFE, dada su pertinencia para el estudio.

Tabla 23.
Indices de fiabilidad de la escala "Gamificacion"
Alfa de Cronbach total de la escala ,835

Variables CIT-C Alfa de Cronbach si el elemento se ha suprimido

V19 ,627 807
V20 ,602 797
V21 J12 777
V22 269  ,860
V23 ,632  ,806
V24 , 720,785

Nota: CIT-C: Correlacion item-total corregida.
Dimensionalidad

En esta quinta escala, la extraccion ha arrojado dos factores que explican el 71,06% de la
varianza (Tabla 24): un primer factor que reune tres items sobre elementos del juego y
estrategias para aumentar el compromiso (narrativa, actividades ludicas destinadas a
fomentar un cambio positivo de habitos, progreso dentro de la app, etc.); y un segundo
factor, también con tres items, referidos a recursos de gamificacion centrados en el
personaje principal y los escenarios (interaccion, didlogos, personalizacion, etc.).
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Tabla 24.
Estructura factorial exploratoria de la escala "Gamificacion"

KMO=,705; Bartlett, ¥>=121,626; gl=15; P<,000 F1 F2

Variables Carga del CIT-C Carga del CIT-

factor factor C

V21 ,955 ,886

V20 ,837 ,781

V19 , 791 , 756

V23 ,896 ,792
V24 ,756 ,709
V22 ,586 ,509
Alfa de Cronbach total ,897 ,789

Varianza explicada (%) 40,937 30,127

Estimacion de parametros y evaluacion del ajuste

Para esta quinta escala de “Gamificacion”, se ha llevado a cabo un analisis factorial
confirmatorio (AFC) con el objetivo de comprobar la adecuacion de un modelo de dos
factores.

Como se muestra en la Figura 1, la correlacion entre los dos factores ha sido buena
(B=0,53; p<,001). Ademas, los valores en los pesos de regresion y en las covarianzas han
sido significativos.

Figura 1. Estimaciones del modelo para la escala "Gamificacion”

Como se detalla en la Tabla 25, los indices de ajuste han sido generalmente significativos
excepto RMSEA (,191>0,06) y HOELTER (29<200), los cuales son sensibles al tamafio
muestral. Sin embargo, los resultados no han sugerido una modificacion de indices. Los
valores de Chi-cuadrado (X*/gl=2,164), CFI (,921), IFI (,926) y NFI (,870) han puesto de
manifiesto que el ajuste de la escala es satisfactorio y el modelo se considera aceptable.
Por todo ello, los tres items de cada factor hacen una aportacion adecuada a la dimension
de procedencia al estar midiendo el mismo constructo.
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Tabla 25.
Indicadores de bondad de ajuste del modelo. Escala "Gamificacion"
X*gl CFI IFI NFI RMSEA HOELTER

2,164 921 ,926 ,870 ,191 29

3.6. Dimension 6: Escala “Satisfaccion”
Indices descriptivos

Atendiendo a la Tabla 26, en esta sexta y Ultima escala de cuatro items, los estadisticos
descriptivos y los indices de asimetria y curtosis se han tomado nuevamente como
aceptables, similares a los valores obtenidos en las escalas de “Informacion”, “Proteccion
de datos” y “Gamificacion”. En comparacion con las demas escalas, el valor minimo se
ha situado en 1 en todas las variables.

Tabla 26.
Estadisticos descriptivos e indices de asimetria y curtosis de la escala "Satisfaccion"
Variables Minimo Maximo Media Desviacion Asimetria Curtosis

V25 1 6 5,33 1,267 -2,252 4,605
V26 1 6 4,79 1,728 -1,393 ,641

V27 1 6 5,06 1,391 -1,525 1,602
V28 1 6 4,82 1,467 -1,434 1,422

Correlaciones item-total

Una vez mas, las correlaciones item-total han sido todas significativas en el nivel ,01
(bilateral) (Tabla 27).

Tabla 27.
Correlaciones item-total de la escala "Satisfaccion”
V25 V26 V27 V28
V25 1
V26 616%* 1
V27 845*%* 751** |
V28 ,600** ,708** 698** 1
Nota: ** La correlacion es significativa en el nivel ,01 (bilateral).

Fiabilidad

En base a la informacion de la Tabla 28, en esta sexta escala de “Satisfaccion”, formada
por cuatro items, se ha logrado un indice de fiabilidad de ,949 (excelente consistencia
interna). Asimismo, esta ha sido la escala en la que se han obtenido mejores valores
parciales de cada item, ya que todos han sido superiores a 0,8.
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Tabla 28.
Indices de fiabilidad de la escala "Satisfaccion”
Alfa de Cronbach total de la escala ,949

Variables CIT-C Alfa de Cronbach si el elemento se ha suprimido

V25 88 935
V26 845 953
V27 905,926
V28 917 921

Nota: CIT-C: Correlacion item-total corregida.
Dimensionalidad

Se puede observar en la Tabla 29 que en esta sexta escala se ha extraido un Unico factor
que explica el 84,34% de la varianza. Las cuatro variables que lo componen, a su vez,
han tenido cargas factoriales superiores a 0,80. Por lo tanto, se intuye que los items
parecen medir el mismo constructo.

Tabla 29.
Estructura factorial exploratoria de la escala "Satisfaccion”
KMO=,851; Bartlett, y>=134,682; gl=6; P<,000 F1

Variables Carga del factor
V27 ,946

V28 937

V25 ,926

V26 ,863

Varianza explicada (%) 84,340

Finalmente, dado que solo se ha extraido un factor, se ha comprobado la
unidimensionalidad. De nuevo, se trata de una escala unifactorial (Tabla 30).

Tabla 30.

Varianza total explicada de la escala "Satisfaccion”
Varianza total explicada

Factor Autovalores iniciales Sumas de cargas al cuadrado de la extraccion
Total % de varianza % acumulado Total % de varianza % acumulado

1 3,527 88,169 88,169 3,374 84,340 84,340

2 ,249 6,231 94,400

3 ,121 3,037 97,436

4 ,103 2,564 100,000

Nota: Método de extraccion: maxima verosimilitud.

Obtenidos todos los valores, se ha vuelto a calcular el coeficiente Alfa de Cronbach de la
escala global y de cada escala en particular. El nuevo valor arrojado ha sido de ,960 para
la escala global y los valores en cada escala se han situado entre ,835 y ,953, revelando
que el instrumento de medicion posee una excelente consistencia interna y una alta
confiabilidad.
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4. Discusion

La falta de estudios empiricos relacionados con la evaluacion de la calidad de este tipo de
software (Jeminiwa et al., 2019) hace que esta investigacion sea innovadora y relevante
al tratarse del primer trabajo en el que se ha llevado a cabo, mediante una prueba piloto,
una validacion completa incluyendo un AFC.

Una vez depurados los datos, la propuesta de instrumento, denominado Cuestionario
MECAPPSalud-G dirigido a las Familias, consta de seis escalas y 27 items que se
adecuan y representan bien a los constructos: “Disefio grafico y visual de la interfaz”, con
cuatro items; “Usabilidad de la app”, con cuatro items; “Informacion”, con cinco items;
“Proteccion de datos”, con cuatro items; “Gamificacion”, con seis items; y “Satisfaccion”,
con cuatro items. Al respecto, se ha conseguido un gran equilibrio en el nimero de items
de cada escala.

La fiabilidad de las subescalas del cuestionario ha sido comparable a la de otras escalas
del ambito de la mHealth. Se han observado coeficientes Alfa de Cronbach similares a
los del instrumento MARS (Stoyanov et al., 2015) y a los de la herramienta Enlight
(Baumel et al., 2017).

Estos resultados, a su vez, han sido similares a los reportados en los estudios de validacion
de la escala MARS en sus diversas traducciones, adaptaciones y versiones (Bardus et al.,
2020; Bohme et al., 2019; Domnich et al., 2016; Martin-Payo et al., 2019; Messner et al.,
2020; Saliasi et al., 2021; Stoyanov et al., 2016).

Seguidamente, el AFE de las escalas en comun entre el cuestionario propuesto y el
instrumento desarrollado por Stoyanov et al. (2015) ha puesto de manifiesto que la escala
de “Disefio grafico y visual de la interfaz” (equivalente a Aesthetics) ha sido unifactorial
en ambos casos, aunque ha estado compuesta por tres items en el caso de MARS. Por su
parte, si bien la escala de “Informacion” (comparable a Information quality) también ha
sido unifactorial en los dos instrumentos, ha estado conformada por siete items en MARS
(Terhorst et al., 2020).

En cambio, se desconoce hasta el momento si se ha evaluado la validez intraconstructos
de la herramienta Enlight mediante AFE.

Por otro lado, los distintos analisis estadisticos efectuados han revelado robustez en la
configuracion de las dimensiones y las subdimensiones que subyacen al instrumento, con
datos que se han distribuido con normalidad en todas las escalas. Los indices KMO han
sido aceptables/buenos en el conjunto de dimensiones, con unos valores que han oscilado
entre ,695 y ,851, lo que respalda la idoneidad del analisis factorial (Gonzalez-Calatayud
et al., 2022).

Ademas, la prueba de esfericidad de Bartlett ha arrojado indices de significacion <,001
en todas las escalas. Por consiguiente, se puede rechazar la hipotesis nula de esfericidad
y los andlisis factoriales son totalmente aplicables para explicar los datos (Romero-
Martinez y Ordofiez-Camacho, 2015).

En la misma linea, los indices derivados del AFC de la escala de “Gamificacion” han sido
aceptables en su mayor parte pese al tamafio de la muestra, que considerando los criterios
planteados por Hernandez-Sampieri et al. (2006), ha sido constituida por un buen nimero
de familias.
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5. Conclusiones

Con esta investigacion se ofrece a las familias, como agentes educativos clave, un
instrumento de medida de facil aplicacion y util para poder utilizar en el hogar con sus
hijos e hijas apps de calidad destinadas al fomento de habitos de vida saludable a través
de la integracion de elementos gamificados. Por supuesto, el instrumento también
resultara de interés tanto para la docencia como para la investigacion, ya que ayudara a
seleccionar la app de mayor calidad en relacion con la adopcion de héabitos de vida
saludable en el alumnado.

La promocion de la salud en nifios, nifias y adolescentes es muy necesaria hoy en dia por
parte de todos los &mbitos que les rodean y, en este sentido, educar en habitos saludables
desde el contexto familiar y educativo mediante este tipo de apps basadas en evidencia
cientifica puede potenciar la adquisicion y consolidacién de conocimientos y hébitos
beneficiosos para la salud en estas edades.

Por tltimo, entre las limitaciones se destacan aquellas inherentes al instrumento, como la
deseabilidad en las respuestas y la propia aplicacion del cuestionario; se ha administrado
en un unico momento temporal y, por ende, no es posible evaluar la fiabilidad test-retest.
Asimismo, se recomienda explorar sus propiedades psicométricas en un estudio a nivel
nacional.
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Anexo. Propuesta de Cuestionario MECAPPSalud-G dirigido a las Familias

Cuestionario MECAPPSalud-G dirigido a las Familia

Valore, para cada una de las siguientes dimensiones, las afirmaciones/expresiones que se presentan a
continuacion. Posicionese (marque con una X) del 1 al 6 en el grado de la escala, siendo 1-Muy en
desacuerdo y 6-Muy de acuerdo.

D1. Diseiio grafico y visual de la interfaz (en cumplimiento
del Real Decreto 1112/2018, de 7 de septiembre, sobre

accesibilidad de los sitios web y aplicaciones para
1 2 4
dispositivos moviles del sector publico, asi como de la norma El
europea EN 301 549 V3.2.1 (2021-03) y de la norma espariola
UNE 71362:2020)

1) Se adecuan a la edad de los usuarios y las usuarias la disposicion y el tamafio de

Las fuentes (tipo de letra)
Los botones
Los menus

2) El disefio visual de la app es armonioso para los usuarios

y las usuarias (p.ej., considere el contraste de colores l:l I:l I:l l:l I:l I:l

proporcionado, la facilidad para poder leer el texto, etc.)

D2. Usabilidad de la app (en cumplimiento del Real Decreto

1112/2018, de 7 de septiembre, sobre accesibilidad de los

sitios web y aplicaciones para dispositivos moviles del sector IZI
publico, asi como de la norma europea EN 301 549 V3.2.1

(2021-03) y de la norma espaiiola UNE 71362:2020)

3) Pienso que podria resultar facil para los usuarios y las I:I I:I I:I |:| I:I I:I

usuarias aprender a usar las funciones de la app

4) Pienso que podria resultar facil para los usuarios y las
usuarias aprender a navegar a través de la app (p.ej., la
informacion se localiza alli donde se espera encontrar sin
necesidad de hacer esfuerzos)

5) Moverse entre pantallas de la app se logra de manera:
Répida y fluida (sin mucha demora en las
acciones deseadas) l:l I:l
Loégica (sabiendo como acceder a cada parte de la app) |:| I:I

]
]

]
]
] ]

HiEn

Precisa e ininterrumpida (sin problemas que me
dificulten) |:| I:I I:I
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6) Las interacciones en la app son consistentes e intuitivas en
todas las pantallas o los componentes (p.ej., considere las
pulsaciones, los tecleos y los deslizamientos en los
botones, los menus, etc.)

7) Enlaapp aparecen todos los enlaces de pantalla necesarios

para acceder a las ubicaciones deseadas (p.ej., volver al I:l I:l I:l I:l I:l I:l

ment principal, salir del juego, etc.)

D3. Informacion EI

8) El contenido de la app:

Esta bien escrito y es correcto
Es coherente con los objetivos y los temas que se tratan

9) Para alcanzar los objetivos propuestos en la app, la informacion contenida es (p.ej., considere los
enlaces a mas informacion y recursos, no se incluyen datos sin importancia ni explicaciones
excesivas, etc.):

Suficiente

Exhaustiva

Concisa

10) Teniendo en cuenta la edad de los usuarios y las usuarias, la explicacion visual de los elementos de
la app a través de graficos, imagenes, videos, etc., es:

Clara

Adecuada

11) La informacion de la app proviene de una fuente

confiable (p.ej., considere si la informacion que se incluye I:l I:l I:l I:l I:l I:l

es actual, se especifica claramente quién es el autor o la
autora, etc.)

12) La informacion que se ofrece acerca del proposito de la app es (p.ej., sobre los usuarios y las
usuarias, el objetivo principal, los beneficios y las ventajas de usarla, las formas apropiadas de

utilizarla, etc.):
Suficiente
Clara
Precisa

13) Los objetivos especificos que se plantean en la app (detallados en la descripcion o dentro de la propia
app) para las actividades propuestas, los desafios/retos, cada uno de los niveles, etc. son:
Medibles

L) O] O O O O
wensiies [ (7 [ 0 0 O
D4. Proteccion de datos (al amparo del Reglamento General

de Proteccion de Datos y de la Ley Organica 3/2018, de 5 de

diciembre, de Proteccion de Datos Personales y garantia de IZI
los derechos digitales)

14) En la app se toman medidas para proteger a menores de I:I I:I I:I |:| I:I I:I

acuerdo con las leyes actuales

15) Los datos confidenciales de los usuarios y las usuarias

estdin protegidos y anonimizados (se garantiza la |:| I:I I:I |:| I:I I:I

privacidad de la informacion registrada en la app)
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16) Los servicios de la app utilizados en la nube cuentan con
las medidas de seguridad necesarias (p.ej., los datos

personales de los usuarios y las usuarias se mantendran l:l I:l I:l l:l I:l I:l

anonimos y protegidos en la nube de Google, de Amazon,
etc., evitandose un acceso no autorizado y el robo de
informacion)

17) La app detecta e identifica vulnerabilidades de

ciberseguridad, posibles amenazas y riesgo de l:l I:l I:l l:l I:l I:l

explotacion/abuso (p.ej., una actualizaciéon no verificada)

18) La app aplica las medidas de seguridad adecuadas a las
vulnerabilidades de la ciberseguridad ante posibles

amenazas, con el fin de reducir el riesgo de |:| I:I I:I |:| I:I I:I

explotacion/abuso (p.ej., actualizaciones de seguridad
frecuentes para evitar filtraciones de datos)

D5. Gamificacion El

19) La app tiene una narrativa claramente definida (p.ej.,
considere si los usuarios y las usuarias pueden tomar

decisiones sobre aspectos de la historia en la que se basa l:l I:l I:l l:l I:l I:l

la ambientacion del juego, la posibilidad de explorar
escenarios, elegir misiones, etc.)

20) La app tiene estimulos que motivan al cambio de habitos
beneficiosos para la salud; es decir, se proponen

actividades ltidicas, importantes y realizables que animan I:l I:l I:l I:l I:l I:l

a los usuarios y las usuarias a completarlas (p.ej., a
caminar, a beber mas agua, a establecer una rutina de
suefio, etc.)

21) El contenido de la app esta influenciado por los logros de
los usuarios y las usuarias; esto es, se producen cambios

en el contenido segin el comportamiento y el progreso I:l I:l I:l I:l I:l I:l

dentro de la app superando desafios/retos, completando
actividades, subiendo de nivel, etc.

22) La app cuenta con un personaje principal o personajes

principales. Indique en qué medida considera que este |:| I:I I:I |:| I:I I:I

aspecto es importante y necesario para la app

23) La app posibilita interactuar con el personaje principal o

los personajes principales (p.ej., mediante su cuidado, |:| I:I I:I |:| I:I I:I

dialogos, etc.). Indique en qué medida considera que este
aspecto es importante y necesario para la app

24) La app permite la opcion de personalizacion del personaje
principal o los personajes principales, los decorados, etc.
Indique en qué medida considera que este aspecto es I:l I:l I:l I:l I:l I:l
importante y necesario para la app
D6. Satisfaccion El
25) Recomendaria la app a personas que pudieran obtener |:| I:I I:I |:| I:I I:I

beneficio de ella
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26) Seguiria usando la app en los proximos 12 meses si fuera I:I I:I I:I |:| I:I I:I

necesario

27) Se han cumplido mis expectativas al usar la app |:| I:I I:I |:| I:I I:I

28) Considero que es una de las mejores apps que he usado

sobre el fomento de habitos saludables en la poblacion I:I I:I I:I I:I I:I I:I

infantil y adolescente a través de la gamificacion

29) Explique los motivos por los que cree que esta app podria favorecer una modificacion y/o
adquisicion de habitos saludables en su hijo o hija:

30) Utilizaria la app en casa con mi hijo o hija para:

31) Observaciones finales sobre la app:
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