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Gamified mobile applications as a technological support tool for education
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Resumen

En el presente trabajo se realizard una investigacion bibliografica de la literatura existente
acerca de las aplicaciones mdviles gamificadas que se emplean como herramientas de apoyo
tecnoldgico en la ensefianza de diferentes conocimientos. Para ello se basara en la metodologia
de revision bibliografica propuesta por Kitchenham, planteando como preguntas de
investigacion si las aplicaciones moviles mejoran el rendimiento académico, cuales son los
elementos de gamificacion méas usados y las areas del conocimiento frecuentemente
potenciadas por aplicaciones moviles. El resultado de la investigacién muestra que un 90% de
la literatura revisada, evidencia que las aplicaciones gamificadas mejoran el rendimiento
académico de los estudiantes. Los elementos de disefio mas utilizados son los logros y puntos,
ambos con un 19.4% de presencia cada uno y ranking con un 16.1%. Finalmente, el area de
conocimiento mas abordada es matematicas, con un 26.3%, y por debajo se encuentran idiomas
con un 15.8% de presencia.
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Abstract

This paper will conduct a literature review of the existing literature on gamified mobile
applications that are used as technological support tools in the teaching of different knowledge.
This will be based on the literature review methodology proposed by Kitchenham, posing as
research questions whether mobile applications improve academic performance, which are the
most used gamification elements and the areas of knowledge frequently enhanced by mobile
applications. The result of the research shows that 90% of the literature reviewed evidences
that gamified applications improve students' academic performance. The most used design
elements are achievements and points, both with 19.4% of presence each and ranking with
16.1%. Finally, the most used knowledge area is mathematics, with 26.3%, followed by
languages with 15.8% of presence.

Keywords: Mobile applications, gamification, ICT, education

INTRODUCCION

En las dltimas décadas, la educacién ha experimentado cambios significativos debido al
creciente acceso a la tecnologia a nivel mundial. Sin embargo, a pesar de estos avances, su
integracion en el &mbito educativo y su impacto no han sido uniformes. Segun el informe
(GEMRT, 2023) paises de ingresos altos y bajos, como Estados Unidos, Republica de Corea,
Auwustralia, Brasil y Japon, presentan un uso promedio de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion (TIC) del 12% y 10% en los cursos de Ciencias y Matematicas, respectivamente,
por parte de estudiantes de 15 afios durante al menos una hora de estudio. A nivel mundial, el
acceso a Internet es limitado, con tasas del 40%, 50% y 65% para escuelas de educacion
primaria, primer ciclo de secundaria y segundo ciclo de secundaria, respectivamente.

La dificultad de acceso a Internet en algunas regiones representa un obstaculo significativo para
la implementacidon efectiva de herramientas tecnoldgicas en entornos educativos. Un ejemplo
de esto es Ecuador, solo el 31% de los hogares tenian algun tipo de equipamiento tecnolégico
en 2020, y menos del 50% de los hogares en areas rurales tenian acceso a Internet, lo que
dificulta la participacion en la educacién virtual. Ademas, la falta de capacitacion de los
docentes en el uso efectivo de estas tecnologias limita su capacidad para aprovechar al maximo
el potencial de las Tecnologias de la Informacién (TI) en el aula. Un estudio del Banco
Interamericano de Desarrollo (BID) y el Instituto Tecnol6gico de Monterrey revela que solo el
38% de 800 docentes consideran que las universidades no los capacitan adecuadamente en el
uso de las TIC, lo que resulta en que solo el 25% de ellos piense que sus universidades no tienen
la capacidad para implementar las TIC como parte integral del proceso educativo (Arias Ortiz
et al., 2020).

La persistencia de estos problemas en la educacion ha tenido un impacto severo en el
rendimiento académico global de los estudiantes, manifestdndose en una disminucion de este.
El informe del Banco Mundial aborda la pobreza de aprendizaje, que mide la capacidad de los
nifios de 10 afios para leer y comprender textos simples. Se destaca que no hubo cambios en el
porcentaje durante los afios 2015 y 2019, pero la situacidn no es alentadora, especialmente en
casos como Latinoamérica y el Caribe, donde la cifra es del 52%, con proyecciones de aumento
en los afios posteriores (World Bank, 2022).

Perl no es inmune a estos desafios, y estos problemas reflejan en el pais a pesar del esfuerzo o
intento del Estado de comprometerse con la educacion para mejorar su situacion. Por esta razon,
en el afio fiscal 2023 se implemento un aumento del 16.9% en el presupuesto con respecto a
2022. En 2022, del Presupuesto Inicial de Apertura (PIA) fue asignado solo el 18.2% para la
educacion, es decir S/ 35,895 millones, pero para el cierre de afio el Presupuesto Institucional
Modificado (PIM) fue de S/ 39,055 millones de los cuales solo se utilizé el 91%. El presupuesto
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asignado a la educacion se distribuyo entre el Gobierno Nacional, el Gobierno local y regional,
pero utilizando solo el 95% y el 65% del presupuesto para cada nivel de gobierno
respectivamente (Huaquisto et al., 2023).

El desafio que enfrenta Per( ha llevado a considerables disminuciones en el rendimiento
académico general de los estudiantes peruanos. Segun el informe del indice de Competitividad
Regional (Incore) 2023, el rendimiento escolar en el nivel primario ha disminuido debido a las
suspensiones de clases presenciales y los desafios relacionados con la ensefianza virtual.
Departamentos como Ica han sido especialmente afectados, experimentando una reduccion del
20% al 11% en los niveles de Lectura y Matematicas entre los afios 2020 y 2023 (Instituto
Peruano de Economia, 2023).

Por ello en este articulo, se plantea llevar a cabo una revision exhaustiva de la literatura
existente, enfocandose en la efectividad de las aplicaciones moviles gamificadas a fin de ser
usadas como una herramienta de apoyo tecnoldgico en la ensefianza. A través de un analisis
critico de la literatura, se busca proporcionar una vision mas clara sobre la viabilidad y el
potencial de las aplicaciones moviles gamificadas en la mejora del rendimiento académico,
particularmente en contextos educativos caracterizados por limitaciones de recursos y acceso
tecnoldgico.

MATERIALES Y METODOS

Bases teoricas

Aplicaciones moviles gamificadas

(Jaramillo Dominguez et al., 2022) explica que las aplicaciones moviles gamificadas se refieren
a programas disefiados especificamente para dispositivos moviles, como smartphones y
tabletas, que incorporan elementos y mecéanicas de gamificacion en su funcionalidad. La
gamificacion es una estrategia que se basa en la aplicacion de elementos caracteristicos de los
juegos en contextos no necesariamente relacionados al entretenimiento, con el propdsito de
motivar a los usuarios y estimular su participacion activa. En el &mbito educativo, estas
aplicaciones se han convertido en una herramienta valiosa para hacer que el proceso de
aprendizaje sea mas atractivo y dindmico. El propdsito fundamental de estas aplicaciones es
involucrar a los estudiantes de manera activa, alentandolos a asumir un rol protagénico en su
propio proceso de adquisicion de conocimientos. Al crear un entorno de aprendizaje mas
participativo y motivador, las aplicaciones moviles gamificadas buscan estimular el interés de
los estudiantes y fomentar su compromiso con las tareas educativas. En ultima instancia, se
busca mejorar la retencion de conocimientos y la calidad del aprendizaje a través de la
gamificacion en el entorno educativo.

Gamificacion

(Zepeda Hurtado et al., 2022) mencionan que la gamificacion en el contexto educativo consiste
en la estrategia de integrar componentes y conceptos provenientes de los juegos, ya sea en
formato digital o tradicional, en un entorno no relacionado con el entretenimiento, como el
ambito escolar. Estos componentes comprenden la asignacion de puntos, la entrega de
insignias, la creacion de sistemas de puntuacion y clasificacion, la elaboracion de historias o
personajes, asi como el aprovechamiento de herramientas tecnoldgicas. El proposito esencial
de la gamificacion radica en incentivar y motivar a los estudiantes en su proceso de aprendizaje,
estimulando la imaginacién, la creatividad y el desarrollo de habilidades sociales, todo esto, al
mismo tiempo que se persiguen metas educativas especificas. Sin embargo, es relevante
destacar que los juegos disefiados con fines educativos no buscan exclusivamente brindar
entretenimiento, sino que tienen como objetivo primordial alcanzar los logros pedagogicos
previamente establecidos.
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Rendimiento académico

(Arellano Pérez Vertti et al., 2022) sostiene que el rendimiento académico hace referenciaa la
capacidad de un individuo para demostrar de manera efectiva su competencia en relacién con
los estimulos, objetivos y propdsitos educativos que han sido previamente definidos. Es una
expresion que sirve como un indicador que nos permite evaluar la calidad de la educacion en
distintos niveles y contextos. En esencia, la evaluacion del rendimiento académico desempefia
un papel fundamental, ya que se considera un elemento esencial en el proceso de medicion de
los logros educativos. En otras palabras, el rendimiento académico se convierte en un medio
para comprender en qué medida un individuo ha asimilado y aplicado con éxito los
conocimientos, habilidades y competencias adquiridos en el marco de su educacién. Es
importante destacar que este rendimiento se manifiesta a través de la obtencion de
calificaciones, puntuaciones o evaluaciones que reflejan el nivel de desempefio de un estudiante
en relacion con los estandares educativos establecidos.

Elementos de disefio de juego

(Deterding et al., 2011) explica que los elementos de gamificacion constituyen componentes
esenciales que forman parte de la estructura de los juegos y son recurrentes en la mayoria de
estos, aunque no se rijan por una regla rigida que exija su presencia invariable. Estos elementos
desempefian un papel crucial en la dindmica de los juegos y contribuyen de manera substancial
a la experiencia que experimentan los participantes, enriqueciéndola al hacerla mas atractiva,
desafiante y gratificante. Es importante destacar que su incorporacion en contextos no ladicos,
como la educacion y el ambito laboral, se ha vuelto una practica comin con el proposito de
motivar a las personas y aumentar su compromiso en tareas y procesos que, de otro modo,
podrian resultar mono6tonos o poco estimulantes.

Dentro de estos elementos de gamificacion, encontramos varios ejemplos destacados:

e Puntos: Se refieren a recompensas numéricas otorgadas a los jugadores por la
finalizacidn exitosa de tareas o desafios. Estos puntos pueden acumularse y utilizarse
como indicadores de progreso, a menudo permitiendo a los jugadores desbloquear
contenido adicional en el juego.

e Insignias o Medallas: Estas recompensas visuales son concedidas a los jugadores
cuando alcanzan logros especificos o cumplen metas predefinidas. Estas insignias
suelen representarse en forma de graficos o iconos que sefialan los éxitos obtenidos por
el jugador.

e Tablas de Clasificacion: Las tablas de clasificacion muestran la posicion relativa de un
jugador en comparacion con otros participantes. Esto fomenta una competencia
saludable y motiva a los jugadores a mejorar su desempefio con el fin de alcanzar una
posicion mas alta en la clasificacion.

e Desafios y Misiones: Los desafios y misiones son objetivos especificos que los
jugadores deben cumplir. Esto genera un sentido de logro y propésito a medida que los
jugadores trabajan hacia metas concretas.

e Recompensas o Premios Virtuales: Ademas de los puntos y las medallas, estos pueden
incluir monedas virtuales, objetos en el juego u otros elementos que permiten a los
jugadores mejorar su experiencia y desempefio en el juego.

Meétodos

En este articulo se utiliz6 como principales bases de datos como Science Direct, Springer y
Scholar Google. Para esta investigacion se utilizd la metodologia de revision de literatura
propuesta por (Kitchenham & Brereton, 2013), esta metodologia esta determinada por 3 fases:
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e Planificacion de la revision
e Desarrollo de la revisiéon
e Resultados de la revision

a. Planificacion de la revision
Las preguntas planteadas para esta investigacion fueron:

Q1: ¢Las evidencias de las aplicaciones gamificadas muestran que hay una mejora del
rendimiento académico de los estudiantes?

Q2: ;Qué elementos de disefio de juego son los mas utilizados al gamificar aplicaciones
moviles?

Q3: ¢ Que areas del conocimiento pueden ser potenciados mediante las aplicaciones méviles?

Tabla 1. Criterios de seleccion y exclusion
Criterios de exclusién Criterios de inclusion:

Articulos publicados del 2021 a 2023 Articulos publicados fuera del rango de

2021 a 2023
Articulos relacionados al tema de aplicaciones | Articulos no relacionados al tema de
moviles gamificadas investigacion

Articulos publicados en paginas web o

Publicaciones realizadas en revistas indexadas. . :
revistas no indexadas.

b. Desarrollo de la revision

Se realiz6 un minucioso analisis bibliografico, en el que se aplicaron rigurosamente los criterios
de inclusién y exclusion previamente definidos en la Tabla 1. EI propdsito de esta revision fue
identificar aquellos articulos que contienen informacion confiable y de utilidad para el estudio.
La Figura 1 ilustra el proceso de evaluacion empleado para determinar la relevancia del
contenido de estos articulos en relacidn con la investigacion.

Figura 1. Flujograma de criterios

. Google .
Redalyc Dialnet Scholar Scopus SciELO

63 estudios
potenciales
resultantes

102 estudios
potenciales

Criterios de
exclusién

Criterios de
seleccion

H

15 articulos
elegidos

A

c. Resultados de la revision

BIOTECH & ENGINEERING Untels. Feb-Jun.4(1), 2024; ISSN:2788 —4295; 124-137



129

Los descubrimientos obtenidos tras la busqueda de informacidn relevante para la investigacion
provinieron de una serie de estudios diversos, de los cuales se optaron un total de 15. La Tabla
2 muestra la cantidad de estudios que se recuperaron de las bases de datos.

Tabla 2. Tabla de articulos elegidos

Repositorios | Articulos potenciales | Articulos seleccionados
Redalyc 7 2
Dialnet 23 6
Google Scholar 12 3
Scopus 5 1
SciELO 16 3
Total 63 15
RESULTADOS

a) Aplicaciones moviles que mejoran el rendimiento académico
(Plaza Arias & Constain M., 2021) sefiala que después de someter a estudiantes de IV
y VI semestre a evaluaciones antes y después de usar la aplicacion Smilearning,
experimentaron un incremento del 21% y 26%, respectivamente, en su conocimiento.
Los resultados sugieren que la aplicacion Smilearning tuvo un impacto positivo en el
aprendizaje de estos estudiantes, reflejando un aumento significativo en sus niveles de
conocimiento.

Basado en su investigacion, (Martinez-Baquero & Rodriguez-Umafia, 2022) destaca
que aproximadamente el 90% de los docentes considera que las aplicaciones méviles
son efectivas para mejorar su capacidad de transmitir conocimientos a los estudiantes.
Esto respalda la utilidad de las aplicaciones méviles como herramientas pedagogicas en
la educacidn, segun la percepcion de los docentes.

De acuerdo con (Ibarra Pérez et al., 2021a), un porcentaje sustancial de estudiantes en
los Grupos 1y 2 informaron que los juegos les ayudaron significativamente un 75% y
94.44%, respectivamente, en la comprension de los conceptos de la materia. Estos
resultados subrayan el valor de la gamificacion en el proceso de aprendizaje y su
impacto positivo en el entendimiento de los contenidos.

Segun (Archilla Segade & Gonzélez, 2021), los estudiantes que participaron en un
enfoque de gamificacion lograron un porcentaje de aprobacion del 70%, mientras que
aquellos que siguieron un enfoque de ensefianza tradicional solo lograron un 31.6%.
Esto indica que la gamificacion puede ser mas efectiva para el aprendizaje en
comparacion con los metodos de ensefianza tradicionales, segun las tasas de aprobacion
observadas.

(Aguilera Meza et al., 2020) sostiene que del 84% de los nifios y nifias que participaron
en las tareas asignadas, todos lograron cumplir los objetivos propuestos y desarrollaron
habilidades l6gicas matematicas mediante la resolucion de problemas. Estos resultados
sugieren un alto nivel de éxito en la aplicacion de las tareas propuestas y el desarrollo
de competencias especificas.

(Legaki etal., 2020) concluye que la gamificacion basada en retos mejoro el
rendimiento de los estudiantes en un 34.75% en relacion con un tema de prediccion
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estadistica, y este efecto fue aln mas pronunciado en el caso de las mujeres. Estos
resultados respaldan la eficacia de la gamificacion y los retos en la mejora del
rendimiento académico, particularmente en ciertas poblaciones estudiantiles.

(Elizabeth Morocho Rios et al., 2022) ha realizado analisis estadisticos de Chi cuadrado
para evaluar el interés de los estudiantes por aprender el alfabeto Shuar, el
reconocimiento del alfabeto a través de la aplicacion y la efectividad de las
capacitaciones del docente. Los resultados de estos analisis han arrojado resultados
afirmativos, respaldando asi la recomendacion de implementar una aplicacién movil en
la ensefianza del alfabeto Shuar.

(Navarro-Sempere etal., 2022) ha realizado una investigacion que incluy6 la
realizacién de pruebas pre-test y post-test. Se observo que los grupos 1y 2 que utilizaron
la plataforma Kahoot!, incrementaron significativamente su porcentaje de aciertos en
un 21% y un 27.14%, respectivamente. En contraste, el grupo 5y 6, que utilizé6 métodos
tradicionales, solo aumentd un 6% y un 0.75%, respectivamente.

Elementos de disefio de juego utilizados en la gamificacion

Segun (Arias & M., 2021), los elementos procedimentales en el contexto de la
gamificacion (serious game) se relacionan con componentes como la guia y la
interaccion, que a su vez incluyen elementos como logros, una barra de progreso y
puntajes. Estos elementos son cruciales para mejorar la experiencia del juego,
proporcionando orientacion y fomentando la interaccion de los participantes. En otras
palabras, se trata de elementos que guian y motivan a los jugadores a medida que
avanzan en el juego, lo que puede contribuir significativamente al éxito de la
gamificacion.

(Ibarra Pérez et al., 2021) informa que las evaluaciones planificadas se llevaron a cabo
utilizando la herramienta Quizzizz, que incorpora una serie de elementos de
gamificacion, como logros, puntos, seguimiento de progreso, restricciones temporales,
trabajo en equipo y clasificaciones. La introduccion de estos elementos de gamificacion
en las evaluaciones proporciona un incentivo adicional para los estudiantes, al hacer que
el proceso de evaluacion sea mas atractivo y desafiante. Esto, a su vez, puede aumentar
la participacion de los estudiantes y su compromiso con el aprendizaje.

En su unidad didactica basada en la gamificacion, (Archilla Segade & Gonzélez, 2021)
empled una variedad de incentivos externos, como logros, recompensas, promocion del
trabajo en equipo, clasificaciones y misiones. Estos elementos de gamificacion se
utilizaron como herramientas motivadoras para involucrar a los estudiantes y aumentar
su entusiasmo por el aprendizaje. La inclusion de estas dinamicas de juego puede
mejorar la experiencia educativa al agregar un componente ladico que fomenta la
participacion activa de los estudiantes.

A través de la aplicacion Class Dojo, (Aguilera Meza et al., 2020) implement6 un
sistema de puntuaciones e insignias como parte de una estrategia motivadora para
fomentar la participacion de los nifios y nifias. Esta iniciativa transformo la actividad en
un ambiente educativo dinamico y activo que aprovechd las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC). Al hacer que el proceso de aprendizaje sea mas
interactivo y gratificante, se logré un mayor compromiso por parte de los estudiantes.
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(Legaki et al., 2020) present6 un enfoque de gamificacion llamado Horses for Courses,
que incorpora elementos de disefio tipicos de la gamificacidén basada en retos, como
puntos, niveles, desafios y una tabla de clasificacion. El objetivo principal de este
enfoque es mejorar la experiencia de gamificacion al proporcionar a los usuarios una
serie de desafios, incentivos y competencias que los motivan a participar activamente.
Esta estrategia se basa en la idea de que la competencia y la superacion personal son
factores efectivos para aumentar la participacion y el interés de los usuarios en el
proceso de aprendizaje.

(Baez-Pérez & Clunie-Beaufond, 2020) implementaron un modelo de aprendizaje
basado en problemas con caracteristicas de juego. De esta manera, los usuarios, a
medida que avanzan en el estudio y refuerzo del tema, pueden acceder a incentivos
como bonificaciones en monedas y la obtencién de insignias que reflejan su progreso.

(Fabiola et al., 2022) ha considerado dinamicas de juego, como limites de tiempo, asi
como mecanicas de competencia y componentes de puntos, logros y clasificaciones en
su investigacion.

(Navarro-Sempere et al., 2022) ha empleado un formato de preguntas tipo "Quiz" en la
plataforma Kahoot!. Cada alumno tenia un limite de 20 segundos para responder a cada
pregunta, y la aplicacion premiaba con un puntaje mas alto a aquellos que respondian
mas rapido. Al finalizar, se generaba un ranking con todos los puntajes obtenidos.

Areas del conocimiento potenciadas por aplicaciones méviles

(Arias & M., 2021) implemento el uso de aplicaciones moviles para la ensefianza de
temas especificos, como anatomia patoldgica bucal (a través de Smilearning App) y
seguridad informatica (mediante Piensa Seguro App). Esto permitio el desarrollo de
habilidades cognitivas, tecnolégicas y habilidades blandas entre los alumnos.

(Quishpe-Lopez & Vinueza-Vinueza, 2021) evalu6é el impacto de una aplicacion
educativa disefiada en la plataforma App Inventor, con el proposito de fortalecer la
comprension de operaciones matematicas con ndmeros enteros en el proceso de
aprendizaje.

(Marfiez-Carvajal etal., 2021) cre6 una aplicacion movil destinada a facilitar el
aprendizaje de la lectura y el reconocimiento automatico de palabras, especialmente
disefiada para nifios con dificultades de aprendizaje. Esta aplicacion se basé en
principios de activacién de rutas de reconocimiento de palabras y anticipacién
cognitiva.

El "Club de Tecnologia Unillanos 2021" desarroll6 una serie de aplicaciones moviles
gamificadas. Una de estas aplicaciones es "Student Steam v1.0", que consta de una serie
de pantallas disefiadas para mejorar las habilidades de escritura y abordar la dislexia en
nifios. Ademas, esta aplicacion incluye un asistente virtual con la capacidad de aprender
de la ensefianza. También crearon "SAIA V1.0", que brinda acceso a recursos que
mejoran la comprension del vocabulario basico del inglés, particularmente dirigido a
hablantes nativos de espafiol. Otra de sus creaciones es "GROBOT V1.0", que se enfoca

BIOTECH & ENGINEERING Untels. Feb-Jun.4(1), 2024; ISSN:2788 —4295; 124-137



132

en el aprendizaje de la geografia colombiana, ofreciendo a los estudiantes acceso a
recursos que estimulan sus habilidades en esta area. Finalmente, disefiaron "Steam Math
V1.0", que proporciona recursos digitales para fortalecer las competencias matematicas
en operaciones de suma, resta, multiplicacion y division. Estas aplicaciones fueron
utilizadas en la investigacion de (Martinez-Baquero & Rodriguez-Umafia, 2022).

(Ibarra Pérez etal., 2021b) en este proyecto tiene como objetivo introducir la
gamificacion en la ensefianza de la asignatura Probabilidad y Estadistica en la Facultad
de Tecnologia y Ciencias Aplicadas de la Universidad Nacional de Catamarca,
especificamente en el segundo afio de las carreras de Ingenieria.

(Archilla Segade & Gonzalez, 2021) ha elaborado una propuesta didactica que se enfoca
en el aprendizaje del periodo musical del Barroco. Para su implementacion, se ha
utilizado la estrategia de la gamificacion, con el proposito de enriquecer la experiencia
de aprendizaje.

(Aguilera Meza et al., 2020) ha disefiado una experiencia de motivacion gamificada en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, mediante el uso de aplicaciones moviles, con el
proposito de fortalecer las habilidades 16gico-matematicas de los estudiantes.

(Legaki etal., 2020) explica que investigacion se centra en los efectos de la
gamificacion basada en retos en la ensefianza de estadistica, a través de un enfoque
Ilamado "Horses for Courses," con el objetivo de mejorar el aprendizaje en estadistica.

(Elizabeth Morocho Rios et al., 2022) ha desarrollado una aplicacién mévil denominada
"Shuar Chicham™ con el objetivo de brindar ensefianza en el alfabeto Shuar a nifios de
6 a 8 afios en la institucion educativa "29 de Junio”.

(Medina-Lozano et al., 2017) implemento la aplicacion denominada "AMC" como una
valiosa herramienta didactica en el campo de la gastronomia. A traves de esta
aplicacion, los estudiantes adquieren conocimientos esenciales para determinar el costo
de produccion de los productos vendidos, con un enfoque especifico en las necesidades
de las microempresas gastronomicas.

(Béez-Pérez & Clunie-Beaufond, 2020) ha desarrollado una aplicacion movil centrada
en la resolucion de problemas matematicos, un tema de importancia en las asignaturas
de los primeros semestres a nivel universitario. EI objetivo principal de esta aplicacion
es reforzar los conocimientos adquiridos sobre este tema.

(Mendoza & Koecklin, 2022) explica el desarrollo de una aplicacion mdvil concebida
como un complemento valioso para las actividades académicas en la disciplina de
odontologia. Esta aplicacién se ha disefiado para ser utilizada tanto por alumnos como
por egresados de la carrera, con el proposito de facilitar y optimizar sus actividades
académicas.

(Fabiola etal., 2022) propone una aplicacion mdvil gamificada que fomente la
resolucion de ejercicios aritméticos utilizando Unicamente el conjunto de ndmeros
naturales. Esta aplicacion esta dirigida a alumnos del tercer afio de la educacion basica
(secundaria).
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(Navarro-Sempere et al., 2022) ha mencionado que ha desarrollado una experiencia de

innovacion educativa mediante la plataforma Kahoot! en la primera y Gltima préctica

de laboratorio de la asignatura de Biologia Celular del Grado en Biologia.
DISCUSION

Basadndome en los hallazgos derivados de la revision de la literatura, en esta seccion se detalla

la discusion de los resultados obtenidos y se ofrece una solucion a las interrogantes planteadas

anteriormente.

a) Aplicaciones moviles que mejoran el rendimiento académico

Los resultados obtenidos se detallan a continuacién en la Figura 3, en base a ello se
puede afirmar que el las aplicaciones moviles si mejoran el rendimiento académico, se
evidencia que un 90% de los articulos muestran que existen mejoras, mientras que solo
un 10% muestran que no hubo mejoras.

Figura 3. Resultados de aplicaciones moviles que mejoran o no el rendimiento
académico

Evidencia

90%

10%

Mejoré No mejoré

b) Elementos de disefio de juego utilizados en la gamificacion
Los resultados obtenidos se detallan a continuacion en la Figura 4, donde se muestra
que:
e Los elementos de disefio de juego mas usados resultan ser logros y puntos
con un 19.4% cada uno, asi mismo también se destaca ranking con 16.1%
e Los elementos de disefio de juego medianamente usados resultan ser limites
de tiempo con un 9.7%.
e Los elementos de disefio de juego menos usado resultan ser recompensas
fisicas, progreso, juego en equipo, misiones y competencia con un 6.5% cada
uno, asi mismos avatares con un 3.2%.
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Figura 4. Resultados de elementos de disefio de juego
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¢) Areas del conocimiento potenciadas por aplicaciones moviles
Los resultados obtenidos se detallan a continuacion en la Figura 5, donde se muestra
que:
e EI area de conocimiento mas recurrentemente potenciado por las
aplicaciones mdviles son las matematicas con un 26.3%, asi mismos idiomas
con 15.8%.
e Las areas de conocimiento menos recurrentemente potenciado por las
aplicaciones moviles son medicina y estadistica, cada uno con un 10.5%.
e Lasareas de conocimiento mucho menos recurrentemente potenciado por las
aplicaciones moviles son seguridad informatica, lectura, dislexia, geografia,
musica, gastronomia y biologia, cada uno con un 5.3%.
Figura 5. Resultados de areas de conocimientos potenciadas por aplicaciones moviles
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En este estudio, se realizo la revision bibliogréafica de antecedentes que utilizan aplicaciones
moviles gamificadas como apoyo en la ensefianza. Esta revision nos permitié responder a las
preguntas de investigacion sobre si las aplicaciones mdviles mejoran el rendimiento académico,
los elementos de gamificaciéon y las areas del conocimiento potenciadas por aplicaciones
moviles. Para ello, se utiliz6 una base de datos de 63 articulos potenciales, de los cuales se
seleccionaron 15 articulos en total, que estaban relacionados con las preguntas de investigacion.
Del analisis, se identific que un 90% de la literatura revisada evidencia que las aplicaciones
gamificadas mejoran el rendimiento académico de los estudiantes. Los elementos de disefio
mas utilizados son los logros y puntos, ambos con un 19.4% de presencia cada uno y ranking
con un 16.1%. Finalmente, el &rea de conocimiento méas abordada es matematicas, con un
26.3%, y por debajo se encuentran idiomas con un 15.8% de presencia.
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