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RESUMEN

Este estudio investigd el impacto de las aplicacio-
nes moviles en el aprendizaje de idiomas, enfocan-
dose en la mejora de las competencias lingiiisticas
y la motivacion de los estudiantes. Se analizaron
cinco aplicaciones populares (Duolingo, Babbel,
Rosetta Stone, Memrise y Busuu) en un grupo
experimental mediante pruebas estandarizadas
y evaluaciones cualitativas, antes y después de
un periodo de estudio. Los resultados mostraron
que los estudiantes que utilizaron estas aplicacio-
nes experimentaron mejoras significativas en sus
habilidades lingiiisticas en comparacién con un
grupo control. Se identific6 que la interactividad,
la personalizacion y la gamificacion fueron las
principales contribuciones a estos resultados po-
sitivos, destacando esta Gltima como un impulsor
crucial de la motivacion. El estudio también su-
bray6 la necesidad de un disefio pedagogico mas
s6lido en las aplicaciones para abordar de manera
equitativa todas las areas del lenguaje.
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ABSTRACT

This study investigated the impact of mobi-
le apps on language learning, focusing on the
improvement of linguistic competencies and
student motivation. Five popular applications
(Duolingo, Babbel, Rosetta Stone, Memrise, and
Busuu) were analyzed in an experimental group
through standardized tests and qualitative eva-
luations, before and after a study period. The re-
sults showed that students who used these apps
experienced significant improvements in their
language skills compared to a control group.
Interactivity, personalization and gamification
were identified as the main contributions to these
positive outcomes, with gamification highlighted
as a crucial driver of motivation. Nonetheless,
the study also emphasized the need for a more
robust pedagogical design in the apps to equita-
bly address all language areas.
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INTRODUCCION

n un mundo cada vez mas globalizado, el do-

minio de multiples idiomas se ha convertido
en una herramienta indispensable para la comu-
nicacion intercultural, la educacion y las oportu-
nidades laborales (Mounkoro y Herrera 2021).
Mas de 75% de la poblacion mundial de méas de 10
afos posee un celular y 66% de la poblacién mun-
dial utiliza internet (Infobae, 2022). Las aplica-
ciones moéviles para el aprendizaje de idiomas han
emergido como una soluciéon prometedora para
superar las barreras del aprendizaje tradicional
(Olivo et al., 2023; Fernandez et al., 2019). Estas
ofrecen una plataforma interactiva y accesible,
prometiendo revolucionar la manera en la que se
adquieren nuevas lenguas.

A pesar del optimismo, la eficacia real de estas
aplicaciones en el aprendizaje lingiiistico sigue
siendo un campo de investigacion emergente con
hallazgos mixtos. Mientras algunos estudios des-
tacan su potencial para mejorar la motivacion y
las habilidades lingiiisticas (Medel-San Elias et
al., 2022; Lopez, 2020) otros sugieren la nece-
sidad de un diseno pedagbgico mas robusto para
alcanzar resultados significativos (Prado-Bailon

y Corral-Joza, 2021). Asimismo, surgen inte-
rrogantes sobre la variabilidad en la calidad y el
enfoque pedagogico de estas aplicaciones con res-
pecto a los métodos de aprendizaje tradicionales
(Johannsen et al., 2023).

El presente estudio se sittia en el cruce de es-
tas discusiones, proponiendo una investigacion
minuciosa sobre la eficacia de las aplicaciones
moviles en el aprendizaje de idiomas. La relevan-
cia de esta radica en su potencial para informar
préacticas educativas y decisiones de desarrollo de
aplicaciones, asegurando que estas herramientas
no solo sean accesibles sino efectivamente benefi-
ciosas para los aprendices de idiomas.

La problematica central es determinar en qué
medida las aplicaciones méviles pueden mejorar
las habilidades lingiiisticas especificas (habla,
escucha, lectura y escritura) y como estas herra-
mientas afectan la motivaciéon y el compromiso
de los estudiantes a largo plazo. Con una combi-
nacion de anélisis cuantitativo y cualitativo, este
estudio aspira a contribuir al campo emergente
del aprendizaje mévil de idiomas, abordando las
lagunas identificadas en la literatura actual y ofre-
ciendo orientacion para futuras investigaciones y
préacticas educativas.




PANORAMA ACTUAL DEL APRENDIZAJE MOVIL

La revision de la literatura arrojoé una serie de fuen-
tes primarias que profundizan en la eficacia de las
aplicaciones moviles para ayudar en la adquisicion
de idiomas. Por ejemplo, Wang y Gunaban (2023)
encontraron que el uso de tecnologias moviles me-
jora significativamente las habilidades de comuni-
cacion en inglés como lengua extranjera. Desde una
perspectiva diferente, Alnufaie (2022) plante6 ca-
racteristicas y puntos de vista basados en el usuario
sobre las aplicaciones de aprendizaje de idiomas,
destacando la importancia de la interactividad.

Medel-San Elias et al. (2022) y Lopez (2020)
exponen como las aplicaciones moéviles impulsan la
participacion de los estudiantes a través de conteni-
do gamificado, alimentando atin mas la motivacion
entre los alumnos. Por su parte, el trabajo de Olivo
et al. (2023) destaca la importancia de un diseno
pedagogico sélido que atienda todos los aspectos
del lenguaje por igual.

De manera similar, Prado-Bailéon y Corral-
Joza (2021) plantean la idea de que, si bien las
aplicaciones moviles son efectivas, requieren un
disefio pedagogico atin mas sblido si su objetivo
es lograr resultados significativos en todas las ha-
bilidades lingiiisticas. Amez et al. (2022) explo-

La revision de la literatura
profundiza los debates y
presenta ricos detalles en
torno a varias facetas que
constituyen la situacion
actual y el impacto de las
aplicaciones moviles en el
aprendizaje de idiomas
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raron el aprendizaje ubicuo y mévil en entornos
socioeducativos, defendiendo la fusién de estas
tecnologias con enfoques pedagogicos, como una
forma de abordar mejor las cuestiones de accesi-
bilidad y personalizacién en el proceso de apren-
dizaje.

Estos estudios, entre otros, profundizan los
debates y presentan ricos detalles en torno a va-
rias facetas que constituyen la situacion actual
y el impacto de las aplicaciones méviles en el
aprendizaje de idiomas.

METODOLOGIA

Se plantearon dos metas para esta investigacion:
1) evaluar la eficacia de las aplicaciones moviles
en la mejora de las habilidades lingiiisticas es-
pecificas, utilizando un marco comparativo para
medir el progreso lingiiistico; y 2) investigar como
las caracteristicas de diseno de estas aplicaciones,
como la interactividad, personalizaciéon y gamifi-
cacion, influyen en la motivacion y el compromiso
de los estudiantes.

El estudio adopt6 un disefo longitudinal para
evaluar el impacto del uso de aplicaciones movi-
les para el aprendizaje de idiomas a lo largo del
tiempo. Se llevo a cabo con una muestra de 300
estudiantes de idiomas de diversas edades y nive-
les de competencia lingiiistica, con lo que se ga-
rantizo6 la pluralidad en términos de edad, géneroy
experiencia previa con aplicaciones de aprendizaje
de idiomas (ver tabla 1). Los participantes fueron
estudiantes del centro de idiomas MALI Univers
Idiomas, del centro de idiomas de la Universidad
Auténoma de San Luis Potosi y de la Alianza Fran-
cesa de San Luis Potosi, México. Estos participan-
tes se dividieron equitativamente en dos grupos:
uno de control, que sigui6 los métodos tradiciona-
les de aprendizaje sin el uso de tecnologia movil, y
un grupo experimental, que utiliz6 una selecciéon
de aplicaciones. El periodo de estudio const6 de
doce semanas, y las mediciones se realizaron al
inicio, en la mitad y al final.



Tabla 1. Caracteristicas de la muestra

Caracteristica Numero de estudiantes Porcentaje (%)
Grupo control 150 50
Grupo experimental 150 50
Edad
Menores de 18 afios 60 20
18 a 24 afios 120 40
25 a 34 afios 80 26.67
35y mas 40 13.33
Género
Masculino 150 50
Femenino 150 50
Niveles de competencia
Principiante 100 33.33
Intermedio 120 40
Avanzado 80 26.67
Experiencia previa
Con aplicaciones 150 50
Sin experiencia 150 50

Fuente: elaboracion propia.

La seleccion de las aplicaciones moviles para
el aprendizaje de idiomas se bas6 en su populari-
dad, las valoraciones de los usuarios y las carac-
teristicas de su disefo, en tanto interactividad,
personalizacion y gamificacion. Asi, se optd por
las siguientes cinco aplicaciones:

« Duolingo. Conocida por su enfoque gami-
ficado del aprendizaje de idiomas, ofrece
lecciones cortas y amenas que cubren una
variedad de habilidades lingiiisticas. La
personalizacion del aprendizaje se logra
mediante un algoritmo que adapta las lec-
ciones a la velocidad y nivel de habilidad del
usuario (Pau Ninja, 2023).

« Babbel. Esta aplicaciéon se enfoca en con-
versaciones del mundo real, ensefiando a
través de dialogos y enfatizando la pronun-
ciacion con reconocimiento de voz. Ofrece
cursos personalizados basados en el nivel

de competencia y los intereses del usuario
(Garcia, 2021).

Rosetta Stone. Utiliza la inmersion total
en el idioma, lo que ayuda a los usuarios a
aprender mediante la asociacion de pala-
bras e iméagenes en un contexto significati-
vo, mejorando la comprension y la retencion
(Garcia, 2021).

Memrise. Destaca por su uso de videos de
nativos y ejercicios de memorizacion, hace
énfasis en el aprendizaje de vocabulario y
frases tutiles en situaciones reales, utilizan-
do técnicas de repeticion espaciada y gami-
ficacién para reforzar el aprendizaje (Olivo
et al., 2023).

Busuu. Ofrece un enfoque practico y comu-
nitario al aprendizaje de idiomas, permi-
tiendo a los usuarios practicar con hablantes
nativos. Adema4s, sus lecciones estan estruc-
turadas para cubrir una amplia gama de
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Se emplearon diarios de
aprendizaje y entrevistas
semiestructuradas para recoger
datos cualitativos sobre el
aprendizaje de los estudiantes,
con un enfoque especial en
como las caracteristicas de
diseno de las aplicaciones
influyen en su motivacion

habilidades lingiiisticas, con opciones per-
sonalizadas segtn los objetivos del aprendiz
(Garcia, 2021).

Cada una de estas aplicaciones incorpora ele-
mentos de interactividad, personalizacién y ga-
mificacion en distintos grados, ofreciendo a los
usuarios una experiencia de aprendizaje rica y
variada. Cabe senalar que la eleccion de las apli-
caciones en un estudio especifico dependera de
los objetivos de aprendizaje particulares, las pre-
ferencias personales y los resultados deseados.

Herramientas de evaluacion

Para la evaluacién de los participantes se ela-
boraron diferentes instrumentos. En un primer
momento se realizé6 una revision exhaustiva de
herramientas existentes para evaluar la compe-
tencia oral en lenguas extranjeras, utilizando
bases de datos reconocidas como Google Scho-
lar, Redalyc y Scopus. Siguiendo fundamentos
tebricos y metodologicos como la evaluacion
socioformativa (Hernandez et al., 2018; Tobon,
2017), las escalas analiticas de los exdmenes
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DELE (Diplomas de Espanol como Lengua Ex-
tranjera) y el Marco Comtn Europeo de Refe-
rencia para las Lenguas, se disefi6 una rabrica
socioformativa con cuatro items para evaluar
las habilidades lingiiisticas (lectura, escritura,
escucha y habla) en los momentos inicial, inter-
medio y final del estudio.

Para refinar el diseno, se cont6 con la colabora-
cion de tres expertos que revisaron los descriptores
propuestos. Posteriormente se hizo la validacion
del instrumento en tres fases. La primera se cen-
tr6 en la validez de contenido, donde cinco jueces
con amplia experiencia en investigacion y disefio
de instrumentos evaluaron la claridad de los items
usando una escala de cuatro puntos. El acuerdo
entre los jueces fue alto, con un coeficiente de V
de Aiken superior a 0.75 en los aspectos de perti-
nencia y redacciéon (Oviedo y Campo-Arias, 2005;
Mounkoro y Veytia, 2019). La segunda fase impli-
¢6 una prueba piloto con 17 profesores de idiomas,
quienes evaluaron a estudiantes de nivel A1 a C2
y después valoraron la claridad y redaccion del
instrumento a través de una encuesta. Por tltimo,
en un tercer momento se confirmé la confiabili-
dad del instrumento con un coeficiente de Alfa de
Cronbach de 0.842 para la prueba piloto.

De igual forma, se disen6 un cuestionario res-
paldado en la teoria de la autodeterminacién para
medir la motivacién intrinseca y extrinseca hacia
el aprendizaje de idiomas. Ademas, se emplearon
diarios de aprendizaje y entrevistas semiestructu-
radas para recoger datos cualitativos sobre la ex-
periencia de aprendizaje de los estudiantes, con
un enfoque especial en como las caracteristicas de
disefio de las aplicaciones influyen en su motiva-
cién y compromiso.

Procedimiento

Después del reclutamiento y la asignacién aleatoria
de los participantes a los grupos de estudio, se reali-
z0 una sesion de orientacion para familiarizar a los
estudiantes con las pruebas de habilidades lingiiis-
ticas y los cuestionarios; el grupo experimental fue



instruido en el uso de las aplicaciones seleccio-
nadas. Durante el periodo de estudio, se llevaron
a cabo sesiones de seguimiento mensuales para
monitorear el progreso y recoger los diarios de
aprendizaje. Se obtuvo consentimiento informa-
do de todos los participantes antes de su inclusiéon
en el estudio, garantizando en todo momento la
confidencialidad y el anonimato de los datos per-
sonales y las respuestas.

ANALISIS DE DATOS

Tras las doce semanas que duro el estudio, se reali-
z0 una limpieza exhaustiva de los datos para elimi-
nar entradas duplicadas y corregir valores atipicos.
Los datos fueron normalizados para asegurar la
comparabilidad entre grupos. Para evaluar las di-
ferencias significativas entre el grupo experimental
y el grupo de control, se realizaron varios anélisis
estadisticos, haciendo uso del software SPSS.

Analisis de varianza

Se utiliz6 el anélisis de varianza (ANOVA) de me-
didas repetidas para comparar las medias de las
habilidades lingiiisticas y los niveles de motiva-
cion en los diferentes puntos de medicion (inicio,
mitad y final del estudio) entre los grupos.

Pruebas t de student

Las pruebas t para muestras independientes se
realizaron para comparar las mejoras en habili-
dades especificas (lectura, escritura, escucha y
habla) entre los grupos experimental y de control.

Regresion lineal

Se emple6 un anélisis de regresi6on para evaluar
la relacion entre las caracteristicas de disefio de
las aplicaciones (interactividad, personalizacién y
gamificacion) y los niveles de motivacion y habili-
dades lingiiisticas.

RESULTADOS
Resultados cuantitativos

De manera general, los resultados indican que
hubo mejoras significativas en las cuatro habi-
lidades estudiadas. Esto sugiere que la inter-
vencién o método de ensefianza aplicado a este
grupo fue efectivo en reforzar habilidades funda-
mentales en el aprendizaje de idiomas. A conti-
nuaciéon, se muestran los datos obtenidos en cada
una de estas.

Habla

En la habilidad del habla, el objetivo fue evaluar
la fluidez, la pronunciacion, la habilidad para in-
teractuar en conversaciones y la capacidad para
organizar ideas oralmente. Dentro de las tareas
asignadas se encontro6 la participacion en una en-
trevista, la realizacién de una presentacion corta
y la participacion en un didlogo simulado. Los
puntos de medicién considerados para esto fue-
ron: fluidez verbal, correccion fonética, capacidad
de argumentacion y habilidades interactivas (ver
grafica 1).

Las habilidades interactivas registraron la me-
jora mas significativa, seguida de cerca por la co-
rreccion fonética, la capacidad de argumentacion
y, en ltimo lugar, la fluidez verbal.

Los resultados indican que hubo
mejoras significativas en las
cuatro habilidades estudiadas, lo
que sugiere que la intervencion
aplicada fue efectiva en reforzar
habilidades fundamentales en el
aprendizaje de idiomas
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Grafica 1. Resultados evaluacion de la habilidad de habla.

Fuente: elaboracion propia basada en el estudio experimental.

Escritura
Para evaluar la escritura, el estudio se enfocé en la
capacidad para expresar ideas de forma clara y co-
herente, el uso adecuado de la gramatica y la orto-
grafia, y la habilidad para estructurar textos. Esto
a través de la redaccion de un ensayo corto, una
narracién personal y un texto argumentativo, en
los que se midi6 la coherencia y cohesion del texto,
la precision gramatical, la riqueza 1éxica y la ade-
cuacion al proposito comunicativo (ver grafica 2).

La mejora mas significativa se observ) en la
adecuacion al propoésito comunicativo, seguida
por la riqueza 1éxica, la precision gramatical, y fi-
nalmente, la coherencia y cohesion del texto.

Los datos se compararon mediante pruebas t
de muestras independientes, entre los grupos ex-
perimental y de control. El hallazgo para la habi-

lidad de escritura fue t (298) = 3,45, p < 0,001, lo
que significa que hay una mejora significativa en
el grupo experimental en contraste con el grupo
de control.

Esto puede deberse al trabajo continuo, los
comentarios instantaneos y las tareas de escritura
cambiantes que ofrecen las aplicaciones moviles,
lo que permitié a los alumnos detectar errores
instantineamente mientras escribian y adaptar
sus estrategias; en otras palabras, a una forma
de aprendizaje mucho més atractiva en la que las
necesidades de cada estudiante se consideraban
individualmente.

Escucha
El objetivo fue evaluar la capacidad de los alum-
nos para comprender el habla oral en diferentes

80 85
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Grafica 2. Resultados evaluaciéon de la habilidad de escritura.

Fuente: elaboracion propia basada en el estudio experimental.
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contextos. Como actividades, los estudiantes par-
ticiparon en tareas de escucha que implicaron no
solo comprensiéon general, sino también captar
detalles especificos, deducir informacion implici-
ta e identificar puntos de vista o actitudes expre-
sadas en el discurso.

Los puntos de medicién fueron: comprension
general, identificaciéon de detalles especificos, de-
duccion de informacion implicita y reconocimien-
to de puntos de vista o actitudes (ver grafica 3).

En orden, la mayor mejora se observo en el
reconocimiento de puntos de vista o actitudes, se-
guido de la identificacion de detalles especificos,
la deduccion de informacién implicita, y la com-
prension general.

Las pruebas t que se realizaron para muestras
separadas llevaron a una comparacion entre los
conjuntos experimental y de control. El hallazgo
fue t (298) = 3,29, p < 0,001, lo que significa una
mejora significativa en el grupo experimental en
comparacion con el grupo de control.

Las aplicaciones moviles han sido fundamen-
tales para mejorar la habilidad de escuchar por
varias razones, una de las cuales es su interacti-
vidad y personalizacion a la que los estudiantes
pueden adaptarse facilmente. La retroalimenta-
ci6én inmediata mas la gamificacion significaron
que una vez que un alumno practicaba la escucha
através de la aplicacion, se le corregia inmediata-
mente en las areas en las que se equivocaba: esto

80 - 75

también les ayudoé a hacer los ajustes necesarios
en su enfoque de estudio.

Lectura

Con esta habilidad se busco evaluar la compren-
sion lectora, la velocidad de lectura y la capaci-
dad para interpretar y analizar textos. Para ello,
se asignd como tarea la lectura de varios textos y
posteriormente se realizaron preguntas de opciéon
miiltiple, verdadero o falso, y preguntas abiertas
para el anélisis critico. Los puntos que se midie-
ron en esta seccion fueron: la comprension de de-
talles, la inferencia de significados, el analisis de
argumentos y el reconocimiento de la idea princi-
pal (ver grafica 4).

Se observo un mayor fortalecimiento en el re-
conocimiento de la idea principal, seguido por la
inferencia de significados, el analisis de argumen-
tos y, en tltimo lugar, la comprension de detalles.

Las caracteristicas de interactividad y perso-
nalizacion, junto con la retroalimentacién inme-
diata y la gamificacion, ayudaron enormemente a
fomentar las habilidades de lectura. Los estudian-
tes pudieron leer mientras jugaban: recibieron las
correcciones de inmediato y cambiaron su méto-
do de estudio segtin sus necesidades, lo que llevo
a un cambio mas notable en su capacidad para
comprender lo que leian y analizar textos.

Se realizaron pruebas t para muestras indepen-
dientes para comparar las mejoras en habilidades
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Grafica 3. Resultados evaluacion de la habilidad de escucha.

Fuente: elaboracion propia basada en el estudio experimental.
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Grafica 4. Resultados evaluacion de la habilidad de lectura.

Fuente: elaboracion propia basada en el estudio experimental

especificas. El hallazgo para la habilidad de lectu-
ra fue t (298) = 3,12, p < 0,001, lo que indica una
mejora significativa en el grupo experimental en
comparacion con el grupo de control.

Los resultados cuantitativos sugieren hallazgos
importantes en ambas areas de interés (ver figu-
ra). La comparacion de las habilidades lingiiis-
ticas entre el grupo experimental y el de control
muestra una diferencia significativa (p = 4.35e-
12), esto indica que los participantes que utiliza-
ron las aplicaciones méviles para el aprendizaje
de idiomas experimentaron una mejora conside-
rablemente mayor en sus habilidades lingiiisticas
en comparacion con aquellos que siguieron méto-
dos de aprendizaje tradicionales.

Mejora en habilidades lingiiisticas
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Esta mejora puede atribuirse a varias carac-
teristicas inherentes al aprendizaje mévil; por
ejemplo, que las aplicaciones moviles ofrecen in-
teractividad, retroalimentacién inmediata y la ca-
pacidad de personalizar el aprendizaje segin las
necesidades individuales. Ademaés, la gamifica-
cion y otros elementos motivacionales presentes
en muchas de estas aplicaciones pueden aumen-
tar el compromiso y el tiempo dedicado al apren-
dizaje, lo que a su vez mejora los resultados.

Resultados cualitativos

Los diarios de aprendizaje y las entrevistas se-
miestructuradas fueron las fuentes de datos cua-
litativos obtenidos. El anélisis de contenido se
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Figura. Andlisis general de los resultados.
Fuente: elaboracion propia basada en el estudio experimental.
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hizo identificando temas recurrentes y midiendo
la frecuencia con la que se mencionaron ciertos
conceptos para determinar su incidencia e impor-
tancia. Los criterios para senalar el uso de térmi-
nos como frecuente dependieron del recuento de
menciones de temas en ambos tipos de fuentes
(entrevistas y diarios), asi como de la coherencia
en estas menciones entre los diferentes partici-
pantes. Estos son los puntos principales que se
revisaron tanto en los diarios como en las entre-
vistas, con especial atencion en la interactividad,
la personalizacién y la gamificacion de las aplica-
ciones moviles.

Al comparar los datos obtenidos a través de
las entrevistas, se observa que los estudiantes fre-
cuentemente mencionaron que las actividades in-
teractivas, como los ejercicios de emparejamiento
y los didlogos simulados, eran particularmente
atractivos. Esta interaccion directa con el mate-
rial de aprendizaje fue citada como un factor clave
para mantener altos niveles de compromiso (en-
gagement) a lo largo del tiempo.

Los estudiantes, en los aspectos de persona-
lizacion, subrayaron la importancia de adquirir
itinerarios de aprendizaje adaptados a sus niveles
de habilidades e inclinaciones personales. Este
ajuste jugd un papel importante a la hora de ha-
cer que el aprendizaje fuera mas relevante y efi-
caz. También se sefial6 que ajustar la dificultad y
el ritmo de las tareas fren6 la ansiedad y al mismo
tiempo fomento6 la confianza en uno mismo.

Se identific6 que la gamificacién es un ele-
mento importante que contribuye al impulso del
estudiante. Los elementos competitivos y de re-
compensa (que incluyen puntos, insignias y tablas
de clasificacién) desempefiaron un papel impor-
tante en la motivaciéon. Se consider6 que estos
componentes cultivaban un espiritu de competen-
cia saludable e inculcaban el valor del desarrollo
constante. Ademas, la gamificaciéon del aprendiza-
je no solo hizo que la educacion fuera agradable,
sino que también la hizo mas interesante, lo que
llevo a los estudiantes a dedicar mas horas y con
mayor frecuencia a las sesiones de estudio.

Los estudiantes, en los
aspectos de personalizacion,
subrayaron la importancia
de adquirir itinerarios de
aprendizaje adaptados a
sus niveles de habilidades e
inclinaciones personales

Una descripcién general muestra la importan-
cia de la personalizacion, la interactividad y la ga-
mificacion con ejemplos de aplicaciones moviles.
Se demuestra que son eficientes para ayudar a los
estudiantes a mejorar la motivacion y el compro-
miso en el aprendizaje de idiomas, lo que significa
que estos hallazgos apuntan a la necesidad de crear
aplicaciones de aprendizaje, no solo teniendo en
cuenta el contenido sino también incluyendo fac-
tores de motivaciéon y personalizacion. Este es el
objetivo principal: maximizar la eficacia educativa.

DISCUSION

El estudio sobre la eficacia de las aplicaciones
moviles en el aprendizaje de idiomas, de autores
como Prado-Bailon y Corral-Joza (2021), revela
un panorama prometedor para el uso de estas
herramientas tecnologicas en la educacion lin-
giiistica. Los hallazgos cuantitativos, apoyados
por investigaciones previas, indican que los es-
tudiantes que utilizan aplicaciones méviles para
el aprendizaje de idiomas experimentan mejoras
significativas en sus habilidades lingiiisticas en
comparacion con aquellos que adoptan métodos
de ensenanza tradicionales. Este avance subraya
el valor de la interactividad y la inmersién que es-
tas plataformas ofrecen, aunque también destaca
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Los resultados de la investigacion
también mostraron la existencia
de la diversidad en las
preferencias de aprendizaje

y la importancia de integrar
herramientas tecnoldgicas

con meétodos de ensefianza
tradicionales para un enfoque
mas holistico y efectivo

la necesidad de diseno pedagdgico mas minucioso
que equilibre la mejora en todas las habilidades
lingiiisticas (Pila et al., 2022).

Desde una perspectiva cualitativa, elementos
como la interactividad, la personalizacion y la
gamificacion se identifican como factores clave
para fomentar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes, corroborando la teoria de apren-
dizaje autodirigido y adaptativo que mejora la
retenciéon de conocimientos y la satisfaccion es-
tudiantil. Estos hallazgos se alinean con la litera-
tura existente, en particular con los trabajos de
Gonzélez-Fernandez et al. (2022) y Olivo et al.
(2023), quienes resaltan la importancia de adap-
tar el aprendizaje a las necesidades individuales
de cada estudiante y la eficacia de la gamifica-
cion en contextos educativos.

Asimismo, los resultados de la investigacion
también mostraron la existencia de la diversidad
en las preferencias de aprendizaje y la importan-
cia de integrar herramientas tecnolégicas con mé-
todos de ensenanza tradicionales para un enfoque
maés holistico y efectivo, como sugieren Amez et
al. (2022). Para los desarrolladores de aplicacio-
nes moviles, estos resultados ofrecen orientaciones
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claras para la mejora de sus productos, enfocan-
dose en optimizar caracteristicas especificas y en
explorar la integracion de elementos sociales y cul-
turales en el aprendizaje.

En conclusion, este estudio, apoyando en las
contribuciones de expertos en el campo, demues-
tra el valor significativo de las aplicaciones mo-
viles en la educacion lingiiistica, destacando la
necesidad de un diseno cuidadoso y la adopcion
de un enfoque educativo integrador. La colabo-
racion entre educadores, desarrolladores de apli-
caciones y estudiantes se presenta como esencial
para maximizar las posibilidades educativas que
la tecnologia movil ofrece, enfatizando la inno-
vacion inclusiva y efectiva en el aprendizaje de
idiomas.

CONCLUSION

Los hallazgos de la investigacion muestran que
existe una diferencia significativa en la motivacion
entre los estudiantes del grupo de control y los del
grupo experimental, siendo los niveles de motiva-
cion notablemente més altos entre los individuos
que utilizaron aplicaciones moviles de aprendizaje
de idiomas (p = 3,88e-40). Esto implica que estas
herramientas hacen que el proceso de aprendizaje
sea mas interesante y menos aburrido; por lo tan-
to, los estudiantes se sienten atraidos a dedicarle
maés tiempo y esfuerzo debido a sus cualidades in-
mersivas y ladicas.

Un punto interesante de las aplicaciones mo-
viles es que utilizan gamificaciéon. Esto significa
que incluyen funciones de juego para hacer que
el aprendizaje sea divertido e interesante para los
estudiantes, lo que aumenta la participacién y el
interés de los alumnos en el aprendizaje. Los es-
tudiantes se motivan facilmente cuando ven ob-
jetivos claros, recompensas inmediatas o avances
visibles; esto los anima a seguir estudiando e in-
teresarse por contenidos adicionales, a diferencia
de los métodos tipicos que no proporcionan estos
estimulos en el acto.



De igual forma, se observd que habia diferen-
tes preferencias individuales, lo que deja claro que
no todos los estudiantes tienen el mismo estilo de
aprendizaje. Esto subraya la necesidad de ofrecer
opciones en las modalidades de aprendizaje para
abordar estas diferencias. La gamificacion adapta
el aprendizaje a estos gustos y aversiones, fomen-
tando asi la motivacion como rama principal. Por
ejemplo, las aplicaciones moéviles permiten a los
usuarios finales determinar objetivos personales,
asi como seleccionar temas preferidos e incluso
calibrar la complejidad de las tareas. Este enfo-
que garantiza que su participacién en el proceso
de aprendizaje sea mas involucrada y, por lo tan-
to, probablemente mas exitosa.

El gran contraste en los niveles de motiva-
cion entre los dos grupos subraya la necesidad
de inyectar tecnologias moviles y aplicaciones de
aprendizaje en la pedagogia de idiomas. Ade-
mas, este resultado implica que la adopcion de
estrategias de diseno instruccional que exploten
la tecnologia moévil puede conducir a mejores
tasas de participacion, con los estudiantes mos-
trando entusiasmo de maneras nunca antes vis-
tas. En consecuencia, esto da como resultado un
logro académico mas exitoso con un sentido de
orgullo y logro.

En términos de habilidades lingiiisticas, el an4-
lisis demostré que el habla tuvo el mayor contraste
en la calificacion entre el grupo experimental y el
de control. Esto implica que las aplicaciones movi-
les son bastante eficientes para mejorar la fluidez
hablada, quiza porque proporcionan una practica
conversacional simulada y una correcciéon inme-
diata de malas pronunciaciones.

Los estudiantes valoraron mucho las aplica-
ciones utilizadas, con Duolingo y Babbel enca-
bezando la lista. Duolingo fue particularmente
querido por sus lecciones breves y gamificadas,
mientras que Babbel recibi6 elogios por su enfo-
que en el didlogo real y en la correccion de erro-
res. Estas opciones apuntan a algunos aspectos
importantes en la adopcion y eficacia de las apli-
caciones de aprendizaje de idiomas, es decir: la

simplicidad en el disefio (como el dialogo real) y
la relevancia practica del contenido (por ejemplo,
con las lecciones gamificadas).

Este estudio subraya la importancia de inte-
grar las tecnologias moviles en los planes de es-
tudios de idiomas para mejorar las habilidades
lingiiisticas y la motivacién de los estudiantes.
Al mismo tiempo, defiende los métodos de en-
sefianza tradicionales al exigir un equilibrio con
los nuevos enfoques pedagbgicos interactivos que
tienen en cuenta las diferentes necesidades de los
alumnos, y ajustes para fomentar resultados edu-
cativos de calidad.

Es necesario investigar riesgos potenciales,
como la excesiva dependencia de la tecnologia, y
desarrollar estrategias para equilibrar el uso de
aplicaciones moviles con métodos de ensehanza
mas tradicionales. La colaboracion efectiva entre
todos los actores es crucial para aprovechar ple-
namente las oportunidades que ofrecen las apli-
caciones moviles en el sector educativo. @
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