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Abstract— In the last decade, higher education has increasingly incorporated educational mobile applications, but the evidence on their
use as microlearning support aimed at student participation is still scattered. This systematic review aims to identify recent studies on mobile
applications based on microlearning directed at higher education students and to show their effects on participation/engagement and
academic performance. The methodology involved a search in the Scopus database using the PICO framework and PRISMA guidelines,
yielding 335 initial records, of which 66 studies met the inclusion criteria. After analysis, it was observed that most of the studies report
improvements in student participation and learning experience, and approximately one quarter of the studies also report increases in academic
performance, especially when the apps combine short microlearning units, interactive activities, and gamification and feedback elements. In
conclusion, mobile applications based on microlearning constitute a promising strategy to strengthen student participation and, to a lesser
extent, academic performance in higher education, although more rigorous studies with a greater presence of Latin American contexts are
still needed.
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Aplicaciones moviles basadas en
microlearning para la mejora de la participacion
estudiantil: Una revision sistematica

Resumen— En la ultima década, la educacion superior ha
incorporado cada vez mds aplicaciones moviles educativas, pero la
evidencia sobre su uso como soporte de microlearning orientado a la
participacion estudiantil aun es dispersa. Esta revision sistemdtica
tiene como objetivo identificar los estudios recientes sobre
aplicaciones moviles basadas en microlearning dirigidas a
estudiantes de educacion superior y evidenciar sus efectos en la
participacion/engagement 'y el rendimiento académico. La
metodologia empleada implico una busqueda en la base de datos
Scopus utilizando el marco PICO y las directrices PRISMA,
obteniéndose 335 registros iniciales, de los cuales 66 estudios
cumplieron los criterios de inclusion. Tras el andlisis, se observo que
la mayoria de los trabajos reporta mejoras en la participacion y la
experiencia de aprendizaje del estudiantado, y aproximadamente una
cuarta parte de los estudios informa ademds incrementos en el
rendimiento académico, especialmente cuando las apps combinan
microcapsulas breves, actividades interactivas y elementos de
gamificacion y retroalimentacion. En conclusion, las aplicaciones
moviles basadas en microlearning constituyen una estrategia
prometedora para fortalecer la participacion estudiantil y, en menor
medida, el rendimiento académico en educacion superior, aunque se
requieren estudios mds rigurosos y con mayor presencia de contextos
latinoamericanos.

Palabras clave— microlearning, aplicaciones moviles, participacion
estudiantil, educacion superior, engagement.

I. INTRODUCCION

En la ultima década, la expansién de los entornos virtuales y
mixtos en educacion superior, junto con la ubicuidad de los
dispositivos moéviles, ha favorecido la transicion desde modelos
centrados Unicamente en la transmision de contenidos hacia
propuestas de aprendizaje mas flexibles, ubicuas y mediadas por
aplicaciones y plataformas moviles. En este escenario, el
aprendizaje movil permite a los estudiantes acceder a recursos y
actividades formativas en cualquier momento y lugar,
condicionado por sus motivaciones utilitarias y por las
condiciones tecnoldgicas percibidas [1], [2]. De forma paralela,
el uso de etsas en la docencia se vincula con el interés del
profesorado por incrementar la implicacion y la participacion de
los estudiantes dentro y fuera de clase [3], [4].

Las aplicaciones moviles educativas se han consolidado como un
canal para articular secuencias de actividades breves,
multimodales e interactivas que pueden integrarse en distintas
asignaturas. Experiencias en educacion superior muestran que
las plataformas de aprendizaje movil habilitadas por inteligencia
artificial pueden mejorar la enseflanza promoviendo un
compromiso mas profundo con las tareas. [5]; que el uso de
videos interactivos en el teléfono facilita el trabajo practico en
cursos de fisica [6]; y que los modelos de aula invertida basados
en tecnologias moviles favorecen la preparacion previa y la

participacion en el aula [7]. Asimismo, propuestas como la
aplicacion MolLCaps, disefiada para la ensefianza movil y la
alfabetizacion informacional, evidencian que es posible
estructurar contenidos en moédulos especificos que apoyan el
autoaprendizaje de estudiantes universitarios [8]. Esto se
observa en cursos semipresenciales que integran herramientas
moviles de colaboracion gamificada para fomentar el uso de
materiales digitales [9], en interfaces méviles gamificadas para
cursos de Interaccion Humano-Computador que buscan
incrementar el engagement [10], y en experiencias de social
mobile learning orientadas a estimular la creacion conjunta de
ideas y la inteligencia colectiva entre estudiantes de educacion
superior [11]. A pesar de este panorama prometedor, la
evidencia empirica sobre aplicaciones moéviles educativas sigue
siendo fragmentada y heterogénea.

En primer lugar, los estudios difieren ampliamente en su
contexto disciplinar negocios [2], lenguas extranjeras [5], [7],
fisica [6], alfabetizacion informacional [8], disefio de interfaces
y HCI [10], trabajo colaborativo en cursos semipresenciales [9]
o experiencias de social mobile learning [11] y en los modelos
instruccionales que adoptan la colaboracion en linea. En
segundo lugar, las funcionalidades concretas de las
aplicaciones:gamificacion, notificaciones push, herramientas de
colaboracion, paneles de progreso o analiticas de aprendizaje se
combinan de maneras muy diversas segun cada caso, lo que
dificulta identificar patrones comparables sobre qué
configuraciones de disefio son mas efectivas para incrementar la
participacion estudiantil [4], [9]-{12] ], [13], ], [14], [15]. En
tercer lugar, las métricas utilizadas para caracterizar la
participacion y el compromiso varian de forma considerable.

El objetivo de este estudio es Analizar la evidencia
empirica reciente sobre el desarrollo y uso de aplicaciones
moviles basadas en microlearning dirigidas a estudiantes de
educacion superior, con el fin de determinar qué
caracteristicas de disefilo e implementacion de dichas
aplicaciones se asocian con mayores niveles de
participacion/engagement estudiantil y las mejoras en el
rendimiento académico en 2021-2025.

II. METODOLOGIA

Para la presente Revision Sistematica de Literatura
(RSL) se realiz6 una busqueda estructurada en la base de
datos Scopus, siguiendo las directrices de la estrategia PICO
para formular las preguntas de investigacion y definir los
términos de busqueda, y la guia PRISMA para documentar
el proceso de identificacion, cribado, elegibilidad e
inclusion de los estudios. Con base en el problema
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planteado en la introduccion, se definieron los siguientes
componentes PICO para esta RSL:
P — Poblacion / Contexto:Estudiantes de educacion superior
(pregrado y posgrado) que participan en asignaturas, cursos o
programas  universitarios] — Intervencion:Aplicaciones
moviles o sistemas basados en microlearning, caracterizados
por el uso de capsulas breves, actividades modulares, acceso
mediante smartphone y, en algunos casos, elementos de
gamificacion, notificaciones y retroalimentacion.C  —
Comparacion: Otras modalidades de ensefianza o condiciones
sin app movil (p. ej., ensefianza tradicional, aulas virtuales sin
microcapsulas u otras herramientas digitales).La comparacion
se consider6 a nivel conceptual para la extraccion de datos
(identificando estudios con grupo control o condicion
alternativa), pero no se incluyd como filtro explicito en la
ecuacion de biisqueda, a fin de no restringir excesivamente los
resultados.0 — Resultados (Outcomes): Indicadores de
participacion/engagement estudiantil y variables asociadas
(uso de la app, interaccion, continuidad, motivacion,
satisfaccion y, cuando corresponde, rendimiento académico).
Contexto y tiempo: Estudios realizados en instituciones de
educacion superior de cualquier pais, publicados entre 2021 y
2025.
A partir de estos elementos se formuld la pregunta general de
revision: ;Qué caracteristicas de disefio e implementacion de
las aplicaciones moviles basadas en microlearning se han
asociado con una mayor participacion estudiantil en educacion
superior en el periodo 2021-2025? Esta pregunta se desgloso
en subpreguntas especificas sobre: (a) contextos y tipos de
estudiantes, (b) caracteristicas de las aplicaciones (disefio
instruccional y UX/UI), (c) métricas empleadas para medir
participacion, (d) efectos reportados en engagement y
rendimiento, y (e) existencia de comparaciones con otras
metodologias. Con base en dichas subpreguntas se elaboré un
formulario PICO que vincula cada componente con una breve
descripcion y un conjunto de palabras clave en espafiol e inglés.
Un ejemplo de esta estructuracion se muestra en la Tabla 1.
TABLA 1. PALABRAS CLAVE DE LAS
SUBPREGUNTAS PICO(C)

Compon Sub-pregunta / Palabras Palabras
entes o, clave L
Descripcion (Espaiiol) clave (Inglés)
P- (En qué tipo de | estudiantes “higher
Population estudiantes y | de educacion | education
programas de | superior, students”,
educacion superior se | estudiantes “university
implementan las | universitarios | students”,
aplicaciones moviles | , estudiantes “college
basadas en | de pregrado, students”,
microlearning? estudiantes “undergradu
de posgrado, ate  students”,
alumnado “graduate
universitario students”

I- (Qué caracteristicas | microaprendi | “microlearni
Intervention de las aplicaciones | zaje, ng”, “micro
moviles basadas en | microleaming | leaming”,
microlearning , aplicaciones | “micro-conte
(capsulas breves, | moviles, app | nt”, “micro
actividades educativa, content”,
interactivas, aprendizaje “mobile
gamificacion, movil, learning”,
notificaciones, capsulas  de | “mobile app*”,
retroalimentacion, aprendizaje, “mobile
etc.) se implementan | contenidos application® ”,
para favorecer la breves, smartphone*
participacion actividades R “short
estudiantil? interactivas, lesson*”, “short
gamificacion, video*”,
notificaciones | gamification,
S “interactive
retroalimenta activities”,
cion “push
notification* ”,
feedback
C- (Con qué tipo de | ensefianza “traditional
Compariso n metodologia o | tradicional, teaching”,
condicion se compara | clases “lecture-base d
el uso de la | magistrales, teaching”,
aplicacion movil de | métodos “conventiona |
microlearning tradicionales, course”,
(ensefianza curso “traditional
tradicional, otros | convencional, | instruction”,
entornos virtuales, | aula  virtual | “no mobile
ausencia de app, | sin app”, ‘“without
etc.), cuando existe microlearning | mobile
comparacion? s grupo | leaming”,
control, “control group”,
grupo “comparison
comparacion, | group”
sin app movil
O- (Qué cambios o | participacion “student
Outcome efectos se observan | estudiantil, engagement”’
en la | engagement R “student
participacion/engage estudiantil, participation ”
ment estudiantil y en COmpromiso, “learning
el rendimiento | involucramie engagement”
académico asociados | nto, N “academic
al uso de la app de | motivacion, engagement”
microlearning? satisfaccion, ,  motivation,
interaccion, satisfaction,
uso de la interaction,
aplicacion, “app  usage”,
rendimiento “time-on-tas k”,
académico, “academic
logro performance” ,
académico. “learning.

Las palabras clave de cada componente se combinaron mediante

los operadores booleanos OR (para agrupar sindonimos) y AND
(para intersectar los componentes P-I-O—Contexto). La
ecuacion de busqueda final, sin considerar atn los criterios de
inclusion y exclusion, fue la siguiente: ("microlearning” OR
"mobile learning" OR "mobile app*" OR "mobile application*"
OR smartphone*) AND("student engagement" OR "student
participation" OR "learning engagement" OR "academic
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engagement")AND("higher education" OR university OR
universities OR college).

Tras definir la ecuacion de busqueda, se aplicaron filtros en
Scopus para acotar los resultados a estudios pertinentes a la
RSL. Los criterios de busqueda y limites fueron los siguientes:
Criterios de inclusion: Articulos que estén en la base de datos
Scopus, publicaciones entre 2021 y 2025. Articulos originales
de acceso abierto en inglés o espafiol y estudios empiricos
(cuantitativos, cualitativos o mixtos) que implementen o evalien
aplicaciones moviles o entornos moéviles que incorporen
explicitamente microlearning o actividades breves/modulares.
Criterios de exclusion: Articulos que no estén en la base de datos
de Scopus, que no sean originales y de acceso abierto, que no
estén en idioma inglés o espaiiol y los estudios empiricos que no
implementen o evaliien aplicaciones mdviles o entornos moviles
que incorporen explicitamente microlearning o actividades
breves/modulares.

Para el proceso selectivo de estudios se empled la metodologia
PRISMA para la recopilacion de articulos de la RSL,
identificando las publicaciones y representando de manera
transparente el flujo de seleccion. Este permitié organizar la
informacion de los estudios sobre aplicaciones moviles basadas
en microlearning y participacion estudiantil en educacion
superior, desde la busqueda inicial hasta la inclusion final,
facilitando la gestion y trazabilidad de la data. A continuacion,
se presenta el flujograma:

| Identificacién de nuevos estudios a través de las bases de datos y registros

Estudios identificados
mediante blsqueda en
bases de datos:

Bases de datos (n = 1)
Scopus (n = 335)

l

Registros o citas identificados
posterior a la exclusion de duplicados |————
(n=335)

Registros o citas
eliminados antes del
cribado:

Registros o citas
duplicadas (n = 0)

Identificacion

Registros o citas excluidos
(n=0)

l Reportes excluidos:
§ Estudios obtenidos posterior Fuera de fecha (n = 144)

al andlisis de resimenes ——| No son articulos (n = 66)
(n = 66) No es de acceso abierto (n
l = 35)
Otros idiomas (n = 1)
Fuera de tema (n = 23)

Estudios completos

analizados —
) | (n=66) Reportes no
recuperados
(n=0)

~

Estudios incluidos en la
revision
(n=66)

Fig.1 Diagrama PRISMA del trabajo de investigacion

La btisqueda y recopilacion de la literatura se realizo en la base
de datos Scopus, aplicando la ecuacion de busqueda descrita en
el apartado previo. Inicialmente, se llevo a cabo un proceso de
cribado preliminar mediante la revision de los titulos y
resimenes de los registros recuperados, con el proposito de

excluir aquellos estudios que no cumplian de manera evidente
con los criterios de inclusion establecidos. Posteriormente, los
articulos que superaron esta fase inicial fueron analizados en
texto completo para verificar su pertinencia y alineacion con los
objetivos de la revision sistematica. Finalmente, se procedio a la
extraccion de los datos relevantes de los estudios seleccionados
para su posterior analisis.
III. RESULTADOS

Los resultados se organizan en tablas y figuras que
resumen los principales hallazgos segin afio de
publicacion, region geografica, tipo de estudiantes,
contexto institucional, caracteristicas de las aplicaciones
moviles y efectos reportados sobre participacion y
rendimiento académico. La finalidad de esta seccion es
describir como se estan disefiando, aplicando y evaluando
estas apps en educacion superior, asi como las principales
tendencias y vacios identificados en la literatura reciente.
A continuacion se detalla:

1) PQI: (En qué afio estan situadas las investigaciones
realizadas? Los 66 estudios seleccionados se distribuyen
entre los afios 2021 y 2025. La mayor concentracion se
observa en 2025, con 25 articulos (=38%) [16]-[40]. Le
siguen las publicaciones de 2023, con 16 estudios (=24%)
[50]-[65]. Los afios 2022 y 2024 aportan cada uno 9
investigaciones (~14%) [41]-[49], [66]-{74], mientras que
las primeras contribuciones del corpus datan de 2021, con
7 articulos (=11%) [75]-[81]. Esta distribucion evidencia
un creciente interés reciente por el uso de aplicaciones
moviles y estrategias de micro/m-learning en educacion
superior, especialmente a partir de 2023-2025, periodo en
el que se consolidan estudios sobre engagement, bienestar
digital, analiticas de aprendizaje y experiencias inmersivas
en RA/RV [16]-[40], [50]-[65].

CATEGORIA: ANO DE PUBLICACION DE LOS ARTICULOS DE
LARSL

Afio de publicaciéon

Fig. 2. Categoria de la PQ
2) PQ2: ;En qué region geografica se realizan los
estudios? En términos de localizacion geografica, la muestra
presenta una amplia distribucién internacional, aunque con
fuerte concentracion en algunos continentes. A partir de la
columna “Pais / region” se identificé que Asia concentra 38
estudios (=57,6%), Indonesia (10 estudios), con diversas
experiencias de m-learning y uso de apps moviles en cursos
universitarios [25], [36], [44], [51], [52], [59], [60], [61],
[75],[81].China (6 estudios), centrados en bienestar digital,
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compromiso en el aula y uso intensivo del smartphone en
contextos universitarios [17], [20], [30], [48], [66],[74].Otros
paises asiaticos frecuentes son Turquia (5) [21], [34], [39],
[41], [56],Arabia Saudita, India, Pakistan, Tailandia, Taiwan
y Corea, entre otros [18], [22], [31], [40], [53], [69]-{73].
Europa aporta 9 estudios (=13,6%), procedentes
principalmente del Reino Unido, Espafia, Irlanda y Finlandia
[29], [33], [38], [43], [49], [57], [60],[79], [80]. América del
Norte (Estados Unidos y Canadd) suma 8 articulos (=12,1%),
enfocados en experiencias blended, cursos universitarios y uso
del teléfono moévil en contextos de aula y campus [31], [33],
[40], [57], [63], [68], [77], [78]. Oceania aparece con 3
estudios (=4,6%), situados en Australia y Nueva Zelanda [45],
[471, [72].

América del Sur estd representada tnicamente por Chile y
Colombia (2 estudios en total, ~3,0%) [58], [62]. Finalmente,
en 6 articulos (=9,1%) el pais o regiéon no se reporta
explicitamente [24], [32], [37], [42],[50], [54]. Esta
distribucion confirma una clara hegemonia de contextos
asiaticos, seguida a distancia por Europa y América del Norte,
mientras que América Latina tiene una presencia todavia
marginal, lo que serad relevante al discutir brechas y lineas
futuras (RQ5).

CATEGORIA: ZONA GEOGRAFICA DE LOS ESTUDIOS
REALIZADOS

Continente

Fig. 3. Categoria de la PQ2

3) PQ3: ;Qué tipo de estudiantes y programas participan
en los estudios? De acuerdo con la columna participantes, la
mayoria de intervenciones se desarrolla con estudiantes
universitarios (sin especificar nivel o programa) concentran 53
estudios (=80,3%), abarcando carreras de distintas areas
(ciencias sociales, educacion, ingenieria, negocios, etc. [16],
[18],[19], [21], [23], [24], [26]-[33], [35]-[41].[43]-[52],[54]-
[571,[59]-[63],[66]-{71],[74]-[81]. Pregrado explicito: 7
estudios (=10,6%) reportan de manera clara que trabajan con
estudiantes de pregrado [17], [20], [25], [42], [53], [58], [72].

Estudiantes de programas de ingenieria: 2 estudios (=3,0%)
focalizan su analisis en carreras de ingenieria [26],
[29].Posgrado: solo 1 estudio (=1,5%) trabaja explicitamente
con estudiantes de posgrado [73].Estudiantes de salud
(enfermeria, medicina u otros campos sanitarios) aparecen en 1
estudio (=1,5%) [16].Generacion Z aparece mencionada como
poblacion objetivo en 2 articulos (=3,0%), que analizan patrones
de uso del smartphone y engagement en jovenes universitarios
nacidos en contextos plenamente digitales [30], [68]. En cuanto
al tipo de institucion/programa, tres cuartas partes de los

estudios se ubican en instituciones de educacion superior
universitaria general (49 estudios; 74%), seguidos por
facultades de ciencias de la salud (7; 11%), colleges o
instituciones equivalentes (7; 11%) y programas especificos de
ingenieria (3; 5%).16]-[19], [24]-[29], [33]-{37], [41], [43],
[44], [471,[48], [52], [55], [58], [60]-{63], [66], [71], [72],
[75],[79]-[81]. Esto indica que la evidencia se apoya casi
exclusivamente en contextos universitarios, con poca diversidad
de niveles (escasez de posgrado) y con una sobre-representacion
de programas generales frente a contextos muy especificos o

técnicos.
CATEGORIA: TIPO DE ESTUDIANTES Y PROGRAMAS DE
EDUCACION SUPERIOR

Participantes

Fig. 4. Categoria de la PQ3
1) PQ4: ;Qué métodos de investigacion y diserios de
estudio predominan?A partir de las columnas “Método de
investigacion” y “Disefio de estudio”, se observa un predominio
claro de enfoques cuantitativos y disefios poco especificados:
En método de investigacion, los estudios
cuantitativos (encuesta) representan 32 de 66(=48%) [17],
[18],[21], [30], [31], [33], [35]-{371,[39], [40], [42], [44], [46]-
[49], [52], [55]-[571,[59], [60], [63], [66]-{68], [71], [74],
[76],[78]-[80].Método no especificado aparece en 15 estudios
(=23%), lo que refleja debilidades de reporte metodologico [19],
[20], [23], [27], [32], [34], [38],[41], [43], [50], [58], [61], [64],
[69], [73].
Los estudios de caso y experimentales tienen menor presencia (<9%
y ~8% respectivamente), mientras que los cuasiexperimentales,
cualitativos y mixtos se dan de forma mas aislada (entre 3% y 6%
cada uno). Respecto al disefio de estudio, en 50 de los 66 articulos
(=76%) aparecen como no especificado, es decir, no se declara si se
trata de un disefio transversal, longitudinal, experimental, etc. Solo
una minoria explicita disefios como pretest—postest, experimentales
o transversales, y los estudios de caso representan el principal
disefio claramente identificado [17], [24], [25], [27], [29], [35], [36],
[38], [45], [46],[48], [49], [52], [54], [56], [58], [63], [64], [75]-
[81].

Estos datos sugieren que la literatura sobre apps moviles y
microlearning en educaciéon superior se apoya en disefios
cuantitativos con predominancia en encuestas y de corte transversal,
con una descripcion metodoldgica incompleta en muchos articulos,
lo que limita la evaluacion rigurosa de la calidad interna de la
evidencia.

CATEGORIA: METODOS Y DISENQS DE ESTUDIO EMPLEADOS EN
LOS ARTICULOS
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Método de investigacion

Fig. 5. Categoria de la PQ4

5) PQ5: (Qué tipo de informaciéon sobre resultados se
reporta? En la columna “Tipo de informacion sobre resultados se
identifico que: 49 estudios (=74%) reportan resultados
principalmente cuantitativos, ya sea en forma de puntuaciones en
escalas, promedios de rendimiento académico o indicadores
derivados de analiticas de uso [16]-[18], [21], [24]-[31], [33],
[35]-[40],[42], [44]-[49], [52], [53], [55]-{57], [59], [60],[63],
[66]-[68], [71], [74]-[80].10 articulos (=15%) presentan enfoques
mixtos, combinando cuestionarios con entrevistas, diarios
reflexivos u observaciones [19], [20], [22], [32], [34], [41], [50],
[58], [61], [64]. 7 estudios (=11%) se apoyan principalmente en
evidencia cualitativa, como analisis tematicos, grupos focales o
narrativas de experiencia [23], [43], [51], [54], [62], [69], [73].

Los indicadores de participacion/engagement y rendimiento
académico se miden, con frecuencia, mediante escalas de auto-
reporte y resultados académicos, mientras que un subconjunto
menor incorpora analiticas de uso (tiempo en la app, nimero de
actividades completadas) o datos cualitativos.

CATEGORIA: TIPO DE INFORMACION SOBRE RESULTADOS

Tipo de informacioéon recolectada

Fig. 6. Categoria de la PQ5

En esta seccion se presentan los resultados organizados
segun las preguntas PICO especificas (RQI-RQ5)
definidas para la RSL:

1) RQI (P + C): ;Cémo se caracterizan los estudiantes y
contextos donde se implementan las apps méviles basadas en
microlearning?Como se menciond en las PQ, la gran mayoria
de estudios se sittia en universidades y trabaja con estudiantes
de pregrado o “universitarios” sin mayor especificacion [16]—
[19], [21], [23], [24], [26]-[33],[35]-{41], [43]-[52], [54]-
[57], [59]-[63], [66]-[72],[75]-[81]. Los contextos mas
frecuentes son:Cursos de idiomas, educacidn, ciencias
sociales y humanidades, donde se exploran apps para reforzar
contenidos teodricos, vocabulario o habilidades comunicativas
[29], [33], [47], [68], [70], [75],[79]-

Asignaturas de ciencias de la salud, especialmente enfermeria
y medicina, que emplean apps de practica clinica,
simulaciones o microcapsulas de contenido para apoyo en la
formacion [16], [45], [58].Programas de ingenieria y
tecnologia, donde se usan apps para reforzar contenidos
técnicos, promover la resolucion de problemas o gestionar
proyectos [26], [29], [44], [51], [60].En términos de contexto,
predominan: Ambientes formales de aula o laboratorio, donde
la app movil se integra como complemento a una asignatura
existente [17], [24], [31], [36], [40], [46].

Escenarios blended u online, en los que las apps apoyan el
seguimiento de cursos virtuales o hibridos [18], [19], [32],
[37], [41], [63], [71], [76]. Intervenciones orientadas a
bienestar digital, autogestion y habilidades transversales (por
ejemplo, manejo del tiempo, bienestar psicoldgico, habitos
saludables) en estudiantes universitarios, mas alla de una sola
asignatura [27], [30], [31],[67].La evidencia se concentra en
estudiantes de educacidon superior con acceso regular a
smartphones en contextos universitarios relativamente bien
dotados tecnologicamente, lo que deja en segundo plano otros
entornos como institutos técnicos, educacion superior no
universitaria o contextos latinoamericanos con limitaciones de
conectividad.2) RQ2 (I): {Qué caracteristicas de disefio
y funcionalidad presentan las apps de microlearning? A partir
de la columna “Funcionalidad Principal”, se observa que: M-
Learning general es la categoria dominante, con 46 estudios
(=70%), donde las apps se describen como entornos de
aprendizaje movil que integran contenidos breves, actividades
interactivas y acceso flexible desde smartphones, sin siempre
explicitar la etiqueta “microlearning” [17]-[19], [21],
[23],[24], [26]-[33], [35]-{41], [43]-[52], [54]-
[571,[59]-[63], [66]-[71], [75]-{81].
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La Gamificacion aparece como funcionalidad principal en 4
estudios (=6%), incorporando puntos, insignias, rankings o
desafios para incrementar la motivacion y el compromiso [18],
[25], [45], [46]. Realidad aumentada/virtual (RA/RV) se reporta
en5 articulos (=8%), donde las apps ofrecen experiencias
inmersivas o visualizaciones 3D como parte de las micro-
actividades de aprendizaje [19], [29], [43], [51],
[58].Aplicaciones con IA y chatbots se identifican en 3 estudios
(=5%), empleando asistentes conversacionales o
recomendaciones personalizadas para acompaifiar las micro-
experiencias formativas [22], [31], [69].

Las Analiticas de aprendizaje, sistemas de notificaciones y
apps explicitamente etiquetadas como “microlearning” se
distribuyen en proporciones menores (entre 3% y 5% cada
una), pero comparten el énfasis en céapsulas breves,
seguimiento del avance y feedback frecuente [20], [24], [26],
[32], [36], [47], [52], [53], [60], [74]. la mayoria de
intervenciones comparten elementos tipicos de microlearning:
contenidos segmentados en capsulas cortas, actividades
enfocadas, evaluaciones breves (quizzes, preguntas rapidas), y
en muchos casos notificaciones o recordatorios que buscan
sostener la participacion a lo largo del tiempo.

3) RQ3 (C): ;Con qué condiciones se comparan las apps
de microlearning? Respecto a la condicion de comparacion se
observa que:En 51 de los 66 estudios (=77,3%) no se explicita
ninguna condicién de comparacion clara (“sin comparacion
explicita”), es decir, se describen percepciones, niveles de uso
o resultados tras implementar la app, pero sin grupo control ni
contraste con métodos alternativos [16]-[19], [21],[23], [24],
[26]-[33], [35]-[41], [43]-[52],[54]-[57], [59]-63], [66]-
[71], [75]-[81].La ensefianza tradicional (clase presencial o
métodos convencionales sin app) se usa como comparacion en
6 estudios (=9,1%), donde se contrasta el uso de la app con
clases magistrales, materiales en papel u otros recursos no
moviles [17], [20], [25], [36], [44], [58].

Los grupos control explicitos (con vs. sin app o con vs. otra
condicion) aparecen en 5 articulos (=7,6%), permitiendo un
contraste mas robusto del impacto de la intervencion [22],
[27], [45], [46], [53].

4) RQ4 (0O): ;Qué efectos se observan en la
participacion/engagement y el rendimiento académico? A
partir de los resultados se pueden resumir en cuatro grandes
categorias: Efectos positivos en la experiencia de aprendizaje
(incluyendo mejoras en engagement, satisfaccion, percepcion
de utilidad y participacion activa) se reportan en 39 estudios
(=59,1%). Aqui se agrupan tanto los casos codificados como
“efectos positivos en experiencia de aprendizaje” como
aquellos que sefialan “efectos positivos generales” [16]-[19],
[21], [23], [24], [26]-(33], [35]-{41], [43]-{49],[52]-(57],
[59]-[63], [66]-[69], [71], [74]-[81].

La Mejora del rendimiento académico (mejores notas,
resultados en examenes o desempefio en tareas evaluadas) se

evidencia en 15 articulos (=22,7%), en los que se asocia el
uso de la app con incrementos en calificaciones o desempefio
medible [17], [20], [24], [25], [35], [36], [38], [40],[44],
[48], [49], [52], [53], [58], [74]. El umento de la motivacion,
separado explicitamente del rendimiento, se reporta en 11
estudios (=16,7%), focalizados en interés, disfrute y
disposicion a participar [18], [21], [27], [31],[33], [39], [47],
[54], [60], [67], [70]. Solo 1 articulo (=1,5%) indica ausencia
de diferencias significativas en los resultados comparado
con la condicién de referencia, aun cuando se reportan
experiencias positivas [69]. Estos datos revelan que solo
alrededor de una quinta parte de la muestra incorpora
comparaciones explicitas, ya sea con ensefianza tradicional
0 con grupos control.

La mayoria de trabajos se limita a describir resultados post-
intervencion sin un contraste formal, lo que reduce la fuerza
causal de la evidencia sobre el impacto de las apps de
microlearning frente a otras estrategias. En términos
generales, la evidencia sugiere que las apps mdviles con
componentes de microlearning tienden a mejorar el
engagement percibido y, en una proporcion importante de
estudios, el rendimiento académico. No obstante, la fuerte
dependencia de medidas de auto-reporte y la escasez de
disefios experimentales con grupos control obligan a
interpretar estos efectos con cautela.

IV. DISCUSION

La evidencia recopilada permitié identificar como se estan
disefiando e implementando las aplicaciones moviles basadas en
microlearning en educacion superior y qué efectos reportan
sobre la participacion/engagement estudiantil y, en menor
medida, sobre el rendimiento académico. En conjunto, los
resultados confirman la premisa general planteada en la
introduccion: las apps moéviles que incorporan microcapsulas,
actividades breves e interactivas y acceso ubicuo tienden a
asociarse con mayores niveles de implicacion, motivacién y uso
activo de los recursos digitales por parte del estudiantado, en
linea con lo que ya sugerian estudios previos sobre m-learning y
participacion en entornos universitarios [1]-[4], [9]-{11] y con
evidencias recientes en contextos de enseflanza de idiomas,
matematicas y otros cursos universitarios, donde las plataformas
moviles mejoran la participacion y la experiencia de aprendizaje
[83], [84], [88], [90],

[94].

Un primer hallazgo relevante es el marcado crecimiento de
publicaciones entre 2023 y 2025, periodo en el que se concentra
la mayor parte de los estudios incluidos [16]-[40], [50]-[65].
Este aumento reciente sugiere que el uso de aplicaciones
moviles con enfoque de microlearning ha pasado de ser una
innovaciéon puntual a configurarse como una linea de trabajo
consolidada en la educaciéon superior, coherente con la
expansion de los entornos de e-learning y m-learning sefialada
en la literatura de base [1], [2]. El énfasis en estos afios coincide,
ademas, con el interés por integrar analiticas de aprendizaje,
personalizacion y bienestar digital en los campus, lo que se
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refleja en investigaciones que combinan apps moéviles con
modelos de aceptacion tecnoldgica, big data y métricas de uso
para anticipar el engagement o la retencion estudiantil [13], [14],
[20], asi como en propuestas que integran retroalimentacion
personalizada apoyada en inteligencia artificial y aprendizaje
hibrido para mejorar el rendimiento y la motivacion en
actividades practicas, como la danza [87], o intervenciones
digitales breves y gamificadas para modificar conductas de
riesgo en poblacidn universitaria [95].

Del mismo modo, el disefio de aplicaciones especificas de
engagement que aislan de forma experimental el efecto de la
gamificacion [92] refuerza la idea de que el componente lidico
y competitivo juega un papel clave en la participacion sostenida.
En cuanto a los contextos y poblaciones, la RSL muestra que la
mayoria de experiencias se desarrolla con estudiantes
universitarios de pregrado en instituciones de educacion
superior bien equipadas tecnolégicamente [16]-[19], [21], [23],
[24], [26]-[33].[35]-{41], [43]-[52], [54]-[57], [59]-[63],
[66]-[72],[75]-[81]. Se observa una fuerte concentracién en
Asia, seguida de Europa y Norteamérica, mientras que América
Latina aparece solo de forma marginal, con unos pocos estudios
en Chile y Colombia [58], [62].

En relacion con los resultados educativos, la RSL muestra que
cerca de seis de cada diez estudios reportan efectos positivos en
la experiencia de aprendizaje y la participacion, reflejados en
mayores niveles de engagement percibido, satisfaccion,
interaccion con la app y disposicion a continuar usando la
plataforma [16]-[19], [21], [23], [24], [26]-[33], [35]-
[411,[43]-[49], [52]-[571,[591-631.[66],[69], [711,[74].[81].
Aproximadamente una cuarta parte de los articulos, ademas,
encuentra mejoras en el rendimiento académico (notas,
resultados en pruebas o desempefio en tarcas evaluadas)
asociadas al uso de apps modviles con componentes de
microlearning [17], [20], [24],[25], [35], [36], [38], [40], [44],
[48], [49], [52], [53].[58], [74].

V. CONCLUSIONES

Se concluye que las aplicaciones que integran contenidos
modulares breves, notificaciones estratégicas y elementos de
gamificacion resultan especialmente efectivas para mejorar el
engagement estudiantil, al fomentar una mayor interaccion,
interés y satisfaccion frente al proceso de aprendizaje.

Los principales hallazgos indican que este impacto positivo es
consistente en diversas disciplinas, desde ciencias de la salud
hasta ingenieria y humanidades. El uso de estas herramientas
facilita un aprendizaje ubicuo y flexible, adaptado a los estilos
de vida de los estudiantes actuales. Si bien la mejora en el
rendimiento académico es un resultado reportado con menor
frecuencia que el aumento en la participacion, existe evidencia
suficiente para sostener que el microlearning movil actiia como
un catalizador que, al elevar la motivacion, predispone al
estudiantado a un mejor desempeflo académico.

No obstante, la revision evidencid una limitacion
importante relacionada con la concentracion geografica de la
literatura en Asia y la escasez de estudios rigurosos en América
Latina. Asimismo, la prevalencia de instrumentos de

autorreporte frente a mediciones conductuales objetivas revela
un vacio metodoldgico que debe ser abordado en futuras
investigaciones.

Finalmente, como contribucion a la literatura y
recomendacion para trabajos futuros, se sugiere que las
instituciones educativas y los desarrolladores prioricen la
integracion de analiticas de aprendizaje dentro de las
aplicaciones, a fin de monitorear el progreso real del
estudiantado. Del mismo modo, se insta a la comunidad
académica de la region a desarrollar estudios empiricos locales
que permitan adaptar estas tecnologias globales a la realidad
universitaria latinoamericana, contribuyendo a cerrar la brecha
de conocimiento existente y a potenciar la transformacion digital
de la educacion superior en nuestro contexto.
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