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Resumen: Las aplicaciones mdviles que incorporan contenidos relacionados con la salud
han sido de los recursos tecnoldgicos que mas se han extendido en los ultimos afios, sobre
todo a raiz de la situacién provocada por el coronavirus. En Espafia, muchas ya han sido
sometidas a procesos de regulacion de calidad y fiabilidad a través de iniciativas
acreditadoras. Ademads, se ha comprobado que la gamificacién en este tipo de tecnologia es
efectiva para generar conductas saludables en la poblacién joven. Este estudio se centra en
conocer cudles de ellas cuentan con una certificacion de calidad en nuestro pais y estdn
orientadas a la promocién de habitos saludables en nifios/as y jévenes. Se ha llevado a cabo
una revision exhaustiva de los portales de salud de cardcter gubernamental y no
gubernamental en los cuales quedan recogidos los sellos, los distintivos o las etiquetas de
calidad como iniciativas acreditadoras en el campo de la salud. Entre los resultados, resaltar
que el ndmero de aplicaciones destinadas a menores y a adolescentes, que ademas
integren elementos ludificados y certificadas, es muy escaso y menor en comparacién con
aquellas dirigidas a adultos, y ello, a pesar de la relevancia que pueden tener para su salud y
bienestar.
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Abstract: Mobile applications which incorporate health-related contents are technological
tools that have become more widely spread in recent years, especially due to the global
coronavirus pandemic. In Spain, many apps have already been subjected to quality and
reliability regulation through accreditation initiatives. In addition, it has been proven that
gamification in this sort of technology is effective in generating healthy behaviors in the
young population. This research focuses on knowing how many of these apps have a quality
certification in our country and promote healthy habits in children and young people. An
exhaustive review has been carried out of governmental and non-governmental health
websites, specifically those which recognize different quality seals, badges or labels as
accrediting initiatives in the field of health. As for the results, in spite of the importance for
their health and well-being, there are few certified mobile applications that integrate
gamified elements and are intended to educate children and adolescents about the
importance of a healthy lifestyle in comparison to the number of apps available for adults.

Key words: Apps; quality; gamification; young people.

Introduccion

El uso de la tecnologia para ayudar a controlar y agilizar diversos aspectos de la vida cada
vez es mayor. Entre ellos, la salud y, en concreto, el interés por los cambios en los estilos de

vida ha adquirido gran relevancia de un tiempo a esta parte a causa de la COVID-19.

En este sentido, entre las herramientas tecnoldgicas cuyo uso se ha extendido
exponencialmente en todos sectores de la poblacidn, destacan las aplicaciones mdviles que
incorporan contenidos relacionados con la salud, y que forman parte de lo que se conoce
como mSalud o mHealth (salud mévil), término adoptado por la Organizacién Mundial de la
salud [OMS] en el 2011 para referirse a la que comenzaba a ser la “practica médica y de
salud publica respaldada por dispositivos méviles, como teléfonos mdviles, dispositivos de

monitoreo, asistentes digitales personales (PDA) y otros dispositivos inaldambricos” (p. 6).

El drea de la mSalud engloba una gran variedad de aplicaciones y recursos diferentes, entre
ellos, las aplicaciones mdviles desarrolladas para fomentar y promover buenas practicas y
habitos de salud en la poblacién en general. Aplicaciones que en los ultimos afios han
crecido de una forma exponencial, pues como apuntan Collado-Borrell et al. (2020), tanto la
pandemia como la situacién actual derivada han supuesto un punto de inflexién para todo

el ambito de la salud digital.
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De hecho, en el informe realizado por Aitken & Nass (2021) sobre las tendencias de mSalud
en 2021, se estima que, actualmente, la cifra de aplicaciones mdviles sobre salud disponibles
en todo el mundo supera las 350.000, con un promedio de 250 nuevas apps lanzadas cada

dia en el pasado afio 2020 (ver figura 1).

Figura 1. Aplicaciones mdviles mSalud a nivel mundial 2013-2021. Fuente: extraido de Aitken

& Nass (2021, p.7).
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Como sugieren Schoffman et al. (2013), el gran atractivo que tienen las aplicaciones mdviles

ofrece interesantes posibilidades para involucrar a menores y a jovenes en procesos de
cambios de comportamiento con respecto a su salud. Aspecto que se ve reforzado por la
integracion, en muchas de ellas, de técnicas de juego en las que combinan entretenimiento
y aprendizaje a través de lo que conocemos como gamificacion. Es decir, con la aplicacién
de juego en situaciones que por si mismas no son ltdicas (Kapp, 2012; Viera-Rodriguez et al.,

2015).

Autores y autoras como Cafazzo et al. (2012) observaron que la activacién de un sistema de
recompensas en el disefo de su app se asocié con una mayor implicacién y con conductas
de salud positivas por parte de adolescentes. En la misma linea, Edwards et al. (2016) en su
estudio confirmaron la efectividad de la gamificacién para promover y mantener dichas
conductas saludables. Asimismo, Jeminiwa et al. (2019) ponen de relieve que la poblacién
joven prefiere aplicaciones mdviles de salud que mantengan el compromiso por medio de la
gamificacion.

Si bien, nos encontramos con una gran proliferaciéon de aplicaciones relacionadas con la
mHealth en el mercado y, ademas, la gamificacién parece presentar grandes posibilidades
para la formacidén y el desarrollo de habitos, se observa una importante laguna respecto a

informacién que garantice la seguridad y calidad de dichos recursos y su contenido.
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Recientemente se ha realizado una revisidon sistematica acerca de las iniciativas
acreditadoras de calidad vigentes en nuestro pais, asi como sus procesos de regulacién para
aplicaciones mdviles del campo de la salud. En los resultados hallados, Duarte-Hueros et al.
(2021) ponen de manifiesto que en Espafia Unicamente coexisten dos iniciativas

gubernamentales:

e Distintivo Appsaludable, promovido por la Agencia de Calidad Sanitaria de Andalucia
desde 2012 con el objetivo de reconocer buenas practicas en el ambito de la mSalud. En
la propia web lo define como un “sello de garantia para reconocer aquellas aplicaciones
moviles que sean fiables para los usuarios. [... ] es el primero en espafol que, de forma
gratuita, reconoce a todas las aplicaciones de salud tanto de iniciativas publicas como

privadas que lo soliciten” (Agencia de Calidad Sanitaria de Andalucfa, s.f.).

e Acreditacié FTSS, gestionada desde 2015 por la Fundacié TIC Salut Social (organismo del
Departamento de Salud de la Generalitat de Catalunya). El acceso a este servicio de
certificacion de aplicaciones mdviles se realiza en la actualidad a través de la seccidn
mHealth de la web de la Fundacién (anteriormente conocida como portal Appsalut). En
dicho espacio se ofrecen una serie de documentos relacionados con el proceso y los
criterios de acreditacidn, y la recopilacién de apps que han obtenido la certificacién de
calidad en funcion del grado de usabilidad, asi como de los aspectos tecnoldgicos, de

seguridad y de contenido (Fundacié TIC Salut Social, s.f.).

No obstante, a lo largo de los ultimos afios han coexistido otros métodos de valoracién y
recomendacién alternativos, entre los que consideramos interesante destacar el indice
iSYScore (Fundacion iSYS, s.f.) por ser el Unico, segun los resultados obtenidos, que ha

persistido en el tiempo.

Se trata de un método de valoracién de apps que se viene utilizando de forma anual desde
el 2014 hasta la actualidad, con el que se pretende orientar a posibles usuarios y usuarias.
Hemos de indicar, por tanto, que no es un proceso de certificacidn propiamente dicho, sino
un baremo con el que se establece un ranking de aplicaciones de salud (denominado
TOP20) en el que se incluyen las apps de mSalud mejor valoradas que existen en el mercado

segun su popularidad, confiabilidad y utilidad.

Para la formulacion del indice iSYScore se siguié un riguroso proceso de disefio y desarrollo
sobre el que se puede obtener informacién mas detallada en el articulo de Grau et al (2016).

Como estos autores y autoras indican, a partir de este indice se obtiene “un catalogo de
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apps en espafol, que con sus revisiones anuales permite un dinamismo mayor en la

actualizacién que otros catalogos” (p. 582).

En cualquier caso, las tres iniciativas se sitian en el contexto espafiol y se centran en
aplicaciones de salud de muy diversa indole y tipologia. El propdsito de este estudio es un
poco mas concreto, en el sentido de que se pretende conocer las aplicaciones mdviles que
cuentan con una certificacion de calidad en Espafia y estan orientadas a la promocién de

habitos saludables desde la gamificacién en nifios/as y jévenes.

Método

Se ha llevado a cabo un estudio exploratorio basado en la revisidn de los portales de salud
de caracter gubernamental y no gubernamental en los cuales quedan recogidos los sellos,
los distintivos o las etiquetas de calidad como iniciativas acreditadoras de aplicaciones
mdviles mSalud para, posteriormente, identificar y analizar aquellas dirigidas a menores y a

adolescentes que incorporan contenidos sobre habitos saludables e implican gamificacion.

Para ello, se ha seguido las recomendaciones de las cuatro fases que se indican que deben
seguirse de acuerdo con la Declaracién PRISMA (figura 2) que, aunque su intencién inicial
era contribuir a una adecuada presentacién de los informes de revisiones sistemdticas y
metaanalisis, como explican Moher et al. (2009), también puede emplearse como base de
otro tipo revisiones. De hecho, se ha extendido significativamente en la comunidad
cientifica por la coherencia y la claridad que aporta al estudio (Collado-Borrell et al., 2020;
Gladman et al., 2020; Quevedo-Rodriguez & Wdgner, 2019; Schoeppe et al., 2017; Stoyanov

etal., 2015).

Las fases de identificacidn y revisién de apps relevantes para el estudio se han realizado
durante la primera mitad de 2021. En ellas se opté por establecer los siguientes criterios de
inclusién: idioma espafiol, destinadas a nifios/as y a jévenes, incluyen aspectos ludicos y

gratuidad.

En esta dltima cuestidn, de la gratuidad de las aplicaciones seleccionadas, hemos de
advertir que algunas de ellas pueden tener ciertas funciones de pago o estar disponibles
para descargar exclusivamente en determinados dispositivos mdviles (iPad, por ejemplo).
Se optd por esta mayor flexibilidad para conseguir ofrecer un abanico lo mas amplio y
accesible posible, si bien, se resalta esta caracteristica en la descripcidn cualitativa que se

realiza al final del estudio.
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Figura 2. Diagrama de flujo PRISMA. Fuente: elaboracién propia, basada en Moher et al.

(2009).
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Resultados

En la siguiente tabla 1, se recoge de forma sintética los datos que se han obtenido sobre las
diferentes iniciativas espafiolas relacionadas con la valoracién y/o acreditacién de la calidad
de las aplicaciones mdviles de salud; asi como el nimero de apps localizadas en los mismos
que cumplieron con nuestros criterios de inclusién: idioma espafiol, gratuitas, gamificadas y

orientadas al desarrollo de habitos saludables de menores y jévenes.

Tabla 1. Sintesis de iniciativas espanolas acreditadoras de calidad en aplicaciones mdviles de

salud. Fuente: elaboracidn propia.

Distintivo Appsaludable Acreditacidn FTSS indice iSYScore
Periodo de actividad 2012-2021 2015-2021 2014-2021
Coste de acreditacion No Si Si
Total apps 39 6 51"
Idioma espafiol 39 6 47
Gratuidad 39 6 45
Gamificadas 0 3
Destinadas a nifiosfas y a 0 3
jovenes
'(no duplicadas)
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En cuanto al Distintivo Appsaludable, como se indica en la tabla anterior, se localizaron 39
aplicaciones mdviles certificadas; todas estaban disponibles en idioma espafol y eran
gratuitas. Sin embargo, un porcentaje muy bajo de estas (el 5% del total) se encuentran

gamificadas y, ademas, destinadas a nifios/as y a jévenes (figura 3).

Figura 3. Resultados Distintivo Appsaludable. Fuente: elaboracién propia.

Distintivo AppSaludable

37; 95%

Apps acreditadas Para nifios/as y a jévenes

Por otro lado, con respecto a la iniciativa de Acreditacié FTSS, son seis las apps que se han
reconocido (de nuevo todas en espafol y gratuitas) aunque, en este caso, ninguna se

ajustaba a los sujetos destinatarios ni contenian aspectos ltdicos.

Atendiendo al indice iSYScore, desde el afio 2014 se han incluido en el TOP20 de los

diferentes rankings anuales un total de 109 aplicaciones mdviles (ver tabla 2).

Tabla 2. Clasificaciones anuales indice iSYScore. Fuente: elaboracién propia.

Ano Total valoradas TOP20

2014 26 5
2015 55 7
2016 61 17
2017 59 16
2018 43 16
2019 44 17
2020 58 31
Total 346 109

No obstante, muchas de ellas se incluyen de forma reiterada en las clasificaciones de afos
posteriores al continuar estando activas y seguir obteniendo las puntuaciones mas altas en

los diferentes rankings. Una vez eliminadas las repeticiones que se habian encontrado, se
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localizé un total de 51 apps, 47 de ellas en espaiiol (el resto en inglés). De estas ultimas, 45
cumplen el criterio de gratuidad (total o parcial) frente a dos que son de pago (una de ellas
dirigida a profesionales de la medicina, y la otra es, en realidad, una app para la consulta de

material cientifico sobre genética).

En este caso, de nuevo se observa un ndmero muy limitado de aplicaciones dirigidas a
niflos/as y a jévenes, siendo Unicamente tres de las 45, las que ademas presentan elementos

de la gamificacion (ver figura 4).

Figura 4. Resultados TOP2o0 (indice iSYScore). Fuente: elaboracién propia.

Ranking iSYScore

he; 7%

m Apps valoradas B gamificadas; para nifios/as y a jévenes

En resumen, se revisaron los tres portales de salud de las iniciativas evaluadoras o
acreditadoras de calidad vigentes en Espafa para aplicaciones mdviles pertenecientes a la
mSalud, siendo 89 la suma total de aplicaciones revisadas una vez se eliminaron las que
estaban indicadas en mas de uno de estos portales. De ellas, teniendo presentes los
criterios fijados en el presente estudio, solo en el 5.61% se usan técnicas y recursos propios

de la gamificacidn y se orientan también a nifios/as y jévenes.

Las aplicaciones mdviles que han obtenido una certificacidon oficial de calidad al ser
acreditadas y/o mejor valoradas de acuerdo con el andlisis realizado en las tres iniciativas, y
que reudnen los criterios de busqueda y andlisis del presente estudio, se exponen

brevemente a continuacion.

Entre las cinco aplicaciones que finalmente cumplen todos los requisitos del estudio, nos

encontramos la app Primeros Auxilios Fdciles, la cual fue la primera de ellas en obtener la
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certificacidn oficial con el Distintivo Appsaludable. De acuerdo con la informacién que se
ofrece en la web, su principal objetivo es que el usuario o la usuaria conozca las actuaciones
basicas para llevar a cabo actividades de primeros auxilios mds comunes. Dispone de este
certificado desde 2014 y estd dirigida a todas las edades, si bien no estd disponible para
todos los sistemas operativos (Unicamente se puede descargar desde Google Play para

dispositivos Android) y, ademds, no es totalmente gratuita.

La segunda de las aplicaciones que ha obtenido esta misma certificacién oficial es Healthy
Jeart, una aplicacién dirigida especialmente a adolescentes (de 8 a 16 afos). En ella se
incluye un juego educativo y su principal objetivo es facilitar la adquisicién de habitos de
vida saludable. Ha sido disefiada y producida desde el ambito universitario, con el apoyo de
diferentes entidades de financiacion de la investigacién. Es totalmente gratuita y

multiplataforma, y en la actualidad esta disponible en espafiol.

Otra aplicacién que cumple los criterios de seleccion es MalariaSpot, que, aunque no
dispone de certificacién oficial como las dos previas, ha sido reconocida entre las mejor
valoradas con el indice iSYScore, manteniéndose en el ranking TOP20 de la Fundacién

durante varios afios (2015, 2016, 2017 y 2019).

Al igual que la anterior, surge desde el dmbito universitario y forma parte de un proyecto
mas ambicioso de la empresa social Spotlab, teniendo como objetivo contribuir al
conocimiento y diagndstico de la malaria a nivel mundial a partir del uso de la app por parte
de multijugadores en linea. Es gratuita, multiplataforma y esta disponible tanto en espafiol

como en inglés.

Es de resaltar que con este tipo de iniciativas se estan consiguiendo interesantes evidencias
de los beneficios y las implicaciones de la gamificacién y la inteligencia colaborativa al
servicio de la ciencia, como se desprende de los estudios llevados a cabo por autores y

autoras como Linares et al. (2019) y Luengo-Oroz et al. (2012).

La siguiente aplicacién reconocida entre las mejor valoradas con el indice iSYScore es Afasia,
Apoplejia, ACV, y Demencia — Terapia, publicada en el ranking TOP20 del afio 2020. Se trata
de un recurso disefiado para ayudar, en las fases de rehabilitacién, a las personas que
necesitan un entrenamiento cognitivo especifico y orientado. Segun los datos disponibles
en la web de la aplicacion, la empresa ImagiRation, dedicada a la medicina digital con
importantes estudios publicados sobre intervencidn computarizada en nifios y nifias con

TEA, es la responsable tanto del disefio como de los contenidos y el posterior desarrollo.
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Por dltimo, la quinta de las aplicaciones mdviles que cumple con los criterios de inclusién
establecidos en el estudio es Lumosity: la mejor app de entrenamiento cognitivo, de nuevo
publicada en el ranking TOP20 del pasado afio 2020 al obtener una alta puntuacién en el
indice iSYScore. Esta aplicacion, desarrollada por la empresa Lumos Labs (dedicada a la
investigacion, desarrollo y publicacidn de software para mejorar las capacidades cognitivas
basicas), surge con el propdsito de potenciar las habilidades de pensamiento critico,
memoria y resolucién de problemas mediante un programa completo de entrenamiento
cerebral. También ha sido objeto de estudio en el andlisis de la eficacia del entrenamiento
cerebral por parte de investigadores e investigadoras del dmbito universitario (Corti et al.,

2020; Shute et al., 2015; Zickefoose et al., 2013).

Conclusiones

A raiz de los resultados obtenidos, se concluye que, en Espafia, en la actualidad, solamente
existen cinco aplicaciones mdviles que cuentan con una certificacion oficial de calidad,
ofrecen idioma espafiol, son gratuitas y estan destinadas a formar a nifios/as y a jévenes en
habitos de vida saludable desde la gamificacién. Dos de dichas aplicaciones se encuentran
acreditadas por el Distintivo Appsaludable y otras tres han sido reconocidas por el indice

iSYScore como las mejor valoradas.

Considerando la totalidad de las acreditadas y/o mejor valoradas, es evidente la significativa
inferioridad. Coincidiendo con Duarte-Hueros et al. (2020) y Schoeppe et al. (2017), pese a
que la tecnologia puede contribuir a modificar habitos referentes a la salud en menores y
adolescentes, son escasas las apps dirigidas a este colectivo en comparacién con aquellas
dirigidas a adultos o a personas de edad mas avanzada. Ademas, llama especialmente la

atencion la pobre cifra de las gamificadas.

Entre las posibles causas, Kamel-Boulos et al. (2014) en su momento indicaban que pueden
suponer costes importantes tanto el proceso de desarrollo del proyecto, como el soporte,

el mantenimiento y las actualizaciones necesarias de una aplicacién mavil.

Y es que, como sefialan los autores y las autoras anteriormente citados, se debe tener en
cuenta la dificil tarea de obtener financiacién para el disefio y posterior difusién, asi como
lograr una transferencia real de conocimiento. También, por supuesto, las aplicaciones
moviles deben cumplir con todos los requisitos legales en materia de proteccion de datos y

privacidad antes de su publicacidn.



Pdgina 11 de 15
Revista de Educacion Medidtica y TIC, 2022, 11(1)
Duarte-Hueros, A., & Delgado-Morales, C.

Por dltimo, hasta donde sabemos, esta es una de las primeras revisiones sobre las
aplicaciones mdviles que poseen una certificacion de calidad en nuestro pais y educan en

habitos saludables a nifios/as y a jévenes integrando, asimismo, elementos ludificados.

Hasta el momento son pocas las apps certificadas de forma oficial a pesar de existir
elementos comunes para evaluarlas (Martin-Ferndndez et al., 2020). Sin duda, este es un
tema de importancia para la salud y el bienestar de la ciudadania, por lo que se espera que,
a corto-medio plazo, las administraciones se hagan eco de la necesidad de su normatividad,

lo que conlleve a que el nimero de apps certificadas aumente significativamente.
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