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Resumen.  La integración de la tecnología a la vida diaria ha configurado otras formas de relacionamiento social, rompiendo la coti-
dianidad de los procesos educativos y deportivos. El objetivo del estudio fue evaluar la calidad objetiva, subjetiva e impacto percibido 
de un grupo de aplicaciones móviles utilizadas en el desarrollo de la capacidad física condicional de la fuerza muscular. La metodología 
se desarrolló siguiendo la lógica del método Delphi de investigación, permitiendo identificar las opiniones de un grupo de expertos, 
con base en su experiencia, formación, análisis crítico y reflexión de un problema definido, utilizando el instrumento Versión de Usua-
rio de la Escala de Calificación de Aplicaciones Móviles -User Version of the Mobile Application Rating Scale- [uMARS]. Los resultados 
evidenciaron que para cada grupo de expertos existieron aplicaciones móviles de interés particular a pesar de que comparten un campo 
común de conocimiento. El proceso de valoración estableció que la aplicación mejor valorada fue ejercicios de cuerpo inferior; mientras 
que la menor valorada en promedio fue Agacharse Squats Workout en lo concerniente de su calidad objetiva, subjetiva y el impacto 
percibido. En conclusión, este tipo de estudios configuran un panorama general sobre el impacto y la calidad de las aplicaciones móviles, 
su relevancia y aportes significativos en los procesos de innovación tecnológica que suceden en el campo de la educación y el  deporte, 
además, logra consolidar nuevos escenarios críticos e investigativos en la producción y desarrollo de las aplicaciones móviles. 
Palabras clave: Aplicaciones móviles, fuerza muscular, deporte, calidad, impacto, innovación tecnológica. 
 
Abstract. The integration of technology into daily life has configured other forms of social relationships, breaking the daily routine of 
educational and sports processes. The objective of the study was to evaluate the objective, subjective quality, and perceived impact of 
a group of mobile applications used in the development of conditional physical capacity of muscle strength. The methodology was 
developed following the logic of the Delphi research method, which allowed identifying the opinions of a group of experts, based on 
their experience, training, critical analysis and reflection of a defined problem, using the instrument. User Rating of the Mobile Appli-
cation Rating Scale -UMARS-. The results showed that for each group of experts there were mobile applications of particular interest 
even though they share a common field of knowledge. The evaluation process showed that the best valued application was lower body 
exercises, while the lowest rated on average was Crouching Squats Workout regarding its objective and subjective quality and perceived 
impact. In conclusion, these types of studies provide a general overview of the impact and quality of mobile applications, their relevance 
and significant contributions to the technological innovation processes that occur in the field of education and sports, and they also 
manage to consolidate new critical scenarios and research in the production and development of mobile applications. 
Keywords: Mobile applications, muscle strength, sport, quality, impact, technological innovation. 
 

Fecha recepción: 19-10-23. Fecha de aceptación: 01-02-24 
Germán Darío Isaza-Gómez 
german.isaza@endeporte.edu.co 

 
Introducción 
 
Desde el origen de la telefonía móvil, el desarrollo de 

las aplicaciones ha impactado profundamente en diversas 
áreas de la vida, (Aguado et al., 2015; Molina et al., 2021). 
Las primeras aplicaciones móviles o app se desarrollaron a 
finales de los años 90. Estas tenían funciones básicas y ele-
mentales, como la agenda, juegos arcade como el Snake y 
editores de tonos de llamada. La evolución de las aplicacio-
nes móviles ha sido un proceso fascinante en los últimos 
años. Si bien las primeras apps se limitaban a simples juegos 
y utilidades, el crecimiento de la tecnología y la demanda 
más especializadas han llevado a la creación de una amplia 
gama de app en el campo de salud, el fitness, el deporte y la 
educación.  

Con la llegada del teléfono inteligente (smartphone), el 
auge de las aplicaciones ha generado grandes desafíos pro-
ducto de la llegada de la tecnología EDGE y su facilidad para 
la conexión a internet (Castilla & Meza, 2005; Aranaz, 
2009; Alonso et al., 2011; Burgos & Echeverri, 2012). Este 
fenómeno permitió un gran desarrollo en este campo, sin 
embargo, fue hasta el año 2008 cuando aparecen las tiendas 
de aplicaciones Android Market (Luego Google Play) y Ap-
pStore, es precisamente desde entonces que se transformó 

el uso de las app a nivel global (Neubeck et al., 2015; Cor-
tez, 2013; Martínez, 2011). En palabras de Castells (2010), 
"la era de la información y la comunicación ha reconfigu-
rado la manera en que las personas se relacionan y se comu-
nican en la sociedad contemporánea". La portabilidad y ac-
cesibilidad de los usuarios de smartphones, han redefi-
niendo la forma en que comparte información, interactúan 
y construyen relaciones sociales (Turkle, 2011; Gutiérrez-
González & González-Pardo, 2019; Kazhan et al., 2020). 

La llegada de las aplicaciones móviles ha tenido un im-
pacto innegablemente positivo en la vida de las personas, al 
ofrecer soluciones versátiles a una amplia variedad de nece-
sidades sociales, educativas y de entretenimiento (Rodrí-
guez-Montes & Gogeascoechea-Trejo, 2023; Huang et al., 
2023; Banafaa et al., 2023). Desde una perspectiva objetiva, 
se puede observar cómo estas aplicaciones han simplificado 
la vida diaria de la sociedad, permitiendo una comunicación 
más eficiente y proporcionando acceso a recursos educati-
vos de manera accesible (Wang et al., 2022). 

Colombia, al igual que otros países, ha sido testigo de 
una creciente tendencia hacia la adopción de aplicaciones 
móviles que promueven la salud y el bienestar (Di Ionno & 
Mandel, 2016; Martínez & Salazar, 2018). En particular, las 
aplicaciones diseñadas para el desarrollo de la condición 
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física han ganado popularidad (Duque & Fernández, 2019; 
De Ángel et al., 2020). En este contexto las aplicaciones 
móviles de uso gratuito han logrado generar un mayor nú-
mero de descargas con relación a las aplicaciones de pago, 
permitiendo a gran parte de la sociedad conocer sus benefi-
cios.  

El interés por las aplicaciones que promueven el ejerci-
cio y actividad física en el sistema operativo Android ha ex-
perimentado un crecimiento exponencial. Estudios como 
los de Peña & Paredes (2012) lograron evidenciar que las 
personas estaban dispuestas a descargar su aplicación para 
mejorar sus hábitos de estilo de vida (p.83); igualmente, las 
aplicaciones a diario presentan nuevas configuraciones, lo 
que le permite al usuario experiencias más personalizadas. 
Villavicenci & Ávila (2022) han propuesto “implementar la 
actividad física de forma innovadora, al considerar una apli-
cación web que garantice a la creación de hábitos de vida 
saludable a los estudiantes a través de rutinas” (p.13). Estos 
datos revelan el papel crucial que estas aplicaciones desem-
peñan en la promoción de estilos de vida más saludables y 
activos en la sociedad actual. 

Por otro lado, la popularidad de las aplicaciones de fit-
ness en Android también se vincula a la creciente conciencia 
sobre la importancia de cuidar la salud y el bienestar perso-
nal. Antón (2023) afirma que el aumento en la conciencia 
sobre la salud y la importancia del ejercicio regular ha lle-
vado a un aumento en la demanda de aplicaciones de fitness, 
lo que se traduce en un aumento significativo en las descar-
gas de estas aplicaciones. En este sentido, las aplicaciones 
móviles se han convertido en aliadas valiosas para alcanzar 
estos objetivos relacionadas con la imagen corporal, el man-
tenimiento de la salud y la forma física, promoviendo estilos 
de vida saludables y activos (Torres et al., 2023; Díaz et al., 
2023). 

Las aplicaciones móviles para el desarrollo de la fuerza 
muscular se han vuelto accesibles para una amplia gama de 
usuarios, independientemente de su nivel de experiencia o 
disponibilidad de equipos de gimnasio. Aplicaciones como 
"Rutinas de Entrenamiento en Casa" y "Entrenamiento con 
Peso Corporal" han ganado popularidad al proporcionar en-
trenamientos efectivos que utilizan el propio peso corporal 
como resistencia. Estas aplicaciones incluyen tutoriales y se-
guimiento de progreso, lo que hace que sea más fácil para 
los usuarios mantenerse comprometidos con sus objetivos 
de fitness (Espilco et al., 2021). 

La evolución de las aplicaciones móviles para el desarro-
llo de la fuerza en la edad escolar en Android Colombia ha 
sido marcada por la incorporación de características avanza-
das, según Pérez (2021) las aplicaciones ahora ofrecen una 
variedad de rutinas de ejercicios adaptadas a diferentes ni-
veles de habilidad y edad, lo que permite a los estudiantes 
personalizar sus entrenamientos. Esta adaptabilidad garan-
tiza que los estudiantes encuentren un enfoque adecuado a 
sus necesidades individuales. 

Según Díaz (2020) "las aplicaciones móviles destinadas 
a la educación física en la escuela primaria han incorporado 
elementos lúdicos y de gamificación para motivar a los 

estudiantes". Esto ha llevado a la creación de aplicaciones 
que transforman el desarrollo de la fuerza en una experien-
cia divertida y atractiva para los niños. Otra característica 
importante es la capacidad de seguimiento del progreso. Se-
gún León-Reyes et al. (2023) "las aplicaciones permiten a 
los estudiantes registrar sus avances y ver sus mejoras a lo 
largo del tiempo, lo que les proporciona una sensación de 
logro y motivación". El seguimiento del progreso se ha con-
vertido en un componente esencial para mantener a los es-
tudiantes comprometidos con sus objetivos de fuerza. 

Este tipo de innovaciones tecnológicas destinadas al 
desarrollo de la fuerza en la edad escolar también han me-
jorado las posibilidades de interacción. Según Pradal-Cano 
et al (2020) "la interacción en tiempo real con entrenadores 
virtuales o compañeros de clase a través de estas aplicacio-
nes fomenta la colaboración y el apoyo mutuo". Esto ha 
creado una experiencia más social y enriquecedora para los 
estudiantes, alentándolos a participar activamente en sus ru-
tinas de ejercicios. 

En la era digital, el acceso a la información y herramien-
tas de desarrollo físico se ha vuelto más accesible que nunca. 
Una parte importante de esta revolución ha sido el creci-
miento de las aplicaciones móviles (Castillo, 2021), espe-
cialmente en el sistema operativo Android. Sin embargo, 
ante las múltiples demandas en aplicaciones móviles, se hace 
necesario una revisión crítica de su calidad, utilidad y si en 
verdad hacen lo que prometen hacer. Para ello fue necesario 
emprender un proceso riguroso con un grupo de expertos 
con el fin de evaluar la calidad objetiva, subjetiva y el im-
pacto percibido de las app utilizadas en el desarrollo de la 
fuerza muscular. 

En este sentido, el propósito del estudio fue evaluar la 
calidad objetiva, subjetiva y el impacto percibido de las apli-
caciones móviles utilizadas en el desarrollo de la fuerza mus-
cular de uso gratuito que se encontraban disponibles en el 
sistema operativo Android de la tienda Colombia durante el 
periodo de mayo del año 2022. 

 
Metodología 
 
Enfoque y tipo de estudio 
El estudio permitió evaluar la percepción de un grupo 

de expertos sobre la calidad de las aplicaciones móviles de 
uso gratuito durante el mes de mayo del año 2022 en la pla-
taforma Android Colombia. 

Además, se utilizó la metodología Delphi de investiga-
ción, la cual es una estrategia versátil que permite identifi-
car las opiniones de un grupo de expertos, con base en su 
experiencia, formación, análisis crítico y reflexión de un 
problema definido. Según Varela-Ruiz et al. (2012) “lo que 
se persigue con esta técnica es obtener el grado de consenso 
o acuerdo de los especialistas sobre el problema planteado, 
utilizando los resultados de investigaciones anteriores, en 
lugar de dejar la decisión a un solo profesional” (p.92). 

En este estudio se les solicitó a un grupo de 16 expertos 
compuesto por especialistas en el desarrollo de la fuerza (4), 
fisioterapeutas (4), especialistas en acondicionamiento 



2024, Retos, 53, 571-581 

© Copyright: Federación Española de Asociaciones de Docentes de Educación Física (FEADEF) ISSN: Edición impresa: 1579-1726. Edición Web: 1988-2041 (https://recyt.fecyt.es/index.php/retos/index) 

-573-                                                                                                                                                                                                                Retos, número 53, 2024 (abril)     

físico (4) y profesionales en deporte (4), la evaluación de un 
grupo de aplicaciones móviles que permiten el desarrollo de 
la capacidad condicional de la fuerza en el campo del de-
porte, la rehabilitación y el acondicionamiento físico. Para 
ello se les pidió a cada uno de ellos realizar una evaluación 
objetiva, subjetiva y el impacto percibido de un grupo de 
aplicaciones móviles de la plataforma Android Colombia a 
través del instrumento uMARS. 

 
Fuentes de información 
Se realizó una búsqueda rigurosa de aplicaciones móviles 

en la plataforma Android Colombia bajo el método prisma, 
donde se incluyeron inicialmente las aplicaciones que ayu-
dan al desarrollo de las capacidades físicas condicionales en-
focadas especialmente en la fuerza, ver la figura 1. El dia-
grama de flujo. 

Para ello se utilizaron los siguientes criterios de inclu-
sión: 

• Aplicaciones elaboradas, utilizadas o actualizadas en los 
años 2018-2022. 

•Aplicaciones que se encuentren destinadas a la ense-
ñanza, entrenamiento o cálculo de las capacidades físicas 
condicionales. 

•Aplicaciones de uso gratuito. 
•Aplicaciones mejor valoradas (Cuatro y cinco estrellas) 
Criterios de exclusión: 
•Aplicaciones que requieran de pago para su uso. 
•Aplicaciones menor valoradas sobre tres estrellas al 

momento de la recolección y toma de datos. 
 

 
Figura 1. Diagrama de flujo de selección de las aplicaciones que proporcionan 

orientación para el desarrollo de la fuerza. Nota: Elaboración propia (2023). 

 
La búsqueda de las aplicaciones se desarrolló con rela-

ción a los siguientes descriptores de búsqueda: “Fuerza + 
Deporte” “Entrenamiento +Fuerza” “Desarrollo muscular 
+ deporte” “Desarrollo muscular + Entrenamiento”, 
donde inicialmente se hallaron 257 aplicaciones, de las 
cuales se excluyeron 165 aplicaciones porque su contenido 
no se ajustaba con el estudio, las fechas de actualización, 
medios de pago y otras no estaban disponibles. 

De las 92 aplicaciones que se identificaron para el desa-
rrollo de la fuerza, se excluyeron 70, ya que presentaban 
algún medio de pago para poder acceder a la totalidad de 
sus contenidos, de las 22 aplicaciones finales, se 

excluyeron 10 por su fecha de actualización, 6 no presenta-
ban disponibilidad y se eligieron las mejor valoradas por los 
usuarios con una calificación mayor a cuatro estrellas. Final-
mente, se evaluaron las 12 mejores aplicaciones valoradas 
por los usuarios. 

 
Instrumentos 
El instrumento uMARS ha sido utilizado para evaluar la 

calidad científica de las aplicaciones móviles en diferentes 
campos de conocimiento (Martin-Payo et al., 2021; Li et 
al., 2019; LeBeau et al., 2019; Stoyanov et al., 2015), el 
cual permite evaluar la calidad objetiva, la calidad subjetiva 
y el impacto percibido de las aplicaciones móviles.  

La calidad objetiva está constituida por cuatro secciones: 
participación, funcionalidad, estética e información. En la 
sección de funcionalidad, los expertos podían evaluar si la 
aplicación era divertida, interesante, personalizable, inter-
activa o tenía indicaciones (por ejemplo: alertas, mensajes, 
recordatorios, comentarios, uso compartido habilitado). En 
la sección de funcionalidad, podían evaluar si la aplicación 
era funcional, fácil de aprender, fácil de navegar, fluía lógi-
camente y estaba diseñada gestualmente. En la sección de 
estética, los revisores podían puntuar las aplicaciones de 
acuerdo con su diseño gráfico, atractivo visual general, es-
quema de color y consistencia estilística. En la sección de 
información, los revisores podían evaluar si la aplicación 
contenía información de alta calidad (por ejemplo: texto, 
retroalimentación, medida, referencia) de una fuente creí-
ble.  

La escala de valoración de la calidad subjetiva de la apli-
cación permite reconocer sí los expertos que realizaron la 
evaluación logran reconocer dos elementos significativos: 

• Si ellos la utilizarían durante 12 meses. 

• Si ellos creen que con el uso de la aplicación las perso-
nas pueden beneficiarse de su contenido. 

El impacto percibido está condicionado por la informa-
ción relacionada con las intenciones del usuario en relación 
con los conceptos y ejercicios que proponen las aplicaciones 
para la adquisición del conocimiento. 

 
Procedimiento 
Luego de la selección final de las aplicaciones que se tu-

vieron en cuenta en el proceso de evaluación por parte de 
los expertos, se debió seguir el siguiente protocolo: 

1. Use la aplicación y pruébela a fondo durante al me-
nos 10 minutos. 

2. Determine qué tan fácil es de usar, qué tan bien fun-
ciona y si hace lo que pretende hacer. 

3. Revise la configuración de la aplicación, la informa-
ción del desarrollador, los enlaces externos, las fun-
ciones de seguridad, entre otros. 

 
Puntuación 
Las puntuaciones generales y específicas de la sección 

oscilan entre cero y cinco. Durante el análisis en profundi-
dad, los evaluadores utilizaron uMARS para evaluar las apli-
caciones por cada grupo de expertos. La calidad objetiva se 
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valoró de acuerdo con los siguientes ítems: 

La escala de calidad subjetiva de la aplicación se ob-
tuvo a través de la información de cada uno de los exper-
tos, donde se logró determinar una puntuación media en 
cada una de las respuestas. 

Los indicadores de impacto fueron recopilados a tra-
vés de la retroalimentación de cada experto, quienes re-
conocieron los beneficios asociados con la facilidad de 
aplicación del sistema para la adquisición de conocimien-
tos por parte de los usuarios. 

 
Análisis de la información 
Se realizó una agrupación de las valoraciones por cada 

grupo de expertos, los cuales fueron: Profesionales especia-
listas en el desarrollo de la fuerza, fisioterapeutas, 

profesionales en acondicionamiento físico y profesionales en 
deporte. De cada uno de ellos se realizó una agrupación de 
las puntuaciones de promedio, error típico, mediana, 
moda, desviación estándar, varianza de la muestra, curtosis, 
coeficiente de asimetría, rango, mínimo, máximo, suma y 
valor de p. Igualmente, se realizaron análisis estandarizados 
por cuartiles, donde se logra evidenciar la variabilidad y dis-
persión de los datos según la valoración de cada grupo de 
expertos. El análisis se realizó con el software de investiga-
ción SPSS versión 25. 

 
Resultados 
 
El estudio permitió evaluar la calidad objetiva, subjetiva 

y el impacto percibido de las aplicaciones móviles utilizadas 
para el desarrollo de la fuerza en el campo del deporte del 
sistema operativo Android de la tienda Colombia. En las si-
guientes tablas (1, 2 y 3) se presenta el análisis descriptivo 
relacionado con la calidad objetiva, la calidad subjetiva y el 
impacto percibido producto de la evaluación de los expertos 
en los diferentes campos del deporte sobre cada una de las 
aplicaciones que ayudan al desarrollo de la fuerza muscular.

 
Tabla 1. 

Calidad objetiva de las aplicaciones 

Nombre de la aplicación x̄ E Md SD Var(X) Kurt A R Mín. Máx. Σ p 

Ejercicios de cuerpo inferior 4,38 0,165 4,5 0,330 0,109 2,173 -1,560 0,7 3,9 4,6 17,5 0,526 

Antebrazos ejercicios de entrenamiento 4,20 0,248 4,15 0,497 0,247 -2,444 0,392 1,1 3,7 4,8 16,8 0,790 
Mejores ejercicios de pecho 4,10 0,308 4,35 0,616 0,380 2,830 -1,708 1,3 3,2 4,5 16,4 0,981 

Entrenamiento de glúteos y piernas 3,95 0,330 4,2 0,661 0,437 2,173 -1,560 1,4 3 4,4 15,8 1,051 

Piernas ejercicios de entrenamiento 3,83 0,433 4 0,866 0,749 -1,180 -0,802 1,9 2,7 4,6 15,3 1,377 
Gym Exercises & Workouts 3,83 0,650 4,35 1,300 1,689 3,492 -1,853 2,8 1,9 4,7 15,3 2,068 

Entrenamiento de piernas para hombres - Ejercicio. 3,80 0,255 3,9 0,510 0,260 1,500 -1,056 1,2 3,1 4,3 15,2 0,811 
Legs Workout for Men - Quads, Thighs and Calves. 3,70 0,383 3,9 0,766 0,587 -1,289 -0,855 1,6 2,7 4,3 14,8 1,219 

Entrenamiento en casa para hombres - musculación 3,70 0,418 3,95 0,837 0,700 2,414 -1,503 1,9 2,5 4,4 14,8 1,331 
ABS y Core ejercicios de entrenamiento 3,63 0,421 3,65 0,842 0,709 -0,139 -0,157 2 2,6 4,6 14,5 1,340 

Empujar arriba - Pull Ups 3,13 0,193 3,15 0,386 0,149 -4,409 -0,169 0,8 2,7 3,5 12,5 0,615 

Agacharse - Squats Workout 3,13 0,485 3,4 0,971 0,943 0,200 -1,133 2,1 1,8 3,9 12,5 1,545 

Nota: Elaboración propia (2023).  

 
Tabla 2. 

Calidad subjetiva de las aplicaciones 

Nombre de la aplicación x̄ E Md SD Var(X) Kurt A R Mín. Máx. Σ p 

Ejercicios de cuerpo inferior 4,29 0,139 4,38 0,416 0,173 -0,695 0,273 1,3 3,7 5 38,6 0,320 

Antebrazos ejercicios de entrenamiento 4,11 0,118 4 0,355 0,126 0,362 0,744 1,1 3,7 4,8 37 0,273 
Mejores ejercicios de pecho 3,91 0,294 4,1 0,881 0,776 2,211 -1,321 3 2 5 35,2 0,677 

Entrenamiento de glúteos y piernas 3,86 0,180 4 0,540 0,291 -0,441 -0,898 1,4 3 4,4 34,8 0,415 

Entrenamiento de piernas para hombres - Ejercicio. 3,76 0,114 3,8 0,343 0,118 0,923 -0,444 1,2 3,1 4,3 33,8 0,264 
Gym Exercises and Workouts 3,68 0,343 4 1,030 1,060 0,144 -1,232 2,8 1,9 4,7 33,1 0,791 

Piernas ejercicios de entrenamiento 3,60 0,299 3,7 0,897 0,804 -0,517 -0,573 2,6 2 4,6 32,4 0,689 
Entrenamiento en casa para hombres - musculación 3,51 0,220 3,7 0,660 0,436 -0,972 -0,433 1,9 2,5 4,4 31,6 0,508 

Legs Workout for Men - Quads, Thighs and Calves. 3,32 0,373 3,5 1,120 1,254 1,219 -1,044 3,6 1 4,6 29,9 0,861 
ABS y Core ejercicios de entrenamiento 3,25 0,282 3,4 0,847 0,718 1,203 -0,514 3 1,6 4,6 29,2 0,651 

Empujar arriba - Pull Ups 3,04 0,124 3,13 0,371 0,138 -1,681 -0,289 1 2,5 3,5 27,3 0,286 

Agacharse - Squats Workout 2,88 0,285 3 0,855 0,731 0,159 -0,846 2,6 1,3 3,9 25,9 0,657 

Nota: Elaboración propia (2023).  

 
Tabla 3. 

Impacto percibido 

Nombre de la aplicación x̄ E Md SD Var(X) Kurt A R Mín. Máx. Σ p 

Ejercicios de cuerpo inferior 4,25 0,112 4,24 0,420 0,176 -0,412 0,046 1,5 3,5 5 59,5 0,242 
Antebrazos ejercicios de entrenamiento 4,06 0,117 4 0,440 0,193 1,775 -0,728 1,8 3 4,8 56,9 0,254 

Ejercicio de glúteos y piernas 3,81 0,197 3,98 0,735 0,541 1,116 -0,866 2,9 2,1 5 53,4 0,425 
Entrenamiento de piernas para hombres - Ejercicio. 3,78 0,114 3,75 0,428 0,183 -0,160 -0,157 1,5 3 4,5 52,9 0,247 

Mejores ejercicios de pecho 3,77 0,251 4 0,940 0,884 1,650 -1,403 3,4 1,6 5 52,8 0,543 
Gym Exercises and Workouts 3,72 0,245 4,05 0,915 0,838 0,241 -1,191 2,8 1,9 4,7 52,1 0,528 

Piernas ejercicios de entrenamiento 3,57 0,222 3,65 0,829 0,687 -0,887 -0,385 2,6 2 4,6 50 0,479 
Entrenamiento en casa para hombres - musculación 3,42 0,177 3,5 0,663 0,439 -1,399 -0,238 1,9 2,5 4,4 47,9 0,383 
Legs Workout for Men - Quads, Thighs and Calves. 3,26 0,279 3,35 1,045 1,092 -0,087 -0,635 3,6 1 4,6 45,7 0,603 

ABS y Core ejercicios de entrenamiento 3,20 0,219 3,2 0,819 0,671 0,072 -0,259 3 1,6 4,6 44,8 0,473 
Empujar arriba - Pull Ups 2,98 0,143 3,03 0,535 0,287 2,224 -1,277 2 1,6 3,6 41,8 0,309 

Agacharse - Squats Workout 2,84 0,245 3 0,916 0,839 0,052 -0,848 3 1 4 39,8 0,529 

Nota: Elaboración propia (2023).  
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La aplicación móvil mejor valorada en promedio por el 
grupo de expertos fue Ejercicios de cuerpo inferior; además, le 
sigue la aplicación Antebrazos ejercicios de entrenamiento, la 
cual trabaja la parte superior del cuerpo; le sigue, la aplica-
ción Mejores ejercicios de pecho la cual ayuda al fortalecimiento 
de la parte frontal del cuerpo. Con el uso de estas tres apli-
caciones se logra el acondicionamiento general de todo el 
cuerpo. 

 

Análisis de la evaluación de las Apps por parte de 
los expertos 

Calidad objetiva 
La objetiva de las aplicaciones es resultante de la suma 

entre los ítems P+F+E+I y su división entre 4 
(P+F+E+I/4) donde P= Participación; F=funcionalidad; 
E= Estética; I= Información. A continuación, se presenta la 
evaluación de cada grupo de expertos, (Tabla 4).

Tabla 4. 
Promedio de la evaluación de la calidad objetiva por parte de los expertos 

Nombre de la aplicación Calidad objetiva 
 Esp  Fisio AF PD Promedio 

Ejercicios de glúteos y piernas 4 3 4,4 4,4 3,95 

Antebrazos ejercicios de entrenamiento 3,9 3,7 4,4 4,8 4,20 

Ejercicios de cuerpo inferior 3,9 4,4 4,6 4,6 4,38 

Entrenamiento en casa para hombres - musculación 3,8 2,5 4,1 4,4 3,70 

Piernas ejercicios de entrenamiento 3,6 2,7 4,4 4,6 3,83 
Mejores ejercicios de pecho 3,2 4,2 4,5 4,5 4,10 

Entrenamiento de piernas para hombres - Ejercicio. 3,1 3,8 4,3 4 3,80 
Empujar arriba - Pull Ups 2,7 2,9 3,4 3,5 3,13 

Legs Workout for Men - Quads, Thighs and Calves. 2,7 3,5 4,3 4,3 3,70 

ABS y Core ejercicios de entrenamiento 2,6 3,4 3,9 4,6 3,63 

Gym Exercises and Workouts 1,9 4,7 4,2 4,5 3,83 

Agacharse - Squats Workout 1,8 3 3,9 3,8 3,13 

Nota: Elaboración propia (2023). Esp= Profesionales Especialistas en Fuerza. Fisio=Fisioterapeutas. AF=Profesionales en Acondicionamiento Físico. PD= Profesionales en Deporte. 

 
Como se pudo observar en los resultados, no existe un 

consenso entre los expertos sobre la aplicación mejor 
valorada desde la calidad objetiva, cada grupo tuvo su 
preferencia: Para los especialistas en el desarrollo de la 
fuerza, la aplicación mejor valorada fue entrenamiento de 
glúteos y piernas; mientras que la menor evaluada fue 
Agacharse-squats workout. Para los fisioterapeutas la 
aplicación mejor valorada fue Gym excercises y workouts; 
mientras que la menor valorada fue Entrenamientos en casa 
para hombres – musculación. Para un grupo de entrenadores 
deportivos enfocados en procesos de acondicionamiento la 
aplicación mejor valorada fue Ejercicios de cuerpo inferior; 
mientras que la menor valorada fue empujar arriba – Pull ups. 
Los Profesionales en deporte tuvieron una mejor valoración 
de la aplicación Antebrazos Ejercicios de Entrenamiento y la me-
nor valorada fue Empujar Arriba – Pull Ups. Los resultados 
logran evidenciar que en el promedio de las valoraciones la 
aplicación mejor valorada fue Ejercicios para Cuerpo Inferior. 
En el siguiente gráfico 1, se presentan la dispersión de los 
datos con relación a la evaluación objetiva por parte de los 
expertos.  
 

 
 

Gráfico 1. Calidad objetiva. Nota: Elaboración propia (2023). 
 

Los datos evidencian que los profesionales en Acondi-
cionamiento Físico tuvieron una evaluación de las Apps con 
un menor rango de dispersión, y por lo tanto existe un 

mayor consenso en sus calificaciones. El promedio de valo-
ración de las Apps fue de 4,2. Al contrario sucede con los 
especialistas en el desarrollo de la fuerza, quienes obtuvie-
ron una valoración más dispersa. 

 
Calidad subjetiva 
La escala de calidad subjetiva de la aplicación se puede 

informar como elementos individuales o como una puntua-
ción media, según los objetivos de la aplicación y sus dife-
rentes usos; en este sentido, se evaluó si los especialistas re-
comendarían el uso de la aplicación a personas que podrían 
beneficiarse de ella y si ellos la utilizarían durante los últi-
mos 12 meses y finalmente realizaron una calificación de la 
misma. En la tabla 5, se presentan los resultados por los di-
ferentes grupos de expertos. 
 
Tabla 5. 
Promedio de la evaluación de la calidad subjetiva por parte de los expertos 

Nombre de la aplicación Calidad subjetiva 
 Esp. Fisio. AF PD Promedio 

Ejercicios de glúteos y piernas 4 3 4,3 3,7 3,75 

Antebrazos ejercicios de entrenamiento 4 4,3 4 3,7 4 

Ejercicios de cuerpo inferior 4 4 5 3,7 4,175 

Entrenamiento en casa para hombres - muscu-

lación 

3,3 2,6 4 3,2 3,275 

Piernas ejercicios de entrenamiento 3 2 4,6 3,7 3,325 

Mejores ejercicios de pecho 2 4 5 3,7 3,675 

Entrenamiento de piernas para hombres - Ejer-

cicio. 

3,5 3,6 4 3,7 3,7 

Empujar arriba - Pull Ups 2,6 3,3 3,3 2,5 2,925 

Legs Workout for Men - Quads, Thighs and 
Calves. 

1 2,6 4,6 3,2 2,85 

ABS y Core ejercicios de entrenamiento 1,6 3 3 3,5 2,775 

Gym Exercises and Workouts 2 4,3 4 3,7 3,5 

Agacharse - Squats Workout 1,3 3 3,3 2,7 2,575 

Nota: Elaboración propia (2023). Esp= Profesionales Especialistas en Fuerza. Fisio=Fisiote-
rapeutas. AF=Profesionales en Acondicionamiento Físico. PD= Profesionales en Deporte. 

 
Los promedios de valoración de la calidad subjetiva se 

presentan de forma diversa, al igual que en la calidad 
objetiva, en está no existe un acuerdo sobre la aplicación 
mejor calificada. Para los especialistas en el desarrollo de la 
fuerza, la aplicación mejor valorada fue entrenamiento de 
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glúteos y piernas; mientras que la menor evaluada fue Legs 
Workout for Men – Quads, Thighs and Calves. Para los 
fisioterapeutas hubo dos aplicaciones muy bien valoradas: 
Gym Excercises and Workouts y Antebrazos ejercicios de 
entrenamiento; mientras que la menor valorada fue: 
Entrenamientos en casa para hombres – musculación y Legs 
Workout for Men - Quads, Thighs and Calves. Para los 
especialistas en Acondicionamiento Físico la aplicación 
mejor valorada fue Ejercicios de cuerpo inferior; mientras que 
la menor valorada fue ABS y Core ejercicios de entrenamiento. 
Los Profesionales en deporte presentaron siete aplicaciones 
entre las mejor valoradas, donde se destacan: Antebrazos 
Ejercicios de Entrenamiento; Entrenamiento de glúteos y piernas; 
Ejercicios de cuerpo inferior; Piernas ejercicios de entrenamiento; 
Mejores ejercicios de pecho; Entrenamiento de piernas para hombres 
– Ejercicio; Gym Exercises and Workouts y la menor valorada 
fue Empujar Arriba – Pull Ups.  

Igualmente, la aplicación mejor valorada en promedio 
fue Ejercicios para Cuerpo Inferior. En el siguiente gráfico 2, se 
presenta los datos relacionados con la dispersión de los da-
tos con relación a la evaluación subjetiva por parte de los 
expertos. Los datos evidencian que los profesionales en De-
porte tuvieron una evaluación de las aplicaciones con un 
menor rango de dispersión, lo que significa una evaluación 
mucho más homogénea; sin embargo, fueron los especialis-
tas en el desarrollo de la fuerza quienes tuvieron una valo-
ración con mayor dispersión con relación a la calidad 

subjetiva. Finalmente, fueron los profesionales en Acondi-
cionamiento Físico quienes presentaron un promedio de ca-
lificación más alta en este apartado con relación al resto de 
los expertos. 

 
Gráfico 2. Calidad subjetiva. Nota: Elaboración propia (2023). 

 
Impacto percibido 
Los elementos de impacto percibido se pueden ajustar y 

utilizar para obtener información sobre el conocimiento, las 
actitudes y las intenciones del usuario en relación a los con-
ceptos y ejercicios que proponen las aplicaciones para el 
desarrollo de la fuerza. En la siguiente tabla 6, se presentan 
las evaluaciones de los expertos con relación al impacto per-
cibido.

 
Tabla 6. 
Promedio de la evaluación del impacto percibido por parte de los expertos. 

Nombre de la aplicación 
Impacto percibido 

Esp. Fisio. AF PD Promedio  
Ejercicio de glúteos y piernas 4,3 2,1 5 3,5 3,73 

Antebrazos ejercicios de entrenamiento 4 3 4,6 4,3 3,98 

Ejercicios de cuerpo inferior 3,5 4,1 4,8 4,3 4,18 

Entrenamiento en casa para hombres - musculación 2,5 2,6 4,1 3,8 3,25 

Piernas ejercicios de entrenamiento 3,1 2,5 4,3 4,3 3,55 

Mejores ejercicios de pecho 1,6 4 4,3 4 3,48 

Entrenamiento de piernas para hombres - Ejercicio. 3 3,6 4,5 4,3 3,85 

Empujar arriba - Pull Ups 1,6 2,8 3,6 3,5 2,88 

Legs Workout for Men - Quads, Thighs and Calves. 2 2,5 4,3 4,1 3,23 

ABS & Core ejercicios de entrenamiento 2 3 3,5 4,3 3,20 

Gym Exercises and Workouts 2,6 4,1 4,5 4,3 3,88 

Agacharse - Squats Workout 1 3 4 3,3 2,83 

Nota: Elaboración propia (2023). Esp= Profesionales Especialistas en Fuerza. Fisio=Fisioterapeutas. AF=Profesionales en Acondicionamiento Físico. PD= Profesionales en Deporte. 

 
Con relación al impacto percibido, los Especialistas en 

Fuerza y los expertos en Acondicionamiento Físico 
conicidieron en evaluar la aplicación Entrenamiento de glúteso 
y piernas como la aplicación mejor valorada; sin embargo, 
no se logra evidenciar con una superioridad de una 
aplicación sobre las demás. Para los fisioterapeutas hubo dos 
aplicaciones muy bien valoradas: Ejercicios cuerpo inferior 
y Gym Excercises and Workouts; mientras que la menor 
valorada fue: Entrenamiento de glúteos y piernas. Los Profesio-
nales en deporte coincidieron en seis aplicaciones entre las 
mejor valoradas, donde se destacan: Antebrazos Ejercicios de 
Entrenamiento; Ejercicios de cuerpo inferior; Piernas ejercicios de 
entrenamiento; Entrenamiento de piernas para hombres – Ejercicio; 
ABS y Core ejercicios de entrenamiento; Gym Exercises and Wor-
kouts y la menor valorada fue Agacharse - Squats Workout.  

En el siguiente gráfico 3, se presentan los datos rela-
cionados con la dispersión de los datos con relación a la 

evaluación subjetiva por parte de los evaluadores.  

 
Gráfico 3. Impacto percibido. Nota: Elaboración propia (2023). 
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Los datos evidencian que los profesionales en Acondi-
cionamiento Físico tuvieron una evaluación de las aplica-
ciones con un menor rango de dispersión, lo que significa 
una evaluación mucho más homogénea entre ellas; igual-
mente, se evidencia una mayor valoración en este ítem por 
parte de este grupo de expertos. Mientras que los especia-
listas en el desarrollo de la fuerza evidencian en su califi-
cación una mayor dispersión en las valoraciones, además, 
le dan una menor valoración en promedio a cada una de 
las apps. 
 

Discusión 
 
El estudio se enfocó en evaluar la calidad objetiva, sub-

jetiva y el impacto percibido de un grupo de aplicaciones 
móviles utilizadas en el desarrollo de la fuerza del sistema 
operativo Android-Colombia. Es innegable que las aplica-
ciones hoy en día, son un recurso que está al alcance de casi 
todo el mundo y continúa en auge (Barrientos & Peña, 
2022; Carrillo & Vera, 2022). En este sentido, Puebla-Mar-
tínez & Montero (2018) coinciden en que “las aplicaciones 
para dispositivos móviles se han convertido en un nuevo ins-
trumento de comunicación que crece exponencialmente, y 
es utilizado frecuentemente por las personas debido a la fa-
cilidad de uso que proporciona la telefonía móvil” (p. 116), 
en esta nueva tendencia, los usuarios optan por descargar 
las aplicaciones de fácil acceso y de mayor interactividad. 

Los resultados lograron evidenciar que la aplicación me-
jor valorada por el grupo de expertos desde su calidad ob-
jetiva fue Ejercicios de cuerpo inferior con un promedio de va-
loración de 4,38, lo que a la luz de los diferentes expertos 
logró una mayor valoración con relación al compromiso de 
la aplicación, la funcionalidad, la estética y la información 
suministrada. 

Esta aplicación tuvo una mayor calificación con relación 
al compromiso de la aplicación (engagement), la cual hace 
de esta una aplicación con mayor interactividad, permite 
configurar los días de entrenamiento, generar recordato-
rios, además de establecer entrenamientos normales o difí-
ciles, los cuales permiten un acompañamiento durante el 
desarrollo de los ejercicios. En este sentido, Cano & Her-
nández (2023) coinciden en que el diseño de aplicaciones 
debe fomentar la interacción permanente entre jugadores y 
espectadores. Igualmente, (Hiriart & Marín, 2022; Reyes, 
2023) proponen que los principios de diseño son fundamen-
tales para el proceso final de interacción de los usuarios. 

Igualmente la calidad objetiva está constituida por la 
ponderación de la estética y la información que suministra, 
allí los expertos han determinado que esta aplicación pre-
senta un contenido adecuado para los usuarios, promo-
viendo ambientes de aprendizaje a partir de la información 
suministrada, Hiriart (2023) coincide en que los diseños in-
teligentes y estéticos en el desarrollo de las apps permiten 
una mayor usabilidad. Además, Sánchez (2022) promueve 
el diseño e implementación de apps para el desarrollo de 
actividades deportivas. 

Por el contrario, las aplicaciones Agacharse - Squats 

Workout y Empujar arriba - Pull Ups fueron las apps menor 
valoradas por los expertos, donde evidenciaron una menor 
interactividad y participación con los usuarios en relación 
con otras aplicaciones; no obstante, la aplicación Agacharse 
– Squats Workout evidencia más de 1.000.000 de descargas, 
situándola entre las aplicaciones gratis más usadas, a pesar 
de tener una valoración promedio al interior de 4,8 los es-
pecialistas en el campo no lo consideran así, ya que debe 
mejorar procesos relacionados con la información suminis-
trada; es decir, la estética, la interactividad y participación. 
Cuello & Vittone (2013) afirmaron que los ambientes de 
cada app son cambiantes, deben responder a las necesidades 
del contexto y su público objetivo. 

En este sentido, la aplicación más descargada fue Entre-
namiento en casa para hombres, con más de 10 millones de des-
cargas, sin embargo, ningún grupo de expertos la calificó de 
forma sobresaliente. Esta app ofrece una variedad de entre-
namientos para brazos, pecho, abdominales, hombros y es-
palda; además de una interfaz sencilla y fácil de entender lo 
que permite una interactividad con las calorías consumidas 
generando recordatorios y las posibilidades de programar la 
intensidad del ejercicio. En este sentido, existen muchas 
aplicaciones que se pueden descargar; pero al criterio de los 
expertos no se percibe con elementos de participación, fun-
cionalidad, estética e información superior en comparación 
con las otras. 

Es notable que las aplicaciones free tienen un número 
mayor de descargas en comparación con las que refieren al-
gún medio de pago, tal como lo evidenció Useit (2018). Sin 
embargo, López (2014) y Oña (2019) afirman que las apli-
caciones gratis tienen grandes dificultades con relación a la 
seguridad y manejo de la información privada, además, los 
contenidos que maneja son genéricos, con relación a las 
aplicaciones de pago las cuales generan una mayor interac-
tividad y personalización de los datos. 

En este orden de ideas, el uso de aplicaciones móviles se 
ha propagado de forma significativa generando un impacto 
positivo en la sociedad quienes a través de un teléfono o una 
Tablet con acceso a internet pueden descargar diferentes 
apps según los intereses de los usuarios, (Aznar et al., 2019; 
Pérez et al., 2019; Díaz et al., 2022; Jiménez et al., 2022, 
Rodríguez & Senín, 2022; Correa, 2023). En este sentido, 
Aznar et al. (2019) mencionan “el uso de apps móviles tiene 
un impacto positivo en la actividad física que no solo se li-
mita a un aumento en los niveles de actividad deportiva, 
sino que lleva aparejados ciertos beneficios como un au-
mento de la motivación (p.56). Por lo tanto, deben de con-
siderarse ciertas características diferenciadoras entre las di-
ferentes apps las cuales promueven procesos de aprendizaje 
y de entrenamiento a través de su uso, generando y moti-
vando a los usuarios hacia estilos de vida más saludables. 

Con relación a la calidad subjetiva, la aplicación mejor 
valorada en promedio por los especialistas fue Ejercicios de 
cuerpo inferior, lo que la ubica como la aplicación con un me-
jor contenido, igualmente, los mismos especialistas estarían 
dispuestos a descargarla, ya que a largo plazo genera una 
mayor información y aprendizaje. En este sentido Escobar-
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Reynel et al. (2021), han coincidido en que las aplicaciones 
móviles promueven la construcción de saberes, fomentando 
el aprendizaje social y el intercambio de conocimientos. 

Con relación resultados obtenidos, fueron los especia-
listas en Actividad Física quienes coincidieron con el resul-
tado general, ellos le dieron una ponderación de cinco pun-
tos a la calidad objetiva de la aplicación Ejercicios de cuerpo 
inferior, mientras que los fisioterapeutas y especialistas en 
fuerza le dieron una valoración de cuatro puntos; final-
mente, cada grupo de especialistas según su formación y 
campo de actuación profesional evidenciaron diferentes 
percepciones sobre la calidad subjetiva de las aplicaciones. 

En este orden de ideas, esta valoración subjetiva de los 
contenidos de la aplicación y sus aportes educativos permi-
ten reconocer desde otras miradas especializadas la calidad 
de las apps, algunos académicos han logrado realizar estu-
dios donde se recomiende el uso de apps. López (2014) 
realizó un estudio sobre las aplicaciones móviles en deportes 
de rendimiento acompañado de una propuesta de clasifica-
ción operativa, sencilla y racional, la cual permitió a entre-
nadores y usuarios una variedad de aplicaciones según los 
intereses hacia la práctica. 

Igualmente, Giraldo & Moreno (2023) en su estudio so-
bre aplicaciones móviles deportivas al servicio de la educa-
ción física coinciden que el uso de aplicaciones móviles per-
mite un aprendizaje a partir de la integración de retos, desa-
fíos y actividades prácticas, las cuales aumentan la motiva-
ción y generan estilos de vida más saludables. Igualmente, 
Jiménez (2018) reconoce que el número de aplicaciones va 
en aumento, están ayudando a gestionar nuestra vida de una 
forma más eficiente y cómoda a través de una herramienta 
de fácil acceso, intuitiva y de comprensión útil. 

La valoración de las aplicaciones bajo el instrumento 
uMARS ha permitido reconocer la calidad de las aplicacio-
nes en otros campos al de la salud, generando estudios 
transdisciplinares que permiten una mirada integral hacia el 
uso de diferentes apps, logrando consolidar miradas diver-
sas al fenómeno de estudio. Este instrumento ha sido adap-
tarlo a diferentes idiomas y versiones los cuales han contri-
buido de forma significativa sobre la calidad de vida de las 
personas, (Domnich et al., 2016; Stoyanov et al., 2016; 

Böhme et al., 2019; ; Martín-Payo et al., 2019; Bardus et 
al., 2020; Messner et al., 2020; Saliasi et al., 2021; Del-
gado-Morales & Duarte-Hueros, 2023). 

Con relación al impacto percibido se logró identificar 
que en promedio la misma aplicación tiene una ponderación 
mayor con relación a las otras aplicaciones; sin embargo, 
cada grupo de expertos tuvo una percepción diferente en 
esta categoría de las diferentes apps, los fisioterapeutas y los 
profesionales en deporte concordaron con la aplicación Ejer-
cicios de cuerpo inferior, mientras que los otros especialistas 
optaron por Ejercicios de glúteos y piernas, lo que evidencia 
que según sus necesidades de uso y aplicación cada grupo de 
expertos tiene sus apps favoritas para el desarrollo de la 
fuerza. 

En este orden de ideas, el impacto percibido se ajusta 
según la intención del usuario, González-Fimbres & Cuevas 

(2022) en su estudio recomiendan que el diseño y desarrollo 
de las aplicaciones móviles tengan en cuenta las diferencias 
de género con relación a la actividad física, ya que parecen 
ser más apropiadas para objetivos de salud y rendimiento 
deportivo. 

Son diversas las miradas sobre las diferentes aplicaciones 
relacionadas con el desarrollo de la fuerza, Rodríguez et al. 
(2021) en su estudio lograron identificar una app para el en-
trenamiento de la fuerza máxima e hipertrofia a partir de la 
velocidad media propulsiva, sin embargo, este campo de co-
nocimiento emerge como un potencial campo de estudio 
donde se pueda integrar la tecnología en los procesos de-
portivos, (Isaza-Gómez et al., 2020; González et al., 2022) 
el cual debe propender por nuevas miradas y reflexiones 
que permitan un desarrollo mayor en el campo del deporte 
y sus innovaciones. 

El estudio presenta ciertas limitaciones vinculadas a la 
evaluación de las aplicaciones disponibles en la plataforma 
IOS, el sistema operativo móvil desarrollado por Apple Inc. 
Se sugiere que investigaciones futuras aborden las aplicacio-
nes móviles de manera más exhaustiva, incluyendo aquellas 
de uso gratuito, para proporcionar información integral so-
bre ambas plataformas operativas. Esto permitiría brindar a 
los futuros entrenadores y usuarios una visión más completa 
y equitativa de las aplicaciones analizadas. 

 
Conclusiones 
 
El estudio abre la puerta a nuevas discusiones en el ám-

bito de la innovación tecnológica aplicada al deporte, desta-
cando que las aplicaciones móviles constituyen un escenario 
transformador en la educación y el ámbito deportivo. En 
este contexto, se subraya la importancia de generar refle-
xiones y debates académicos adicionales en relación con la 
calidad de las aplicaciones móviles que se están integrando 
en los diversos sistemas operativos. Estas discusiones son 
fundamentales para orientar el desarrollo futuro de aplica-
ciones, asegurando que respondan de manera efectiva a las 
necesidades y expectativas de los usuarios, al tiempo que 
fomentan avances significativos en la intersección entre la 
tecnología y el acondicionamiento físico. 

La evaluación de las aplicaciones móviles destinadas al 
desarrollo de la fuerza muscular en el sistema operativo An-
droid reveló una amplia diversidad en términos de funcio-
nalidades y enfoques. Sin embargo, también se observó una 
variabilidad significativa en la calidad y eficacia de estas apli-
caciones, lo que sugiere que los usuarios deben ser cautelo-
sos al seleccionar una aplicación que se ajuste a sus objetivos 
específicos de entrenamiento. 

La investigación resalta la importancia de realizar eva-
luaciones continuas y actualizadas de las aplicaciones móvi-
les de entrenamiento, ya que la tecnología y las tendencias 
en acondicionamiento físico evolucionan rápidamente. Los 
desarrolladores y usuarios se benefician de la información 
actualizada para garantizar que las aplicaciones cumplan con 
los estándares de calidad, seguridad y eficacia, promoviendo 
así un entrenamiento físico efectivo y seguro. 
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Para finalizar, es clave que las aplicaciones móviles se 
centren en la experiencia del usuario. Aquellas que ofrecen 
interfaces intuitivas, guías de entrenamiento claras y funcio-
nes interactivas tienden a ser más efectivas y atractivas para 
los usuarios. La atención a la usabilidad y la adaptabilidad a 
diferentes niveles de condición física puede mejorar signifi-
cativamente la utilidad y la satisfacción del usuario. 
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Böhme, C., von Osthoff, M. B., Frey, K. & Hübner, J. (2019). 
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