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Resumen

Las tecnologias de la informacion y comunicacion han revolucionado la forma en la
que se adquieren nuevos conocimientos, en este aspecto las aplicaciones moviles se han
adaptado a un contexto cada vez mas cambiante, de este modo se han integrado exitosamente
al ambito educativo. El objetivo central de este estudio es analizar el impacto de las
aplicaciones moviles, para comprender las ventajas y desventajas de su implementacion en
entornos educativos, para alcanzar estos objetivos, se realizo una revision bibliografica de
literatura, utilizando el método deductivo se llegd a conocer diferentes aplicativos que son
capaces de potenciar la labor del docente, ademas de esto existen otros que incentivan el
aprendizaje autonomo e intuitivo, de esta manera se ofrecié un listado de aplicaciones por
materias con sus principales caracteristicas. Los resultados del andlisis destacan que de estos
elementos tienen una alta capacidad de adaptabilidad y uso, puesto que en su mayoria se

acoplan a las necesitas y ritmos de aprendizaje del educando.

Palabras claves: Tics, aplicaciones educativas, gestion de aprendizaje.



Abstract

[nformation and communication technologies have revolutionized the way in which
new knowledge is acquired, in this regard mobile applications have adapted to an
increasingly changing context, thus they have been successfully integrated into the
educational field. The central objective of this study is to analyze the impact of mobile
applications, to understand the advantages and disadvantages of their implementation in
educational environments, to achieve these objectives, a bibliographical literature review was
carried out, using the deductive method, different applications that are capable of enhancing
the work of the teacher were discovered, in addition to this there are others that encourage
autonomous and intuitive learning, in this way a list of applications by subject with their main
characteristics was offered. The results of the analysis highlight that these elements have a
high capacity for adaptability and use, since most of them adapt to the needs and learning

rhythms of the student.

Keywords: Tics, educational applications, learning management.



I Introduccion

Las nuevas tecnologias han mostrado una evolucion impresionante desde sus
origenes, en este sentido es importante destacar que las aplicaciones han llegado para crear
entornos utopicos en los cuales se pueden llegar a realizar un sinfin de tareas desde las mas
basicas hasta aquellas que requieren un mayor nivel de abstraccion, de esta manera se ha
posibilitado una rapida comunicacion y una agil gestion de la informacion aspectos que han
transcendido de la cotidianidad a esferas tan relevantes como la educacion.

La presente busca analizar el impacto de las aplicaciones méviles como herramientas
de apoyo tecnologico en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, evaluando sus ventajas
y desventajas en entornos educativos. En la era digital actual, las aplicaciones moviles han
revolucionado la educacion al proporcionar accesibilidad a recursos didéacticos en cualquier
momento y lugar. Desde simples ejercicios de practica hasta plataformas integradas que
flexibilizan la ensefianza interactiva, estas herramientas han evolucionado para abarcar una
amplia gama de disciplinas, desde la educacion primaria hasta la superior.

Las aplicaciones moviles representan una herramienta poderosa en el ambito
educativo, ofreciendo multiples beneficios que pueden transformar el proceso de aprendizaje
y mejorar los resultados académicos. No obstante, es fundamental considerar también las
posibles desventajas y desafios asociados a su implementacion para maximizar su eficacia y
sostenibilidad en los entornos educativos.

El objetivo general de este estudio es analizar el impacto de las aplicaciones moviles,
para comprender las ventajas y desventajas de su implementacion en entornos educativos.
Yara lograr esto, se establecen dos objetivos especificos: indagar como han evolucionado las
caracteristicas y funcionalidades de diversas aplicaciones moviles que intervienen en el
rendimiento académico de los estudiantes, e identificar los desafios y limitaciones que

enfrentan los estudiantes y docentes al incorporar aplicaciones moviles en el proceso



educativo.

Para alcanzar estos objetivos, se realizara una revision literaria a profundidad,
utilizando el método deductivo, que parte de premisas generales hacia conclusiones
particulares, permitiendo llegar a conclusiones concretas y veridicas. Este enfoque de
investigacion y razonamiento se basa en principios generales o teorias para llegar a
conclusiones especificas.

2 Desarrollo tematico.
2.1 Investigaciones previas.

En un estudio previo sobre la adopcion de la tecnologia movil realizado por Cruz
Castillo et al. (2023), se plantearon como objetivo principal el reconocimiento de los
programas de educacion basada en Tics en instituciones que ofertan postgrado, para ello se
aplicaron instrumentos de recoleccion de datos a 12 integrantes del cuerpo docente y
administrativo de unidades académicas tanto publicas como privadas de la localidad
Ancash. Se centraron en caracterizar el entorno de m-learning, analizando sus modalidades
y tacticas, asi como en considerar factores exclusivos del diseno de aplicaciones moviles
para la creacion de materiales educativos.

Los resultados obtenidos revelaron la importancia de considerar las preferencias
individuales de los usuarios al disenar aplicaciones moviles para el aprendizaje. Ademas, se
destaco la necesidad de intensificar los esfuerzos de las instituciones de educacion superior
para ofrecer opciones de aprendizaje semipresencial y a distancia apoyadas por el m-
learning. En conclusion, el estudio resalto la relevancia de adaptar los materiales
educativos al entorno movil y de explorar nuevas estrategias de ensenanza para mejorar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes de postgrado en Pert.

Del mismo modo, Sattarov et al. (2020), indican las posibles didacticas del uso de

tecnologias moviles para mejorar el proceso educativo. Por ello, el objetivo de la bisqueda



fue analizar la experiencia existente en la literatura cientifica, pedagogica y metodologica
sobre el uso de dispositivos moviles como herramientas de aprendizaje, con el fin de
identificar como estas tecnologias pueden apoyar el proceso educativo tradicional y mejorar
la calidad de la ensenanza. Los autores llevaron a cabo una revision sistematica de la
literatura existente, centrandose en investigaciones previas que abordaban el uso de
tecnologias en entornos educativos.

Se recopilaron datos cualitativos y cuantitativos de diversas fuentes, como articulos
cientificos, libros y publicaciones especializadas, para identificar tendencias, ventajas y
desventajas sobre el empleo de los dispositivos moviles en la educacion. Ademas, se
realizaron analisis comparativos 'y se extrajeron conclusiones significativas para
comprender mejor el impacto de las tecnologias moviles en los procesos educativos. Es asi
como el estudio reveld que las tecnologias moviles ofrecen una amplia gama de
posibilidades para enriquecer la experiencia educativa, desde la personalizacion del
aprendizaje hasta la mejora de la accesibilidad a recursos educativos.

Por parte de Céceres et al. (2021), exploraron el impacto de las aplicaciones
moviles como herramientas de apoyo al aprendizaje matemdtico informal en Educacion
Superior. Plantearon como objetivo principal de la indagacion desarrollar aplicaciones
moviles destinadas a fortalecer los conocimientos matematicos de los estudiantes
ingresantes a la universidad, promoviendo una experiencia creativa y grata en el proceso de
aprendizaje de las matematicas.

Para el estudio utilizaron la metodologia basada en el desarrollo de aplicaciones
moviles matematicas de nivel basico, disefadas especificamente para los estudiantes
ingresantes a la UNCAus. Estas aplicaciones se enfocaron en la resolucion de problemas
matematicos de manera intuitiva pero formal, con el objetivo de mejorar la comprension de

los contenidos matematicos y estrechar la brecha tecnologica en las practicas educativas.



Finalmente, destacaron el potencial de las aplicaciones moviles como herramientas efectivas
para apoyar ¢l aprendizaje matemdtico en Educacion Superior.,

Kazhan et al. (2020), en su investigacion sobre el uso de tecnologias maoviles y
herramientas interactivas de Web 2.0, exploraron como mejorar la competencia léxica en el
aprendizaje del aleman, teniendo como objetivo principal investigar como estas
herramientas pueden impactar positivamente en la formacion y mejora de la competencia
lexica de los estudiantes.

La metodologia utilizada incluy6 la creacion de un blog educativo moderado por el
profesor, donde se realizaron ejercicios y pruebas relacionadas con el vocabulario alemén.
Ademas, se implementaron actividades de escritura de textos de blog para mejorar las
habilidades de escritura de los estudiantes, siguiendo las pautas y consejos proporcionados
para organizar un blog efectivo.

2.2 Aplicaciones maviles en el aprendizaje

Desde su concepeion las apps de connotacion educativa han mostrado infinidad de
funciones que se adaptan a las necesidades de los actores educativos, estas van desde
acciones basicas que permiten establecer una aproximacion al tema de estudio, hasta
elementos de caracter superior que propician el pensamiento critico, la creatividad y
promueven el aprendizaje cooperativo e interactivo, Escobar et al. (2021) sefiala que la
educacion ha tenido que adaptarse a los avances cientificos y tecnoldgicos, por esta razon
ser ha logrado la integracion de aplicaciones interactivas para motivar a los estudiantes a
continuar adquiriendo destrezas imprescindibles,

De acuerdo con Dominguez & Vazquez (2023) la educacion se ha visto en la
necesidad de incorporar dispositivos digitales y aplicaciones moviles debido al
contexto cambiante y a la naturaleza del aprendizaje mismo que se encuentra en

constante evolucion, del mismo modo Ng et al. (2020) establece que cuando la



teenologia esta presente las actividades y los recursos son mas accesibles tanto para
los alumnos como para los docentes quienes logran interactuar de forma casi
inmediata sin importar su ubicacion, de este modo se destaca la capacidad de las
aplicaciones moviles para revolucionar el acceso a la educacion y proporcionar
recursos didacticos de forma instantanea.

Segun Aguirre et al. (2021) los LMS (sistemas de gestion de aprendizajes) han
logrado concentrar esfuerzos y recursos para la construccion de un proceso de enseiianza
basado en las Tics, es aqui donde los docentes pueden incluir diferentes soportes para
promover el uso de aplicaciones innovadoras.

Cabe destacar que las aplicaciones de cardcter educativo han abarcado una amplia
gama de disciplinas, las cuales han hecho eco en los diferentes niveles educativos,
facilitando herramientas como foros, discusion, videoconferencias, chats, entre otros, los
cuales sirven para enriquecer la experiencia del aprendizaje, promueven la colaboracién y
comunicacion entre los estudiantes y los docentes.

En este sentido, Recio & Herrera (2012) afirman que las mas populares son las
aplicaciones basadas en procesos de gamificacion, puesto que son capaces de captar la
atencion del alumnado y promover un aprendizaje divertido, de esta manera el estudiante
se muestra motivado para continuar adquiriendo nuevos conocimientos, del mismo modo,
al mostrar el contenido de forma interactiva logra comprender mejor los temas tratados en
clases regulares.

2.3 Caracteristicas de las aplicaciones maviles en el aprendizaje

LLas apps (aplicaciones moviles) contienen elementos que propician un
aprendizaje activo, entre sus caracteristicas mas relevantes de acuerdo con Cano et al.
(2022) se encuentran la accesibilidad, puesto que los estudiantes son capaces de

acceder a materiales didacticos en cualquier momento y lugar en el cual se encuentren,



ademas destaca la interactividad y usabilidad, elementos que se encuentran en mismo
nivel de jerarquia para Goundar & Kumar (2022) quienes afirman que la facilidad de
uso determina el nivel de adaptabilidad del alumno y el posterior desarrollo cognitivo
a traves del contenido mostrado por la aplicacion, mientras que la interactividad

posibilitara el aprendizaje en diferentes contextos siguiendo el ritmo del alumno.

Del mismo modo, una caracteristica igual de relevante es la capacidad de la
app para la personalizacion, segin Qashou (2021) muchas aplicaciones llegan a
utilizar y adaptarse a algoritmos para llevar el ritmo y estilo que tiene cada estudiante
en su aprendizaje, ofreciendo actividades que estan ajustadas a sus necesidades o nivel
de competencia, por lo cual esto no solo mejoraria la eficacia del aprendizaje, sino que
lograria reducir la frustracion que llegan a tener en cualquier momento los estudiantes.

Para hacer mas creativo el proceso educativo, algunas aplicaciones, integran
juegos educativos de preguntas y respuestas, actividades practicas, asi mismo, el uso
de multimedia, como videos, audios y graficos interactivos llegando a enriquecer el
contenido. “Los contextos formativos actuales y las limitaciones espaciales en los
entornos educativos tradicionales han instaurado nuevas modalidades de cognicion
tanto en las aulas como fuera de ellas” (Mascarell, 2022)

En efecto, las caracteristicas de estas aplicaciones evolucionan dependiendo
del escenario al cual se enfrentan, asi Posligua et al, (2022) afirman que el grado de
accesibilidad y personalizacion son factores determinantes en una aplicacion que
busque enmarcarse en esta categoria, puesto que el contenido tendrd un impacto

directo en las diferentes areas de aprendizaje en que se desenvuelva el estudiante.



2.4 Aprendizaje ubicuo
El aprendizaje ubicuo, de acuerdo con los postulados de Novoa et al. (2020) es la
capacidad de aprender en cualquier momento, lugar y hora, corresponde a un elemento que
el docente puede integrar a través de las diferentes herramientas tecnologicas y que no
debe ser desconocido por el mismo, puesto que se fomenta el aprendizaje asincronico,

colaborativo e interactivo a través de aplicativos en linea.

Esto se ha convertido, segin Velazquez & Lopez (2021) en una gran posibilidad
potenciada por el uso de las aplicaciones moviles, de este modo el concepto de
“educacion” ya no se limita a las aulas ni a las clases magistrales impartidas por el
docente, sino que el alumno tiene la capacidad de tener un proceso educacional que se liga a
su ritmo lo que facilita la busqueda de informacion y encontrar materiales educativos

mientras se realiza otra actividad extracurricular.

Este aprendizaje, resalta Garcia (2023) se basa en la accesibilidad en cualquier
momento, el e-learning es el futuro de la educacion, esta se adapta a la intencionalidad
académica y a las necesidades del estudiante, quien puede utilizar las capacidades de
los dispositivos moviles, como la geolocalizacion o sensores, para que se puedan crear
experiencias tnicas, que propicien un aprendizaje significativo.

2.5 Impacto de las aplicaciones maviles en el rendimiento académico
2.5.1 Motivacion y compromiso del estudiante

El impacto que tienen las aplicaciones moviles en el rendimiento académico
es impresionante, Martinez & Salazar (2018) en su estudio realizado en Colombia
destacan el potencial de las aplicaciones portables para el desarrollo de las
habilidades y competencias de los educandos, estas son disenadas en su mayoria para

despertar el interés por ende se muestra un aumento considerable de la motivacion y



el compromiso del estudiante en relacion a la explicacion regular, cabe destacar
que la motivacion es un factor importante en el éxito académico, para mantener a
los estudiantes interesados y concentrados en la adquisicion de conocimientos.

Las aplicaciones moviles poseen elementos gamificadores, haciendo que el
proceso del aprendizaje se muestre entretenido de esta manera se puede llegar de
manera efectiva al estudiante aumentando su motivacion, se debe recordar que las
aplicaciones moviles permiten que los estudiantes establezcan sus propios objetivos
para desarrollar un aprendizaje basado en sus intereses, con la ayuda de la tecnologia el
alumno puede recibir retroalimentacion casi al instante por lo cual puede mejorar en
aquellas areas en las cuales demuestre mayor dificultad.

Segtn lo establece Cano et al. (2022) los estudiantes a través del uso de estas
herramientas no se sienten presionados por cumplir con las expectativas de los
sistemas educativos tradicionales, incluso son capaces de participar abiertamente y sin
temor a equivocarse en foros, espacios de opinion, debate y socializacion, por lo cual
realmente adquieren competencias valiosas y superan bloqueos que pueden llegar a
producirse en otros contextos.

2.5.2  Accesibilidad y personalizacion del aprendizaje
Tal como lo mencionaban Qashou (2021) y Posligua et al, (2022) estos son dos
elementos fundamentales para incentivar la integracion de los educandos, por un lado
muchas aplicaciones al permitir la personalizacion propician el desarrollo de las
habilidades del estudiante puesto que este es capaz de enfocar sus esfuerzos en aquellas
areas donde es consciente no tiene un desenvolvimiento adecuado, o si lo prefiere realizar
practicas guiadas para adquirir destrezas que ya ha dominado y desea resaltar.
Las apps en este sentido, promueven un entorno de participacion y colaboracion

entre los estudiantes, al ofrecer herramientas de comunicacion y entornos de aprendizaje



colaborativos integrados en un compendio de elementos que permiten la interaccion de los

estudiantes con el contenido logrando asi aumentar y mejorar su rendimiento académico.

El mejoramiento de la accesibilidad que tiene el aprendizaje ha tenido un
impacto significativo en el rendimiento académico, esta se entiende segiin Griol et al.
(2013) como la capacidad de los estudiantes para interactuar con recursos de
aprendizaje, en relacion con el topico de estudio es necesario destacar la capacidad de la
app para acceder y manejar diferentes elementos, es decir que para cumplir con este
aspecto una aplicacion debe ofrecer opciones que masifiquen y diversifiquen el
aprendizaje.

Por otro, la personalizacion, desde el punto de vista de Santiago et al. (2015) se
ha convertido en otra ventaja de las aplicaciones moviles, al reconocer las
preferencias del usuario una aplicacion puede alcanzar un potencial y una
connotacion mayor, existen aplicaciones que integran algoritmos para que al reconocer
las necesidades del estudiante se proporcionen contenidos o actividades que
promuevan un aprendizaje tanto eficiente como eficaz,

2.6 Tipos de aplicaciones moviles

Las tecnologias de la informacion y comunicacion (Tic) desde su surgimiento se
han encontrado en constante evolucion, del mimo modo, las aplicaciones para facilitar el
empleo de herramientas variadas de acuerdo con Acosta et al. (2022) deben ser concebidas
considerando los entornos de aprendizaje variables, asi se distinguen aplicativos moviles
que requieren de una instalacion directa en el computador, celular o Tablet, mientras que
existen otras basadas en la nube que requieren acceso a la web y paginas especificas, de

este modo muestran también su capacidad de adaptabilidad.

Las aplicaciones moviles tienen infinidad de usos, estas se han caracterizado por su



versatilidad y capacidad de adaptacion a diversos contextos, al mencionar los tipos de
aplicaciones se debe encasillar un ambito en especifico, considerando el tépico central del
estudio, en la educacion existen aplicaciones de diversa indole las cuales responden a
realidades diversas y niveles educativos atravesando la primaria, basica elemental, media y
superior, cada una con un nivel de complejidad adecuado a la edad del educando y la

necesidad de aprendizaje.

Considerando lo anterior, es posible encontrar un sinfin de apps con intencionalidad
académica que apoyan la labor del docente y son capaces de potenciar las habilidades de
los estudiantes, asi mismo, existen aquellas capaces de incentivar el aprendizaje autonomo
de determinados contenidos, el enfoque con el cual son disefadas determina en mayor
medida su utilidad en el &mbito educativo, ademas incentivan un aprendizaje personalizado

debido a que permiten que el usuario configure las opciones de su preferencia.

En lo que respecta a la educacion, el empleo de los teléfonos celulares suele ser
comtn lo que ha propiciado que estos sean considerados como parte de la planificacion del
docente, lo que ha permitido consolidar un ambiente de participacion y colaboracion dentro
del aula a través del uso de aplicativos que promueven un aprendizaje activo, de esta forma
se ha logrado encontrar nuevas rutas para la adquisicion de los conocimientos,
promoviendo un aprendizaje autonomo, participativo y colaborativo.

2.7 Aplicaciones de gestion de aprendizaje

De acuerdo con Dominguez & Morales (2023, p. 12) los sistemas de gestion de
aprendizaje o LMS por sus siglas en ingles permiten acopiar una cantidad considerable de
recursos en un solo espacio pues estas permiten que el contenido se encuentre disponible a
través del uso y empleo de las plataformas digitales,

Por otro lado, Aguirre et al. (2021) afirma que se presentan multiples practicas



pedagogicas dentro de estas, se facilita el envio de instrucciones, tareas y actividades, del
mismo modo, en los programas e-learning que promueven el aprendizaje en entornos no

presenciales se convierte en un aliado sumamente poderoso.

Los sistemas de gestion de aprendizaje corresponden a estructuras disenadas con la
finalidad de permitir la creacion de contenido, la difusion y gestion de las actividades
académicas, estas aplicaciones permiten a docentes, instituciones educativas o
administrativas crear cursos de formacion para que los estudiantes sean capaces de acceder

a los mismos de manera facil, agil y segura.

Estas son el complemento ideal para el acompaiamiento de la incansable labor de
ensenar y aprender, tal como afirma Berrones & Salgado (2023) el uso de este tipo de
aplicativos abre un mundo de posibilidades, los educandos son capaces de avanzar a su

propio ritmo y responder sus necesidades especificas.

Es necesario resaltar su capacidad gamificadora dentro del salon de clases, a través
de videos, preguntas interactivas o foros de discusion, las posibilidades son infinitas. Es
admirable ver como estas tecnologias pueden ser utilizadas para enriquecer el entorno
educativo y de alguna u otra manera apoyar a estudiantes y educadores en la construccion

del conocimiento.

Existen diversidad de aplicaciones de este tipo entre las mas relevante segin Davila
et al. (2023) se encuentran:

2.7.1  Google Classroom:

LLos autores destacan que Google for Education (2024) en su apartado Classroom
corresponde a una poderosa herramienta de gestion de aprendizaje, esta brinda soporte a los

educadores para que puedan crear, crear experiencias de aprendizaje personalizadas, a



través de su suite es posible administrar, personalizar y medir ¢l progreso de los
estudiantes.
2.7.2  Moodle:

Plataforma de codigo abierto que ofrece a los usuarios la posibilidad de crear
cursos, asignaciones y gestionar espacios de aprendizaje online, es ampliamente utilizada en
instituciones educativas para la creacion de aulas virtuales puesto que los educadores pueden
administrar y controlar se considera un sistema solido que integra todo en un solo espacio.

2.7.3  Blackboard:

Una aplicacion poderosa que busca ir un paso mas alla en la gestion de aprendizaje
en linea al integrarse con miltiples herramientas es utilizada principalmente en el ambito
universitario para la gestion de cursos en linea y actividades académicas, esta es capaz de
integrarse como complemento ideal con IA a través del disefio de rubricas, evaluaciones y
cursos con ayuda de la inteligencia artificial.

274 Canvas:

En conformidad con lo que menciona el sitio que aloja Canvas, esta aplicacion
facilita la administracion de cursos en linea, la evaluacion y el aprendizaje colaborativo,
ayuda a los estudiantes a cumplir sus metas académicas, ademas brinda al docente los
implementos necesarios para guiar al estudiantado en la construccion de un aprendizaje
cooperativo y autonomo.

2.8 Aplicaciones para el aprendizaje autodirigido:

Desde la perspectiva de Zamora (2020) son mas las aplicaciones que promueven un
aprendizaje autonomo, el docente como facilitador del conocimiento puede promover el
uso de las mismas para permitir que los estudiantes adquieran retroalimentacion o exploren

otras aristas relacionadas en el campo de estudio en el cual se desenvuelvan. Los



estudiantes por su parte también pueden encontrar infinidad de recursos y aplicativos que

incentiven su potencial creador y el desarrollo de experiencias significativas,

Del mismo modo, el autor en un estudio anterior destaca la capacidad del M-learnig
para convertir cualquier dispositivo mavil en un medio de aprendizaje (Zamora, 2019) de
esta manera se logra integrar de forma eficiente la tecnologia con los procesos ligados a la
ensefianza y el aprendizaje, a través del uso de aplicaciones multiplataforma en las cuales
las posibilidades de progreso son infinitas, los usuarios son capaces de tomar las riendas
del conocimiento a través de la democratizacion del aprendizaje propiciada por el auge de

las Tics.

Cada individuo es capaz de acceder desde la comodidad de su hogar y desde el
dispositivo que tenga a mano a las diferentes apps, esto le brinda la oportunidad al
estudiante de convertirse en un participante activo, buscar y discernir informacion relevante
lo que propicia el posterior desarrollo de habilidades qtiles de manera autonoma. En un
mundo donde el aprendizaje nunca se detiene, estas aplicaciones son aliadas indispensables
para quienes desean crecer y desarrollarse continuamente. Algunas de las comunes en este
aspecto se detallan a continuacion:

2.8.1  Duolingo:

Loewen et al. (2019) concibe esta aplicacion como una de las mas populares y
conocidas del mercado, la misma utiliza lecciones breves y gamificacion puesto que se basa
en diferentes preguntas con tematica de juego o quest contest para motivar el aprendizaje

continuo del alumno.



2.8.2 Khan Academy:

Segin Jung (2020) esta app aparcce como un buque insignia en todas las
asignaturas por la cantidad de recursos que ofrece, cabe destacar que presenta una amplia
variedad de elementos de manera gratuita, desde matematicas hasta historia cuenta con
videos educativos y ejercicios que posibilitan un aprendizaje auténomo y activo.

2.8.3 Coursera:

Ho et al. (2022) distingue de esta plataforma la modalidad hibridad que presenta
puesto que cuenta con cursos que son impartidos por docentes de forma sincrénica, también
tiene programas autodirigidos que permiten completar los diferentes modulos siguiendo el
ritmo del alumno.

2.84 Udemy:

Udemy Inc. (2022) destaca las potencialidades de su plataforma con miles de cursos
en diversas areas (desde tecnologia hasta psicologia), en la que los usuarios pueden elegir
cursos y seguir lecciones segin su disponibilidad de tiempo.

285  Brilliant:

Aplicacion centrada en el aprendizaje de temas STEM (Ciencias, Tecnologia,
Ingenieria y Matematicas) Helguero (2024) destaca que esta app permite la creacion de un
esquema de trabajo, ademas cuenta con ejercicios interactivos y enfoques practicos para
aprender.

2.8.6  Skillshare:

Segtin  Zamora (2019) esta app proporciona clases sobre temas creativos,
empresariales y técnicos, y los estudiantes pueden aprender siguiendo videos de

profesionales.



2.8.7 SoloLearn:

De acuerdo con Quinn (2018) esta aplicacion es esencial para quienes se encuentran
en el mundo de la programacion se puede interactuar con lenguajes de codigo (Python,
Java, C++, etc.), con lecciones breves que promueve una practica guiada.

2.9 Aplicaciones de productividad y organizacion

El tema de la organizacion y de la productividad es tan atractivo que ha recibido la
atencion de investigadores en diversos campos de la ciencia: la sociologia, ¢l economismo,
la psicologia social, la fisiologia, la ingenieria y, como no, de la pedagogia. Son varios los
apartados teoricos y metodologicos que se han encargado de resefar el funcionamiento de

este tipo de apps y su uso en diferentes contextos y ambientes de aprendizaje.

En este sentido, las aplicaciones de productividad y organizacién surgen como
herramientas disefiadas para ayudar en la gestion del tiempo, tareas y proyectos. La idea es
maximizar la eficiencia y la eficacia de las actividades que comunmente toma mayor
tiempo y complejidad ordenar, De acuerdo con Galarraga (2020) “las aplicaciones de
organizacion son eficaces para el equipo de una empresa, complejo o entidad cumplan con
actividades dirigidas y presenten sus progresos en tiempo real”, en efecto aquellas
aplicaciones posibilitan el trabajo colaborativo, los miembros son capaces de gestionar
tareas y actividades de forma agil alcanzando los objetivos establecidos con menos

recursos {'}pCl'ElliVU.‘i.

Hay algunas herramientas que son sumamente necesarias para mantenerse al dia y
tener buenos resultados en el trabajo y durante la jornada tanto laboral como escolar. Este
tipo de aplicaciones simplificarian el trabajo y permiten realizar actividades de forma
ordenada, se debe mencionar que para tener un buen rendimiento resulta fundamental

trasladar la rutina diaria a la aplicacion seleccionada para resultados mas eficientes,



Las aplicaciones de productividad y organizacion pueden ayudar a mejorar todos
los ambitos de la vida en comunidad, afirma Berrones & Salgado (2023) que es necesario
encontrar un equilibrio entre lo que se desca y lo que se debe hacer para alcanzarlo, por
esta razon los desarrolladores han enfocado sus esfuerzos en crear diferentes apps de
productividad y organizacion que pueden beneficiar el cumplimiento de determinados
objetivos, tanto en la vida personal como en la profesional. La importancia de la
implantacion de estas aplicaciones radica directamente en su contribucion a reducir el
tiempo empleado para realizar una tarea, al facilitar el acceso y gestion de la informacion y
al posibilitar en cualquier momento y lugar el desempeno de una tarea. Algunas de las mas
utilizadas se detallan a continuacion:

2.9.1 Todoist

De acuerdo con Minakova & Nosachevsky (2019) esta herramienta se considera una
multiplataforma con una alta capacidad para gestionar tareas, la misma ayuda a los usuarios a
organizar tareas pendientes y proyectos tanto personales como profesionales. La app permite
al usuario crear tareas y subtareas, designar fechas de vencimiento y establecer recordatorios,
al tiempo que utiliza etiquetas y filtros para mejorar la organizacion, ademas, facilita una
colaboracion fluida con otras personas al permitir la asignacion de tareas y el intercambio de
proyectos,
292 Trello

Segun Bandeira et al. (2024) corresponde a una herramienta visual para la gestion de
proyectos basada en el método Kanban misma que se basa en la idea de la visualizacion del
flujo de trabajo. Los usuarios pueden crear tableros para diferentes proyectos, organizar
conexiones entre los mismos, asignar listados de elementos pendiente a través de etiquetas,
comentarios y constantes recordatorios nunca olvidaran lo planificado en la app, es ideal para

realizar el seguimiento de actividades y consultar el progreso de las tarcas.



2.9.3 Google Keep

Aplicacion ligera para tomar notas y hacer listas, Copeland & Grant (2020) al
realizar un andlisis sistematico del uso de la misma la consideran el complemento ideal
para aquellos usuarios que buscan una organizacion y productividad en diferentes
actividades, esta aplicacion permite crear notas rapidas y listas de tareas, anadir imagenes,
audios y dibujos a las notas, y usar etiquetas y colores para organizar y categorizar la
informacion. La sincronizacion con Google Drive abre un mundo de posibilidades al
acceder a las notas desde cualquier dispositivo.
2.9.4 Evernote

Potente gestor de notas que permite capturar, organizar y acceder a informacion en
cualquier momento. Segin Lee et al. (2022) se pueden crear y organizar notas en
cuadernos digitales administrables, desde la app es posible afiadir imagenes, archivos
adjuntos, audio y texto enriquecido, al usar la busqueda avanzada se logra encontrar
informacion rapidamente. La sincronizacion permite acceder a las notas desde multiples
dispositivos,
2.9.5 Notion

Es una aplicacion de productividad todo en uno que combina notas, tareas, bases de
datos y mas. Los usuarios pueden crear paginas y secciones personalizadas para diferentes
tipos de contenido, usar plantillas para tareas, proyectos, wikis y calendarios, y colaborar
con otros en tiempo real. La integracion con otras aplicaciones y herramientas amplia su
funcionalidad.
2.9.6 Microsoft To Do

En conformidad con el estudio de Ginting et al. (2022) se muestra como una
aplicacion de gestion de tareas disenada para ayudar a los usuarios a mantenerse organizados

y administrar sus actividades diarias, permite crear listas de tareas, establecer recordatorios,



tomar notas y registrar colecciones. Funciones como "Mi dia", ofrecen un planificador

diario personalizado con tarcas sugeridas, Microsoft To Do facilita la planificacion y

gestion del tiempo.
2.9.7 Slack

Ixs una aplicacion de comunicacion y colaboracion en linea que permite a los equipos

trabajar de manera mas eficiente y organizada, en relacion a lo anterior Mao et al. (2023) indica
que el entorno de slack ofrece un espacio centralizado para la comunicacion, donde los usuarios
pueden chatear, compartir archivos, integrar aplicaciones y colaborar en proyectos. Slack es
conocido por su capacidad para integrarse con mas de 2,600 aplicaciones, lo que permite
automatizar tareas y ahorrar tiempo en el proceso.
2.10 Aplicaciones de colaboracion y comunicacion:

El término "trabajo colaborativo" de acuerdo con la RAE (2024) describe aquellos
procesos y sistemas que ayudan a multiples personas a trabajar juntas en el mismo
proyecto, en el cual, se logran establecer consensos para optimizar los recursos disponibles
a traveés del intercambio de ideas y la consolidacion de puntos de vista de los diferentes
individuos, el concepto abarca todo tipo de informacion como palabras, graficos, sonidos,
videos, entre otros. De este modo, las aplicaciones de colaboracion y comunicacion ofrecen
funcionalidades para posibilitar a los usuarios compartir informacion acerca de temas de
interés comun y asi trabajar en forma conjunta, optimizando las tareas propias y

permitiendo la interaccion de los diferentes grupos.

La interaccion en linea permite la retroalimentacion inmediata entre los miembros,
ya sea mediante la discusion directa o a través de retroalimentacion generada por
instrucciones, preguntas, entre otras, de este modo de ocurrir un error en la fase de redaccion
o produccion se puede corregir de forma casi inmediata puesto que los miembros se

percalaran del mismo. En conformidad con Loarte & Maldonado (2019) se destaca que el



intercambio de ideas en linea les permite a los miembros mas tiempo de intervencion, sin

los limites que podrian producirse en la comunicacion cara a cara.,

Asi los individuos son capaces de intercambiar ideas y realizar produccion textuales
en entornos mediados por la reflexion, la organizacion y la convergencia; una mayor
oportunidad de participacion equitativa, una comunicacion mas regulada al igual que
coordinada entre los miembros y mayor respeto personal, herramientas como las llamadas,
videollamadas, chats y correos electronicos permiten que los miembros de un equipo de
trabajo y la comunicacion con los demas sea efectiva, explotando asi sus habilidades

colaborativas.

En concordancia con lo anterior las aplicaciones que se enmarcan en este ambito
corresponden a:

2.10.1 Microsoft Teams:

Mayer & Simons (2022) la conciben como la aplicacion que se consolido en el
mercado durante la pandemia, esta permite la creacion de salas colaborativas, el uso de
pizarras en lineas, la gestion de clases, la integracion de cursos y la asignacion de tareas es
un complemento ideal para el desarrollo de actividades pedagdgicas.

2.10.2 Zoom:

I's definida por Fajardo et al. (2021) como una aplicacion de videoconferencia de gran
alcance, similar a Teams, esta ofrece un entorno colaborativo y amigable para el intercambio
de ideas, la creacion de una sala de reunion que posibilita la conversacion fluida entre los
participantes y un entorno intuitivo y personalizable.

2.10.3 Google Workspace:
Segin Campa & Lozano (2023) integra varios servicios de Google que presentan

intencionalidad académica, aqui se incluyen herramientas que facilitan el trabajo



colaborativo y el intercambio de informacion en entornos hibridos,

2.10.4 Dropbox:

Galarza-Mora et al. (2023) ha encontrado en esta aplicacion  diversas
funcionalidades que van desde la comparticion de archivos pesados, ademds su
complemento dropbox education permite crear una red entre docentes y colaboradores que
expande las posibilidades.

2.10.5 Discord:

En el ambito educativo Rodriguez (2022) ha encontrado en Discord un
acompanante ideal para la realizacion de tareas y actividades grupales, a través de su
sistema de mensajeria directa, la creacion de grupos y salas de videollamada ademas de la
funcion de compartir pantalla la convierten en una de las mas destacadas en esta categoria.

2.11 Aplicaciones especializadas por materias

Como se ha descrito en los apartados anteriores las aplicaciones méviles han
alcanzado todas las aristas de la vida, la educacion para mantenerse a la vanguardia ha
integrado diversos elementos y apps desarrolladas especificamente con intencionalidad
académica, estas permiten que los estudiantes adquieran destrezas de forma eficiente y

eficaz.

El uso de este tipo de herramientas tecnoldgicas constituye un soporte para el
educador quien dependiendo de la necesidad de aprendizaje y el tipo de materia requerira
de uno u otro elemento, por esta razon han surgido aplicaciones especiales que responden a
cada una de las areas de conocimiento como un complemento ideal a la ardua labor de

ensenar y aprender.

Una de las principales ventajas de las aplicaciones moviles en la educacion es su



accesibilidad. Con la proliferacion de soportes digitales, los alumnos son capaces de
acceder desde cualquier lugar del mundo adaptando sus necesidades y configurando sus
preferencias directamente en la app lo que facilita el progresar en su propio ritmo. Loewen
et al. (2019) establece que las aplicaciones disefadas para el aprendizaje de idiomas, como
Duolingo, mejoran la adquisicion de vocabulario y la comprension gramatical a través de
ejercicios interactivos los estudiantes aprenden a través de la gamificacion y el juego lo que

facilita la adquisicion de conocimiento.

Ademas, las aplicaciones moviles se adaptan a varios estilos de aprendizaje, lo que
hace que la educacion sea mas inclusiva. Las herramientas educativas como Khan
Academy y Quizlet de acuerdo con Recio & Herrera (2012) al emplear complementos
visuales e interactivos invitan al estudiante para que se adentre en la exploracion del
contenido, todas las necesidades de aprendizaje pueden llegar a ser respondidas a través de
una configuracion y enfoque adecuados. Ademas, se debe resaltar que estas aplicaciones
incorporan funciones de aprendizaje social, lo que permite a los estudiantes fortalecer la
competencia colaborativa y compartir ideas, fomentando asi un sentido de comunidad lo

que promueve una mejora en el aprendizaje entre pares.

En el ambito educativo existen diversas aplicaciones especiales por materia, a
continuacion, se mencionaran algunas de estas aplicaciones que son complementos de la
gestion pedagogica:

2.11.1 Matemaiticas

Rodriguez et al. (2021) establece que las apps han evolucionado al punto de
convertirse en aliadas de materias que requieren del pensamiento logico como las
matematicas, se han consolidado como herramientas eficientes para el desarrollo de esta

competencia en edades tempranas (p. 11) por lo que permiten que los alumnos sigan el



debido proceso y sepan a ciencia cierta de donde sale el consiguiente resultado y el tipo de
formula o concepto matematico aplicado, en su estudio destaca las siguientes:
e Photomath
e  Wolfram Alpha
e GeoGebra
2.11.2 Ciencias
Para el estudio de las ciencias Melo et al. (2019) considera que es necesario incluir
aplicaciones intuitivas como las descritas a continuacion, mismas que facilitan recursos para

la asimilacion de los conceptos a través de laboratorios virtuales.

e Khan Academy
e Pocket Physics
e Labster

2.11.3 Lengua y Literatura

Jaimez & Maurera (2022) encuentran relevante las siguientes apps que promueven la

escritura creativa, la correccion ortografica y la lectura a través de la gamificacion,

e  Walttpad
e Grammarly
e  Google Play Libros / Kindle
2.11.4 Idiomas
Para Moreno (2023) la integracion de aplicaciones como las descritas en la
ensefianza aprendizaje de un segundo idioma son sumamente relevantes puesto que, a través
de elementos visuales, juegos de palabras, asociaciones sencillas y preguntas de opcion

multiple es posible aprender de forma facil los conceptos basicos para poder hablar y



escribir otra lengua.

e Duolingo
e Linguee

o  Quizlet

2.11.5 Ciencias Sociales
Londono Viasquez & Rojas Lopez (2020) destacan el potencial de aplicaciones como
earth para la ensefianza de geografia, relieves y cartografia de manera general, por otra parte
Coursera al ser una app que integra cursos globales se muestra como una opcion para la
adquisicion de conocimientos en esta drea especifica, por tltimo MUN es una simulacion en
la que los alumnos pueden representar a politicos y diplomdticos de todo el mundo
beneficiando el desarrollo de debates, leyes internacionales, entre otros aspectos.
e Google Earth
e (Coursera
e MUN (Model United Nations) App
2.12 Tendencias Futuras en el Uso de Aplicaciones Moviles para el Aprendizaje
Las aplicaciones de caricter educativo se enfrentan a un desafio, debido a la
fugacidad de los avances tecnologicos estas deben adquirir una connotacion mayor,
actualmente de acuerdo con Diao & Hedberg (2020) las apps se perfilan hacia la
contextualizacion, colaboracion e interaccion social, pero estos son escenarios en los cuales
las aplicaciones actuales ya han mostrado su experticia y protagonismo, asi las principales
herramientas han logrado romper las fronteras en cuanto a la comunicacion e interaccion
desde una reunion de zoom, una video llamada a través de Skipe o Google Meet, estas han
propiciado puntos de encuentro para los usuarios en los cuales se da un intercambio

significativo de ideas.

En el ambito de la contextualizacion Pascuas et al. (2020) se destaca la



adaptabilidad de las apps en contextos y situaciones diversas, la misma esta ligada a la
nocion de accesibilidad, los alumnos pueden estudiar el contenido que consideren
relevantes seglin la disponibilidad de tiempo y dependiendo de su situacion lograran aplicar

en mayor medida el conocimiento adquirido.

Mora (2023) aborda la nocion de colaboracion a través de las capacidades de cada
aplicacion para facilitar el intercambio y la consolidacion de la informacion, herramientas
en linea como Nota Keep son un claro ejemplo de colaboracion en linea en la que los
usuarios pueden visualizar las modificaciones que se realizan en tiempo real del contenido
y como este se ajusta a través de la interaccion de varios colaboradores, otro ejemplo claro
son los documentos en linea compartidos a través de complementos como Google Docs o
Microsoft 365. Sin embargo, la evolucion de las aplicaciones no solo debe centrarse en esos
aspectos, multinacionales como Meta se encuentran redoblando esfuerzos para crear
entornos no presenciales a través de la realidad virtual, es ahi donde la educacion y el
potencial de las aplicaciones moviles puede hacerse eco, Pascuas-Rengifo et al. (2020)
reconoce que esta nueva tendencia marcara un antes y un después en el ambito educativo
puesto que la llegada de este tipo de tecnologia transformara de manera radical la

ensenanza y el aprendizaje.

La realidad aumentada y la realidad virtual segin los postulados tedricos de
Villalobos (2024) lograran cohesionar la informacion que actualmente se encuentra
disponible en repositorios, bibliotecas y libros fisicos, puesto que los educandos podrin
interactuar in situ de forma inmersiva con los contenidos que serdan objeto de estudio lo que
propiciara una asimilacion de los conceptos y una comprension elevada de aquello que se
estudia. La integracion de la realidad mixta, que estard compuesta por la realidad

aumentada que Lozano (2019) define como la integracion exitosa de sensaciones vy



clementos que son capaces de interactuar con el mundo real y por la realidad aumentada,

mas alld de crear una fusion del mundo real y ficticio en el ambito educativo permitira

formar experiencias educativas complejas y significativas con aprendizajes que perduraran

para toda la vida.
2.13 Estudios de Casos Ejemplos de Uso de Aplicaciones Maviles en el Aprendizaje Uso

de aplicaciones moviles en los niveles de Primaria y Secundaria
Sin duda alguna las aplicaciones han llegado para romper esquemas y revolucionar la

forma en que se enseiia y aprende, en el contexto de la educacién primaria y secundaria, se
utilizan con la finalidad de incentivar el pensamiento critico y el trabajo colaborativo,
diferentes estudios han mostrado como las apps se adaptan a la realidad académica de los
estudiantes, como ejemplo se muestra el caso del estudio “Aplicaciones moviles para la
reflexion en el aprendizaje: una investigacion de disefio en la educacion primaria y
secundaria” en el cual Leinonen et al. (2016) a través de una muestra de 165 profesores en 13
paises europeos demostré que las aplicaciones tienen el potencial de propiciar la reflexion y
el pensamiento lateral de los estudiantes, en este se emplearon las apps Re Flex y Team Up
mismas que fueron disenadas para alcanzar un aprendizaje colaborativo y centrado en el
estudiante, por medio de un proceso de metacognicion generado con ayuda del algoritmo de
las aplicaciones los estudiantes fueron capaces de evaluar y construir su aprendizaje de forma
activa.

2.14 Uso de aplicaciones méviles en Institutos de Educacién Superior

En las instituciones de educacion superior, las aplicaciones maviles persiguen los
mismos ideales, estas incluyen herramientas de aprendizaje, organizadores de estudio, entre
otros elementos para promover la reflexion y asimilacion de los contenidos. Pechenkina
(2017) realizd un estudio en Australia, este se dio la tarea de analizar 177 aplicaciones

afiliadas a universidades y propuso una especie de jerarquizacion de aplicaciones en la



educacion superior de ese pais. Las aplicaciones de gestion de estudios por sus
caracteristicas destacaron entre las mds relevantes, también se encontraron aquellas
relacionadas con la navegacion, mismas que emergen como sistemas abiertos que
benefician el intercambio de informacion, seguidas por aplicaciones de realidad aumentada
y/o virtual, las cuales se perfilan de cara al futuro para guiar la construccion de un
aprendizaje interactivo y colaborativo.

Por su parte Goundar & Kumar (2022) identificaron tendencias de publicacion, tipos
de aplicaciones utilizadas y categorizaron los estudios publicados, fue posible vislumbrar
creciente interés en la investigacion y la innovacion, destacan las apps como gestion del
aprendizaje, vodcast y podcast, entornos gamificados, aprendizaje colaborativo y aplicaciones
de aprendizaje de idiomas entre las mas relevantes.

2.15 Patrones de Uso de Aplicaciones Maviles por Estudiantes Universitarios

Wai et al. (2018) se encargd de indagar entorno a los patrones de uso de
aplicaciones moviles por estudiantes universitarios, este demostré que los estudiantes del
nivel mencionado tienen preferencia por aplicaciones de cardcter académico y en aquellas
ligadas a la comunicacion y el trabajo colaborativo, el acceso a recursos académicos y la
consulta de diccionarios. La percepcion de utilidad tuvo un impacto mas positivo en la
actitud general hacia la adopcion de aplicaciones méviles en comparacion con la facilidad
de uso percibida.

3 CONCLUSIONES

Posterior a la revision sistematica de literatura se llegaron a conocer diferentes
aplicativos que son capaces de potenciar la labor del docente, ademas de esto existen otros
que incentivan el aprendizaje auténomo e intuitivo. Entre las principales ventajas de estos
elementos son su capacidad de adaptabilidad y uso, puesto que en su mayoria se acoplan a

las necesitas y ritmos de aprendizaje del educando, sin embargo, entre las desventajas mas



evidentes se encuentran la posible distraccion que pueda llegar a presentar a lo largo del
proceso el estudiante, del mismo modo, no todos los alumnos pueden llegar a tener los
recursos necesarios o un dispositivo movil adecuado para el uso de estos recursos.

Se destaca que el empleo de aplicaciones especificas por area de conocimiento es
beneficioso puesto que aqui el estudiante puede identificarse con un elemento de estudio en el
cual considera tiene alguna dificulta y potenciar su aprendizaje. El uso de aplicaciones
moviles en la educacion debe ser cuidadosamente planificado y moderado, su despliegue
debe estar acompaiado de metodologias que fomenten la interaccion, el pensamiento critico y
el aprendizaje activo, para asegurar que las herramientas tecnologicas no sustituyan la

experiencia educativa integral.
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