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Resumen

La sociedad del conocimiento ha desencadenado significativas
transformaciones en la educacion superior, influyendo en los modelos
pedagoégicos y en la forma de impartir conocimiento. Este articulo
explora la integracién de diversas aplicaciones educativas que
fortalezcan el aprendizaje mediante metodologias activas. El objetivo
fue establecer vinculos entre las aplicaciones educativas y los modelos
pedagdgicos fundamentales: el conductismo, el constructivismo y el
conectivismo. Para lograrlo, se llevo a cabo un analisis de la literatura
académica, cuyos resultados destacan la relevancia de la integracion
de tecnologias educativas y metodologias activas para potenciar
el aprendizaje en la educacion superior. Se encontré un cambio
en la ensefanza, influido por la implementacion de aplicaciones
tecnoldgicas, lo cual se traduce en una mayor reflexidn y analisis critico
sobre la utilidad de dispositivos mdviles y aplicaciones educativas
desde la perspectiva de los modelos pedagdgicos considerados. Se
finaliza este trabajo resaltando la importancia de adaptar la ensefianza
a las demandas de la sociedad del conocimiento, especificamente
mejorando la educacion superior, enfocandose en la implementacion

estratégica de dispositivos moviles y aplicaciones educativas.

Palabras clave: sociedad del conocimiento; dispositivos méviles;
aplicaciones educativas; modelos pedagogicos; metodologias activas

de aprendizaje.



MOBILE DEVICES AND EDUCATIONAL
APPS FOR THE DEVELOPMENT OF
DIGITAL COMPETENCIES IN HIGHER
EDUCATION STUDENTS

APPAREILS MOBILES ET APPLICATIONS
EDUCATIVES POUR LE DEVELOPPEMENT
DES COMPETENCES NUMERIQUES CHEZ
LES ETUDIANTS DE LENSEIGNEMENT
SUPERIEUR

Abstract

The knowledge society has triggered

significant  transformations in higher
education, influencing pedagogical models
and how knowledge is imparted. This article
explores the integration of various educational
applications that strengthen learning through
active methodologies. The objective was
to establish links between educational
applications and fundamental pedagogical
models: behaviorism, constructivism, and
connectivism. To achieve this, an analysis
of the academic literature was carried out,
the results of which highlight the relevance
of integrating educational technologies and
active methodologies to enhance learning in

higher education. A change in teaching was

Résumé

La société de la connaissance a
déclenché des transformations significatives
dans I'enseignement supérieur, influengant les
modéles pédagogiques et la maniére dont les
connaissances sont transmises. Cet article
explore lintégration de diverses applications
renforcent

éducatives qui lapprentissage

par des méthodologies actives. Lobjectif
était d’établir des liens entre les applications
éducatives et les modeles pédagogiques
fondamentaux: le behaviorisme, le
constructivisme et le connectivisme. Pour ce
faire, une analyse de la littérature académique
a été réalisée, dont les résultats soulignent la
pertinence de lintégration des technologies

eéducatives et des méthodologies actives pour
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found, influenced by the implementation of
technological applications, which translates
into greater reflection and critical analysis of the
usefulness of mobile devices and educational
applications from the perspective of the
pedagogical models considered. This paper
concludes by highlighting the importance
of adapting teaching to the demands of the
knowledge society, specifically improving
higher education, focusing on the strategic
implementation of mobile devices and

educational applications

Keywords: knowledge society; mobile
devices; educational applications; pedagogical

models; active learning methodologies

ameliorer 'apprentissage dans I'enseignement
supérieur. Unchangementdansl’enseignement
a été constaté, influencé par la mise en ceuvre
d’applications technologiques, ce qui se traduit
par une plus grande réflexion et une analyse
critique sur l'utilité des appareils mobiles et des
applications éducatives du point de vue des
modeéles pédagogiques considérés. Cet article
conclut en soulignant l'importance d’adapter
'enseignement aux exigences de la société de
la connaissance, en améliorant spécifiquement
'enseignement supérieur, en se concentrant
sur la mise en ceuvre stratégique d’appareils

mobiles et d’applications éducatives

Mots-clés: société de la connaissance;
appareils mobiles; applications éducatives;
modéles

pédagogiques;  méthodologies

d’apprentissage actif



Introduccion

La sociedad actual se encuentra inmersa en una era de transformacion digital, donde
las tecnologias desempenan un papel fundamental en todos los aspectos de la vida humana
(Castells, 2011). Este fendmeno, conocido como la sociedad del conocimiento, ha generado un
impacto profundo en la forma en que adquirimos, compartimos y aplicamos el conocimiento.
Uno de los ambitos donde este cambio es especialmente relevante es la educacion superior,
ya que las tecnologias digitales estan cambiando los métodos de ensefianza y aprendizaje.
En este contexto, el objetivo principal de este trabajo es explorar la importancia de desarrollar
las competencias digitales a través de la utilizacion de aplicaciones educativas mediadas por
dispositivos moviles en la educacion superior en el contexto de la sociedad del conocimiento. Este
tema adquiere una relevancia critica en el contexto actual, ya que la formacion de estudiantes
de educacion superior debe prepararlos para enfrentar los desafios de una sociedad cada vez
mas digitalizada. Esto supone destacar la relevancia de estas competencias digitales en un
mundo donde la informacion y el conocimiento se distribuyen de manera rapida y accesible,
y donde la capacidad de utilizar eficazmente la tecnologia se ha convertido en un requisito

fundamental en la vida, el trabajo y las actividades sociales en general.

Ademas, se destaca la integracién de competencias digitales en la educacion superior,
respaldada por la literatura y ejemplos concretos de aplicaciones educativas que enriquecen
el proceso de aprendizaje a través de dispositivos moviles (Cartelli 2006). Esta exploracion
ayudara a comprender como las tecnologias digitales estan cambiando la educacion superior y
como los modelos pedagodgicos y metodologias activas de aprendizaje pueden aprovechar las

tecnologias para mejorar la ensefianza.
La Educacidén en la Sociedad del Conocimiento

La sociedad del conocimiento se caracteriza por la creciente importancia de las tecnologias
digitales en todos los aspectos de la vida humana. Estas involucran al ambito educativo como
parte imprescindible para su formacion critica, reflexiva, innovadora y transformadora. Segun

Pérez et al. (2018), en el contexto del socialismo digital, se propone una distribucion de la



informacién y el conocimiento que supone un progresivo abandono de los libros impresos. En
su lugar, se promueve el uso de recursos como las bibliotecas digitales y una amplia variedad
de dispositivos educativos accesibles de manera gratuita para toda la poblaciéon. Ademas, en
este contexto la educacion superior se ha visto inmersa en adoptar nuevos modelos educativos
que permitan incorporar las tecnologias para el desarrollo de competencias digitales en el
estudiantado del siglo XXI (Zambrano, 2012). Sobre la importancia de los modelos educativos,
Marin et al. (2012) sugieren que la implementacién de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién (TIC) en los procesos de aprendizaje en la educacion superior requiere que los
modelos educativos evolucionen y se transformen. Esta adaptacion es necesaria para abordar
y responder a las transformaciones sociales y educativas generadas por el continuo desarrollo

y mejora de la tecnologia.

Desde una perspectiva pedagogica, las nuevas tecnologias deben ser incorporadas
como un complemento destinado a potenciar las innovadoras modalidades de aprendizaje,
en lugar de considerarse una necesidad. Esto posibilita que los estudiantes adquieran nuevos
conocimientos a través de la colaboracién con sus compaferos, 0 que garantiza el desarrollo
simultaneo de habilidades interpersonales y digitales. En este contexto, el desafio del educador
radica en instaurar una cultura de aprendizaje en conjuncion con la tecnologia y en crear
entornos y herramientas que promuevan la consecucion de un aprendizaje significativo por

parte de los alumnos (Delgado et al., 2022).

En consecuencia, en el ambito de la educacion superior, resulta fundamental incorporar de
manera eficaz las competencias digitales. Como sefiala Candia Lopez (2023), estas habilidades
trascienden la mera destreza técnica en el manejo de herramientas y tecnologias. De acuerdo
con el Ministerio de Educacion del Ecuador (2021), las competencias digitales comprenden un
conjunto de conocimientos y aptitudes que facilitan la utilizacién responsable de dispositivos
digitales, aplicaciones tecnoldgicas para la comunicacion y redes para acceder a la informacién.
De esto se sigue que estas competencias posibilitan la creacidn, intercambio, comunicacion y

colaboracién con contenido digital, al mismo tiempo que permiten abordar problemas mediante



el pensamiento computacional, con el objetivo de lograr un desarrollo efectivo y creativo en la

vida cotidiana, en el ambito laboral y en actividades sociales en general (UNESCO, 2018).

Si establecemos una conexién entre los conceptos previamente expuestos, podemos
afirmar que los modelos educativos, también conocidos como modelos pedagdgicos,
incorporan las competencias digitales a través de diversas metodologias activas de ensefianza.
Estas metodologias, respaldadas por el uso de dispositivos moviles y aplicaciones educativas,
aportan un valor adicional a la forma en que los estudiantes de educacion superior adquieren

conocimientos.

Por lo tanto, fomentar la integracion de dispositivos mdviles en diversos contextos
educativos promueve el desarrollo de capacidades cognitivas avanzadas entre los estudiantes,
tales como la resolucion de problemas, la toma de decisiones, el pensamiento critico, la
creatividad, la inteligencia, entre otras habilidades (Ramos et al., 2010). Ademas, segun la
UNESCO (2012), la portabilidad y la amplia adopcion de dispositivos maéviles los posicionan
como herramientas ideales para influir en la ensefianza y el aprendizaje, superando el uso de

computadoras personales.
Aprendizaje Ubicuo en la Sociedad Red

Estos avances han dado lugar a la creacion de entornos de aprendizaje dinamicos gracias
a la telefonia movil. Esta revolucién digital en la sociedad contemporanea ha engendrado el
concepto de aprendizaje mévil o m-learning que, segun la definicion de Garcia (2019), se refiere
a una estrategia educativa disenada para facilitar la adquisicién de conocimientos y el fomento
de la capacidad de resolucion de problemas en los estudiantes mediante el uso de dispositivos
electrénicos mdviles, fomentando asi el aprendizaje autobnomo. Ademas, la amplia gama de
oportunidades pedagaogicas proporcionadas por esta tecnologia se deriva principalmente de la
proliferaciéon de aplicaciones moviles educativas que se caracterizan por satisfacer de manera
adecuada los requisitos de ubicuidad y velocidad (Salcines y Gonzalez, 2020). Aun mas,
segun Digon e Iglesias (2022), Las aplicaciones educativas de alta calidad se caracterizan por

proporcionar instrucciones claras que permiten a los usuarios comprender las tareas propuestas.



Estas aplicaciones ofrecen orientacién mediante apuntes y presentan modelos demostrativos

de manera regular, facilitando la conexién con los conocimientos previos de los usuarios.

A continuacion, se presenta de manera concreta los modelos pedagégicos (Tabla 1) con
metodologias activas de aprendizaje y aplicaciones educativas que pueden mediarse a través
de dispositivos méviles en la educacion superior (Campbell y Tran, 2023; Czaplinski y Huijser,
2023):

Tabla 1. Relacion entre los Modelos Pedagdgicos, Metodologias Activas de Aprendizaje y Aplicaciones
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Educativas

Modelo Pedagégi-

Metodologia Activa de Apren-

Aplicaciones Educativas

Aprendizaje Basado en Prob-
lemas

Reforzamiento mediante Ret-
roalimentacion

co dizaje
Gamificacion Kahoot, WizlQ, Socrative,
Flipped Classroom Docsity, TalentCards, Plick-
Reforzamiento Positivo ers, AhaSlides, Elever,
Aprendizaje Basado en Proyec- |iCuadernos, Brainscape,
Conductista tos Knowre, Quizizz, Chat

GPT, Edpuzzle, entre
otros.

Constructivista

Sunbury

Juegos de Roles

Design Thinking

Aprendizaje Colaborativo
Aprendizaje Basado en Retos
Aprendizaje Basado en la Inves-

Minecraft: Education Edi-
tion, Pear Deck, Classcraft,
ClassDojo, Toovari, Google
Workspace for Education,
Padlet, Mentimeter, Loom,
CapCut, Scratch, Coggle,

Conectivista

tigacion entre otros.

Portafolio Genially, Canva, Live-
Aprendizaje en Red Board, Microsoft To Do,
Aprendizaje Adaptativo Zoom, Teams, Telegram,

Escuela de conocimiento
Kunskapsskolan

Aprendizaje en Entornos Digi-
tales Abiertos

WordPress, Evernote,
Coursera, Pinterest,
Duolingo, Moodle, entre
otros.

Las aplicaciones educativas se han clasificado segun las diversas funciones que
desempefian en la promocién y ejecucion de variadas metodologias activas de aprendizaje.

Por ejemplo, EdPuzzle funciona como una herramienta de evaluacién de tipo cuestionario que,




al usarse durante la visualizacion de un video, permite a los estudiantes fortalecer su memoria
al retener los contenidos en tiempo real. Esta funcion resulta ideal para el refuerzo a través de
la retroalimentacion. Coggle, por su parte, se destaca como una herramienta colaborativa que
permite a los estudiantes crear mapas mentales al reflexionar y analizar el conocimiento en
conjunto con sus companeros. Esto fomenta el aprendizaje colaborativo en diversos contextos
educativos. En cuanto a Pinterest, esta plataforma educativa facilita a los estudiantes la
exploracion de contenidos académicos visuales, los cuales pueden adquirir o compartir en un
entorno similar al de una red social. Esto contribuye al desarrollo del aprendizaje en entornos

digitales abiertos.

Estas aplicaciones educativas asociadas a los modelos pedagdgicos ayudan al estudiante

de educacién superior adquirir las siguientes competencias digitales:

« Competencia en Alfabetizacion Digital: Implica comprender y utilizar herramientas

tecnoldgicas basicas para interactuar en diferentes contextos educativos.

+ Competencia en Comunicacion Digital: Fomenta la comunicacion efectiva y asertiva

en proyectos colaborativos en linea.

« Competencia en Creatividad Digital: Establece originalidad en generar contenidos

digitales y la innovacion en proyectos académicos y profesionales.

+ Competencia en Ciudadania Digital: Aplica principios éticos y morales en el uso y

navegacion del entorno tecnoldgico.

+ Competencia en Gestion de la Informacion: Permite discernir la informacion para la

investigacion y el aprendizaje a través del analisis critico.

+ Competencia en Resolucion de Problemas: Emplea el pensamiento computacional

para emitir propuestas factibles ante desafios de la cotidianidad.

+ Competencia de Aprendizaje Continuo: Desarrolla la autonomia para adquirir

nuevas habilidades y conocimientos.
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Por otro lado, con relacion a estas competencias y de acuerdo con investigaciones
realizadas por varios autores (Vota, et al., 2011), no es suficiente simplemente utilizar aplicaciones
educativas ya establecidas y conocidas. También es fundamental explorar la posibilidad de
desarrollar y crear nuevas aplicaciones que puedan tener un alcance global y ser de utilidad

para disciplinas como ingenieria, medicina o ciencias sociales.

Un primer caso ejemplar es la aplicacion MatEstudio, desarrollada por Quishpe y Vinueza
en 2021. Esta aplicacién introduce el elemento del juego para fortalecer el proceso de aprendizaje
en el ambito de las operaciones matematicas, aplicando el enfoque conductista a través de la
gamificacién. Como segundo ejemplo, Gutiérrez-de Pifieres Botero, en 2019, abordé el impacto
de la aplicacion Eye Tracking en el campo de la medicina. Esta aplicacion permite el analisis
de las condiciones de ambos ojos para prever la posibilidad de que una persona desarrolle
enfermedades como el Parkinson o el Alzheimer en los proximos diez afios. Este ejemplo se
relaciona con el enfoque constructivista a través de la metodologia del aprendizaje basado en
la investigacion. En tercer lugar, se encuentra la aplicacion Sineace Movil, una herramienta
oficial del Sistema Nacional de Evaluacién, Acreditacion y Certificacion de la Calidad Educativa
en Peru(2023). Esta aplicacion tiene como objetivo proporcionar informacidn sobre la ubicacion
de las instituciones educativas que cuentan con programas de estudio acreditados y vigentes
en educacion superior. Este enfoque favorece el aprendizaje en red y se alinea con el modelo

conectivista.
Conclusiones

En conclusién, en la sociedad actual, la incorporacion de la tecnologia se vuelve
imprescindible en la educacion superior. Esto representa una transicion hacia la digitalizacion
del conocimiento con el propdsito de cultivar competencias digitales solidas en los estudiantes
mediante la implementacion de modelos pedagodgicos que estimulen un aprendizaje activo
y colaborativo. Los dispositivos mdviles y las aplicaciones educativas ofrecen valiosas
oportunidades para enriquecer la experiencia de aprendizaje y fomentar la autonomia del
estudiante. Al aplicar metodologias activas de ensefianza en consonancia con diversos modelos

pedagogicos, los educadores contribuyen al desarrollo y fortalecimiento de las habilidades



cognitivas avanzadas de los estudiantes. En ultima instancia, el desarrollo de competencias
digitales a través de modelos pedagogicos y aplicaciones educativas conllevan cambios en la
educacioén superior, ya que prepara a los estudiantes para afrontar los desafios de la sociedad

del conocimiento y contribuir de manera efectiva y proactiva en todas las esferas de la vida.

De esta discusion se recomienda disefiar entornos de aprendizaje personalizados a
través de sistemas de gestidn del aprendizaje que permitan a los estudiantes elegir su propio
camino de aprendizaje y acceder a recursos educativos variados. También se puede fomentar
la creacion de contenidos por parte de los estudiantes, como blogs, videos o presentaciones,
para que construyan su conocimiento y se involucren activamente en el proceso de aprendizaje.
También se sugiere fomentar la colaboracién y la conexion entre estudiantes y docentes con
herramientas de comunicacion en linea, como foros, chats y videoconferencias, para facilitar la
interaccion y la colaboracion entre estudiantes y profesores, permitiendo debates constructivos

y la resolucién conjunta de problemas.

Este trabajo tiene implicaciones para investigaciones futuras, pues se sugiere evaluar de
manera colaborativa y personalizada con aplicaciones de evaluacion formativa, que se adapten
al progreso de cada estudiante, permitiendo ajustar las estrategias de ensefianza en tiempo
real. Ademas, se podrian utilizar herramientas de analitica de aprendizaje para recopilar datos
sobre el rendimiento de los estudiantes y proporcionar retroalimentacidon personalizada que les

ayude a mejorar su aprendizaje.
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