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l. Resumen
Las aplicaciones moviles educativas representan una herramienta fundamental para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje permitiendo a los estudiantes acceso a
contenidos educativos en cualquier momento y lugar. Este estudio se enfoca en investigar
el impacto de las aplicaciones mdviles educativas en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes del nivel basica media, mismos que se evaluaron diferentes aspectos del
desarrollo cognitivo, como la memoria, la atencion, la resolucion de problemas, el
pensamiento critico, antes y después de la intervencién con las aplicaciones, los
resultados revelaron que el uso de aplicaciones moviles educativas tuvo un impacto
positivo en el desarrollo cognitivo de los estudiantes, donde se observaron mejoras
significativas, evidenciando que pueden ser una herramienta efectiva para fomentar la
motivacion vy el interés de los estudiantes en el ambito educativo, lo que a su vez puede
tener un impacto positivo en su rendimiento académico, debido a que crean contenido
creativo, dindmico, impulsandoles a realizar investigaciones y resolver problematicas de
estudio, lo que les permite ser protagonistas de su propio aprendizaje, destacando la
necesidad de que los docentes integren de manera efectiva estas aplicaciones en sus
métodos de ensefianza para maximizar sus beneficios en el ambito educativo,
concluyendo que las aplicaciones mdviles educativas pueden apoyar el aprendizaje
auténomo, interactivo y personalizado, mejorando asi el desarrollo cognitivo de los

estudiantes.
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Abstract

Educational mobile applications represent a fundamental tool to improve the teaching-
learning process by offering students access to educational content anytime, anywhere.
This study focuses on investigating the impact of educational mobile applications on the
cognitive development of middle school students, who evaluated different aspects of
cognitive development, such as memory, attention, problem solving, critical thinking,
before and after the intervention with the applications, the results revealed that the use of
educational mobile applications had a positive impact on the cognitive development of
the students, where significant improvements were observed, evidencing that they can be
an effective tool to promote motivation and the interest of students in the educational
field, which in turn can have a positive impact on their academic performance, because
they create creative, dynamic content, encouraging them to carry out research and solve
study problems, which allows them to be protagonists of their own learning, highlighting
the need for teachers to effectively integrate these applications into their teaching methods
to maximize their benefits, concluding that educational mobile applications can support
autonomous, interactive and personalized learning, improving the cognitive development
of the students.

Keywords:

Mobile applications, cognitive development, learning methodologies, educational
innovation, cognitive skills, digital competencies.

1. Introduccién
En la actualidad las aplicaciones méviles en el aprendizaje, son una herramienta valiosa
para potenciar el proceso ensefianza-aprendizaje, ofreciendo un entorno interactivo y
accesible que complementa y enriquece la educacion, (Escobar et al.,, 2023) estas
aplicaciones tienen una amplia variedad de beneficios, adaptandose a las preferencias y

habilidades de la generacion actual, motivando el interés digital enriqueciendo y
fomentando el autoaprendizaje (Araiza et al., 2023).



El uso de aplicaciones moviles educativas proporciona varios enfoques pedagogicos de
comportamiento de aprendizaje en linea, lo que permite a los nifios la oportunidad de
ser autébnomos, criticos, analiticos, reflexivos y creativos, Esto aumenta sus habilidades
de autorregulacion y linglisticas, permitiéndoles asumir el control de su proceso de
aprendizaje, tal como sefialan (Lai et al., 2022; Sayibu et al., 2021); en los ultimos afios
el uso de dispositivos mdviles en el &ambito educativo se ha convertido en una realidad
innovadora y habitual, generando niveles altos de motivacion y compromiso en el

proceso ensefianza aprendizaje de los alumnos (Wei, 2023; Yuan et al., 2021).

En los ultimos afos, ha surgido un creciente interés en la implementacion de estrategias
digitales en el ambito educativo, con un enfoque particular en el uso de tecnologia mévil,
esta tendencia ha dado lugar a numerosas iniciativas en instituciones educativas de todo
el mundo, con el objetivo de integrar el aprendizaje movil en diversas disciplinas
educativas, siendo crucial considerar las actitudes de los usuarios, tanto estudiantes como
educadores, hacia el aprendizaje mdvil, ya que estas actitudes influyen en el uso real de
la tecnologia maévil en el contexto educativo, este tema ha generado un gran interés y ha
sido objeto de numerosas investigaciones y aplicaciones practicas, es importante tener en
cuenta que la implementacion de tecnologia mévil en el ambito educativo puede reducir
la brecha digital entre estudiantes de diferentes contextos socioeconomicos. Por lo tanto,
es fundamental que los educadores trabajen para promover la igualdad de acceso a la
tecnologia movil y brinden oportunidades para que todos los estudiantes puedan

beneficiarse de las aplicaciones educativas (Pazos & Sanchez, 2021).

El limitado uso de las aplicaciones moviles en el aprendizaje incide en el proceso
educativo, segin (Somer et al., 2024) los docentes deben integrar eficazmente estas
aplicaciones en sus métodos de ensefianza ya que son herramientas beneficiosas para
los nativos digitales debido a su familiaridad con la tecnologia, es crucial fomentar
habilidades de pensamiento critico, analisis, resolucion de problemas y toma de
decisiones, para que los estudiantes adquieran las destrezas necesarias para interpretar su
entorno de aprendizaje digital y puedenadaptarse a las diversas necesidades y habilidades
de los nifios (Bautista et al., 2024).



Aplicaciones moviles educativas.

Los dispositivos moviles son ampliamente utilizados por los estudiantes para la
comunicacion, el aprendizaje y las redes sociales, mismas que respaldan las actividades
e intereses humanos, en la web podemos encontrar un sin nimero de aplicaciones para
sacarles provecho con fines educativos, encontrando juegos de memoria y concentracion,
aplicaciones para aprender idiomas, aplicaciones para mejorar la ortografia y gramatica,
aplicaciones para la resolucion de problemas matematicos, juegos con retos, juegos de
cambios de rutinas interactivos, el uso de estas aplicaciones han aumentado
significativamente y se ha vuelto crucial en el &mbito educativo, mismas que crean un
entorno educativo mas efectivo al facilitar el proceso ensefianza — aprendizaje (Bicen &
Kocakoyun, 2013; Sanchez et al., 2020; Sanda & Klimova, 2021a), permitiéndoles a los
docentes transformar las estrategias de ensefianzas e innovar en su metodologia, creando

experiencias mas dinamicas y efectivas (Venegas et al., 2021).

Estas aplicaciones moviles educativas favorecen el proceso ensefianza - aprendizaje, ya
que permiten la flexibilizacién de la ensefianza adaptandose a cada alumno y también a
cada profesor debido a que se pueden aplicar a las necesidades individuales de los
estudiantes, lo que les permite aprender a su propio ritmo Yy recibir retroalimentacion
inmediata sobre su desempefio. Ademas, estas aplicaciones suelen ser accesibles desde
cualquier momento y lugar, lo que brinda a los estudiantes la oportunidad de seguir
aprendiendo dentro y fuera del aula, fomentando la motivacion, el compromiso de los
estudiantes con el aprendizaje, ya que suelen ser mas atractivas y entretenidas que los

métodos tradicionales deensefianza, esto puede llevar a un mayor nivel de participacidn
y retencién de la informacion (J. Garcia et al., 2023).

Aplicaciones moviles educativas para el proceso ensefianza y aprendizaje.

Las aplicaciones moviles educativas ayudan adquirir el conocimiento de manera
interactiva. Mejora la ensefianza y es enriquecedor tanto para el estudiante como para el
docente, estableciendo estrategias de aprendizaje que permitan mejores desempefios en
la asimilacion y retencion de los motivos educativos, desarrollando métodosde ensefianza
que ayuden a los estudiantes a comprender y recordar mejor los conceptos educativos.
Esto implica implementar técnicas y enfoques de aprendizaje que mejoren la capacidad
de los estudiantes para asimilar la informacion y retenerla de manera efectiva (Hermann,
2015).



Las aplicaciones moviles en el aprendizaje favorecen el proceso educativo, debido a que
permiten la adaptacion de la ensefianza - aprendizaje a los requerimientos y necesidades
especificas de cada estudiante y docentes, su uso puede mejorar el rendimiento
académico, la participacion en el aula y la motivacién, consolidando sus conocimientos a
través de un entorno de autoaprendizaje interactivo, fortaleciendo las experiencias de
aprendizaje y autonomia, ofreciendo un aprendizaje personalizado con una amplia gama
de recursos educativos e interactivos, promoviendo la participacion activa dinamica
(Aulakh et al., 2023; Sophonhiranrak, 2021) ademas ayudan a los docentes a innovar
nuevas estrategias de aprendizaje efectivas, transformando positivamente el proceso
educativo (Gao & Li, 2024).

El uso de las aplicaciones moviles educativas propicia el aprendizaje auténomo,
interactivo y personalizado en los estudiantes del nivel basica media, donde les permite
aprender a su propio ritmo, mediante la utilizacion de técnicas didacticasy herramientas
que contribuyen a la construccién del saber, mejorando su desarrollo cognitivo, sus
habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y toma de decisiones,
mismas que estimulan al estudiante a continuar aprendiendo de una manera didéactica e
independiente, utilizando herramientas tecnoldgicas ampliamente asimilada por los
nativos digitales y son fundamentales para enfrentar los desafios en la vida diaria
(Guisvert & Lima, 2022; D. Martinez et al., 2022).

Desarrollo cognitivo.

El desarrollo cognitivo es el proceso mediante el cual el ser humano va adquiriendo
conocimiento a traves del aprendizaje y la experiencia.

El desarrollo cognitivo es un proceso continuo a lo largo de la vida humana, en el cual se
adquieren conocimientos y experiencias a través del aprendizaje, durante este proceso el
individuo experimenta transformaciones que le permiten adquirir y desarrollar
habilidades, destrezas y capacidades cognitivas. (Posso et al., 2022; Zakharova et al.,
2020).

El desarrollo cognitivo se refiere al proceso en el cual los nifios organizan la informacion
que reciben a traves de sus sentidos para resolver situaciones nuevas basandose en
experiencias pasadas, este proceso implica la construccion constante de estructuras
cognitivas cada vez mas complejas, que les permiten adaptarse al entorno a través de la

asimilacion y la acomodacion, proporcionando experiencias desde los primeros afios de



vida para mejorar las conexiones neuronales y favorecer un desarrollo 6ptimo de las

funciones cerebrales y cognitivas (Pazos & Sanchez, 2021).

Destrezas cognitivas que favorecen el aprendizaje.

Las destrezas cognitivas son fundamentales para el éxito del aprendizaje y la vida
cotidiana debido a que favorece la construccion del conocimiento, y un conjunto de
capacidades mentales desarrolladas a lo largo de los afios, como memoria, atencion,
lenguaje, la creatividad, creatividad y la toma de decisiones (Gaete, 2019; Moreira, 2019;
Ortiz & Castanheira, 2019), estos procesos nos preparan para recibir, seleccionar,
procesar, almacenar y recuperar la informacion que necesitamos interactuar con el mundo
en nuestra vida cotidiana, fortaleciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje,
promoviendo ambientes de aprendizajes significativos que ayudan a enriquecer las
capacidades cerebrales de los estudiantes (Arias & Batista, 2021; Liberio, 2019).

En el desarrollo de destrezas cognitivas es importante destacar que estas habilidades son
fundamentales para el aprendizaje y la comprensién de la informacion, requieren
estimulos, entrenamiento para su desarrollo y fortalecimiento de las capacidades mentales
de una persona, como la percepcion, la atencion, la memoria, el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, toma de decisiones para aprender nuevos conceptos, mismos se
basan en el cuestionamiento, el pensamiento profundo y la concentracién fundamental
para la identificacion de la autoeficacia en la teoria social cognitiva también es relevante,
ya que destaca la capacidad de las personas para planificar y ejecutar acciones orientadas
a alcanzar metas de manera eficiente y efectiva (Rodriguez et al., 2023).

Competencias digitales.

Las competencias digitales les permiten a los docentes conocer y utilizar herramientas
que les permite desempefiarse con éxito en los entornos virtuales, pueden tener un buen
dominio técnico varia en su comprension y aplicacion de aspectos éticos y responsables
en su uso, para que los docentes puedan utilizar las tecnologias de informacion y
comunicacion de manera efectiva, segura y responsable en su labor educativa. Esto
contribuird a formar ciudadanos digitales conscientes y éticos, que puedan desenvolverse
de manera adecuada en el entorno digital actual (Ruiz et al., 2023).

Las competencias digitales son esenciales para el aprovechamiento Optimo de las
aplicaciones maviles en el proceso de ensefianza-aprendizaje, garantizando su uso seguro

y efectivo con fines didéacticos. (Zarate et al., 2020) Estas competencias comprenden un



conjunto de habilidades para investigar, procesar informacion y utilizar de manera critica
y efectiva las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Incluyen conocimientos,
destrezas, actitudesy estrategias necesarias para el uso de medios digitales y tecnologias
de la informacion y comunicacion, asi como la comprension de como funcionan las
aplicaciones moéviles y como sacar el maximo provecho desus caracteristicas y beneficios
(Jiménez et al., 2021). Asimismo, requieren una actitud positiva hacia el uso de estas
herramientas digitales en el &mbito educativo, habilidades para buscar, evaluar y utilizar
la informacion disponible en estas aplicaciones, asi también la capacidad de comunicarse
y colaborar de manera efectiva a través de ellas (Quifionez, 2020).

La integracion de la competencia digital en el sistema educativo ha experimentado varios
cambios a lo largo de las Gltimas décadas, esta transformacion ha sido impulsada a una
sociedad cada vez mas digitalizada donde la tecnologia en las aulas desempefia un papel
fundamental en el proceso educativo, para crear nuevos escenarios de aprendizaje que
respondan a las necesidades de la sociedad actual, con nuevas modalidades de ensefianza
y aprendizaje, estas metodologias de aprendizaje son mediadas por la tecnologia y el
impacto en la inclusion y la equidad educativa, innovando en al &mbito educativo (V.
Garcia et al., 2023).

El objetivo principal de este estudio es determinar si el uso de las aplicaciones mdviles
incide en el desarrollo cognitivo de los estudiantes de educacion basica media, como
herramientas de apoyo a las necesidades educativas de los estudiantes, mejorando la
satisfaccion de las competencias, habilidades y la motivacion a la autonomia,
permitiéndoles participar activamente en la interaccién de su proceso educativo (Jeno et
al., 2022); (Wu, 2023).

I, Métodos
Esta investigacion emplea una metodologia mixta para examinar los aspectos
cuantitativos del impacto del uso de las aplicaciones moéviles educativas, en el desarrollo
cognitivo desde una perspectiva cualitativa (Bagur et al., 2021). Este enfoque posibilitd
la descripcion del andlisis estadistico de los datos recopilados, lo que permitié obtener
conclusiones basadas en evidencias para una comprension mas completa del fendmeno
objeto de investigacion, permitiendo la identificacion, el andlisis y la descripcién de
aplicaciones mdviles educativas adecuadas para el proceso ensefianza—aprendizaje

(Orozco & Diaz, 2018), el estudio se desarrollé en la Zona 4 de Educacion, en centros



educativosde sostenimiento fiscal de la zona urbana y rural del Distrito 13D12 Rocafuerte
- Tosagua, misma que cuenta con una poblacion de 68 centros educativos fiscales con
938 docentes y 21.225 estudiantes. (Otzen & Manterola, 2017). Se aplicdé una muestra de
tipo aleatoria con una ratio de muestreo proporcional de 0,10, donde se selecciono a los

docentes y estudiantes del nivel basica media, misma que determiné a 94 docentesy a
2123 estudiantes, pertenecientes a las instituciones educativas del distrito.

Para recopilar la informacién se utilizé la técnica de investigacion de encuestas aplicadas
a docentes y estudiantes a través de formularios, previamente validadas por expertos
internacionales especialistas en el area de educacion (Cisneros et al., 2022), mismas que
estaban estructuradas con preguntas de opciones multiples, para recopilar datos
importantes de la investigacion. Ademas, se realizaron entrevistas a expertos con el
objetivo de obtener informacion enriquecedora incluyendo datos, analisis y puntos de
vistas que complementan el contenido de la investigacion con la experiencia y
conocimientos de especialistas en el campo. También se llevé a cabo una observacion
directa a estudiantes para obtener informacion detallada sobre su comportamiento,
interacciones y experiencias de aprendizajes. Antes de la aplicacion de los instrumentos

de investigacion fueron validados por expertos en el area de investigacion cientifica.

Una vez aplicados los instrumentos de recoleccion de datos, se analizd la informacion
utilizando técnicas estadisticas descriptivas, como promedios y graficos, para obtener una
vision general del uso de herramientas tecnoldgicas y la satisfaccion de los estudiantesy

docentes.

IV. Resultados
Los resultados que se presentan a continuacién corresponden al cumplimiento del
objetivo principal fue determinar si el uso de las aplicaciones maéviles educativaincide en

el proceso ensefianza aprendizaje en los estudiantes del nivel de basica media.

El andlisis estadistico realizado en la encuesta a docentesy estudiantes muestran valores

adecuados que determinan el efectivo uso de las aplicaciones moviles.

Tabla 1. ;Qué influencia ejerce el uso de aplicaciones moviles en el contexto

educativo?



N.° Alternativas Docente Porcentaje Estudiantes Porcentaje

1 Mejor_a la atencion de los 15 15.96 % 267 12.58 %
estudiantes.

5 Acceso _,lnmedlato a la 40 42,55 % 998 47,01 %
informacién

3 Permlt(_e crear y evaluar 18 19,15 % 393 18,51 %
contenidos educativos

4 Fortalecc_a el aprendizaje 21 22.34 % 465 21.90 %
personalizado

Total 94 100 % 2123 100 %

El uso de las aplicaciones moviles educativas moviles genera un acceso a la informacion

de forma inmediata en cualquier momento y lugar, lo que les brinda la oportunidad de

seguir aprendiendo fuera del aula. Esto fomenta la autonomia y la autodireccion en el

proceso de aprendizaje, fortaleciendo el aprendizaje personalizado, permitiendo a los

estudiantes aprender a su propio ritmo y de acuerdo a sus necesidades individuales en el

proceso de ensefianza-aprendizaje, debido a que pueden interactuar de manera mas

dindmica con los contenidosy realizar actividades practicas integrando eficazmente estas

aplicaciones innovando en el ambito educativo, lo que a su vez contribuye al desarrollo

cognitivo de los estudiantes.

Tabla 2. (Cual es el impacto del uso de aplicaciones mdviles educativas en el

contexto educativo para el desarrollo cognitivo?

N.° Alternativas Docente  Porcentaje  Estudiantes  Porcentaje

g Desarolla = el g, 36,17 % 943 44,42 %
pensamiento critico
Permite el analisis y

2  resolucion de 23 24,47 % 478 22,52 %
problemas

3 pormie latoma de 4 20,21 % 317 14,93 %
ecisiones
Adquiere  habilidades

4 que le permitan 18 19,15 % 385 18,13 %
interpretar su realidad

Total 94 100 % 2123 100 %

Desde las perspectivas delos docentesy los estudiantesel uso de las aplicaciones méviles

educativas les beneficia en el desarrollo del pensamiento critico, debido a que suelen

ofrecer actividades interactivas que desafian y estimulan diversas areas cognitivas



como la memoria, la atencion, la resolucion de problemas y la habilidad para pensar
de manera abstracta que promueven el pensamiento critico, asi mismo, el desarrollo de
estrategias para habilidades de resolucion de problemas, mismos que les alienta a
analizar situaciones, considerar diferentes enfoques y encontrar posibles soluciones
efectivas, destacando la importancia de que los docentes integren de manera efectiva
estas aplicaciones en sus métodos de ensefianza, guiando y supervisando su uso para
garantizar que se utilicen de manera adecuaday se obtengan los maximos beneficios en

el proceso ensefianza-aprendizaje.

Tabla 3. ¢Del listado que detalla a continuacion seleccione la aplicacion mévil ha

utilizado en el proceso ensefianza y aprendizaje?

N.° Alternativas Docentes Porcentaje  Estudiantes Porcentaje
1 Quizizz 25 26,59 % 619 29,16 %
2 Duolingo 12 12,77 % 412 19,41 %
3 YouTube 49 52,13 % 986 46,44 %
4 Socrative 8 8,51 % 106 4,99 %
Total 94 100 % 2123 100 %

En su mayoria los estudiantes encuestados utilizan la aplicacion YouTube, con el
proposito de mejorar en el proceso ensefianza aprendizaje en los diversos ambitos
educativos, con el fin de facilitar la organizacion, fomentando la colaboracion entre pares,
fortaleciendo habilidades y competencias, explorando nuevos conceptos pedagogicos de

forma maés atractiva, adaptandose a las necesidades y requerimientos de los usuarios.

La entrevista a expertos consistio en un didlogo abierto, en el cual se obtuvo informacion
enriquecedora que complementan el contenido de la investigacion con sus experiencias y
conocimientos. Las aplicaciones mdviles educativas fortalecen el proceso ensefianza-
aprendizaje, debido a que permiten la creacion de contenido innovador, dindmico,
creativo, fomentando la investigacion, la resolucién de problemas, la memoria, la
atencion, enfatizando el estimulo del autoaprendizaje, el desarrollo de habilidades,
destrezas cognitivas como el pensamiento creativo, el pensamiento critico, la toma de
decisiones, la solucion de problemas, las cuales se potencian a través de la interactividad

de los recursos disponibles en las aplicaciones moviles educativas, impulsando la



educacion, el proceso de aprendizaje de los estudiantes, adaptandose a sus necesidadesy

requerimientos apoyando a los nifios con dificultades de aprendizajes.

En la observacion directa aplicada a los estudiantes se denoto informacion detallada en
su comportamiento, interacciones, experiencias de aprendizaje usando las aplicaciones
maviles educativas, revelando una mejora observable en su conductay experiencias la
interaccion con las aplicaciones madviles, aumentando la retencion de informacién y
mejora la capacidad de atencion de los estudiantes. También se observd que los
estudiantes que utilizan aplicaciones moviles educativas muestran una mayor habilidad
para resolver problemas y pensar criticamente, debido a que ofrecen un enfoque mas
interactivo y atractivo para el aprendizaje. Los estudiantes se sienten mas involucrados y
motivados para participar en actividades educativas a traves de estas aplicaciones, asi

como fomentar el aprendizaje autonomo, interactivo y personalizado.

V. Discusion

La presente investigacion muestra una serie de hallazgos significativos relacionados con
el limitado uso de las aplicaciones moviles en el proceso educativo de los estudiantes
del nivel basica media. A través del analisis de resultados, se busca comprender las
razones detras de este desafio y proponer posibles soluciones (Cadavieco et al., 2020;
Castillo et al., 2021; O. Martinez et al., 2021). El uso adecuado de las aplicaciones
maviles en el contexto educativo puede ofrecer una experiencia interactiva que mejora la
participacion de los estudiantes al utilizarlas como herramienta de aprendizaje, (Sacoto
& Santana, 2023) obteniendo resultados significativos facilitando la interaccion
estudiante — docente, porque les permiten dinamicamente reforzar el aprendizaje
interdisciplinar con el acceso inmediato a la informacion, creando y evaluando contenidos
para fortalecer la construccion de su propio aprendizaje siendo personalizados (Méafiez &
Cervera, 2022).

Las aplicaciones madviles educativas tienen un gran impacto en el contexto educativo para
el desarrollo cognitivo ofreciendo una serie de beneficios para los usuarios, especialmente
para los estudiantes, debido a que pueden fortalecer la construccion del autoaprendizaje,
desarrollando el aprendizaje critico, creativo, analitico, a través del analisis y resolucién
de problemas, lo que mejora la toma de decisiones y les permite desarrollar habilidades
para la vida, tal como se evidencié en la encuesta realizada se puede observar una amplia

gama de recursos y herramientas de aprendizaje adaptables al proceso ensefianza-



aprendizaje individual de cada usuario. Estas caracteristicas motivan a los usuarios a
comprometerse con el aprendizaje de manera méas activa y constante, mejorando el

rendimiento académico (Ulloa et al., 2023).

En relacién con las aplicaciones moviles educativas mas utilizadas por los docentes y
estudiantes, se ha observado que YouTube es una de las mas populares debidoa su amplio
contenido educativo. Esta plataforma ofrece tutoriales, conferencias, documentales y
lecciones en video sobre varios temas, lo que permite a los estudiantes acceder a recursos
educativos de calidad de forma gratuita y en cualquier momento y lugar. Ademas,
YouTube también brinda a los educadores la oportunidad de llegar a un publico méas
amplio y diverso, facilitando asi la creacion y difusion de contenido educativo (Martinez
et al., 2021; Vera & Moreno, 2021).

Otras de las aplicaciones destacadas incluyen Quizizz, una plataforma de aprendizaje en
linea que permite a los docentes crear contenidos interactivos y juegos educativos para
que los estudiantes puedan aprender y repasar conceptos de forma divertiday efectiva
Esta herramienta también proporciona seguimiento y andlisis para que los docentes

puedan evaluar el progreso educativo de sus estudiantes (Farfan et al., 2023).

Por otro lado, Duolingo es una plataforma de aprendizaje de idiomas que ofrece una
experiencia interactiva, divertiday personalizada. Utiliza una combinacion deactividades
de lectoescritura, habla y escucha para ensefiar vocabulario, gramatica y habilidad es
comunicativas en el idioma deseado. Motiva a los usuarios a aprender de forma accesible
y flexible, permitiéndoles alcanzar sus metas en idiomas y aprovechar todo su potencial
en el contexto educativo, ya que pueden aprender a su propio ritmo y en cualquier

momento a través de las aplicaciones mdviles (Sanda & Klimova, 2021b).

Tras el analisis de la informacion recolectada en la observacion a estudiantesse evidencio
que es necesario promover el uso de aplicaciones moviles educativas para potenciar el
desarrollo cognitivo de los estudiantes en el entorno escolar (Basantes et al., 2017). La
interaccion que ofrecen estas aplicaciones mejora la comprension, el analisis,
aplicabilidad de contenido, la atencién y participacion de los estudiantes. Ademas, se

observo que las respuestas a las actividades propuestas fueron mas fluidas y efectivas.



V1.  Conclusiones
Las aplicaciones moviles educativas son herramientas de apoyo que contribuyen al

proceso de desarrollo cognitivo proporcionandoles actividades y juegos disefiados
especificamente promover el desarrollo de habilidades especificas.

Actualmente, los estudiantes de la era digital se cansan con facilidad si son clases
monotonas, a ellos les llama la atencion la variedad, lo nuevo, lo més llamativo para su
contexto, por lo que es importante que los docentes utilicen diferentes metodologias y
recursos para mantener su interés y motivacion. Es fundamental incorporar herramientas
tecnoldgicas, como videos, juegos interactivos, aplicaciones educativas, que les resulten
atractivos y les permitan aprender de manera méas dinamica y participativa. Ademas, es
importante fomentar la creatividad, el trabajo colaborativo y la resoluciéon de problemas,
para que puedan aplicar sus habilidades digitales de manera préactica y significativa,
logrando un aprendizaje mas efectivo y en sintonia con las necesidadesy preferencias de
los nativos digitales.

Estas aplicaciones mdviles educativas han demostrado que son herramientas Utiles que
pueden hacer que el autoaprendizaje sea mas dindmico, interactivo y atractivo, innovando
el proceso educativo fortaleciendo la atencion y la participacion estudiantil adaptandose
a las necesidades y ritmos de aprendizaje individuales, estimulando su capacidad de
planificacion y organizacion, mejorando sus habilidades cognitivas, como la memoria, la
atencion, el razonamiento, la resolucion de problemas, ayudandole a desarrollar
competencias numéricas y cientificas. Asi mismo puede mejorar sus habilidades de
lectura y escritura que fomentan la comprension y la expresion escrita, a través de

actividades interactivas y juegos.

Las aplicaciones ofrecen unainteraccion que mejora el comportamiento, las interacciones
y las experiencias en el proceso ensefianza aprendizaje, ya que hacen que las actividades
sean mas atractivas en el aula de clases, para ello se debe controlar el uso de las
aplicaciones con fines educativos y evitar su mal uso con fines sociales bajo la supervision

por parte de los docentes, la seleccion cuidadosa de las aplicaciones y la comunicacion
con los estudiantes y los padres sobre el proposito educativo de las mismas.

Es importante evaluar continuamente el impacto de las herramientas tecnoldgicas en el
proceso ensefianza aprendizaje. Estas evaluaciones permiten recopilar datos sobre la

efectividad de las herramientas digitales, su influencia en el rendimiento académico de



los estudiantes, su motivacion y su compromiso con el aprendizaje. Para llevar a cabo una
evaluacion efectiva, es necesario establecer indicadores claros y objetivos de lo que se
espera lograr con la implementacion de las herramientas tecnoldgicas. Estos indicadores
pueden incluir el rendimiento académico, la participacion en clase, la retroalimentacion
de los estudiantes y la percepcion de los docentes, utilizando métodos de evaluacion
validos y confiables, como pruebas estandarizadas, encuestas, entrevistas y analisis
cualitativos de la interaccion en el aula. La recopilacion y el andlisis de datos deben
realizarse de manera sistematica y objetiva para obtener conclusiones sélidas sobre el
impacto de las herramientas tecnoldgicas, los resultados de estas evaluaciones deben
utilizarse para realizar ajustes y mejoras en la implementacion de las herramientas
tecnoldgicas, con el fin de maximizar su efectividad y beneficios en el proceso de

ensefianza y aprendizaje.
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