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Resumen

El presente articulo es parte de una investigacion
previa en la cual se analizo la frecuencia de uso y
percepcion de diversas aplicaciones didacticas
interactivas en estudiantes de licenciatura de una
universidad publica, contrastandolos con el uso que
actualmente les dan los jovenes a esas mismas
aplicaciones didacticas. Esta investigacion fue de corte
cuantitativo, con un disefio experimental y
transversal con un alcance descriptivo-observacional.
Las muestras fueron de tipo no probabilisticos
incidental. En la primera, los participantes fueron 112
estudiantes, y la segunda fueron 106 estudiantes de
la misma universidad. A ambos grupos se les aplico la
encuesta llamada: “Escala de Aplicaciones Didacticas
Interactivas”, la cual esta integrada por 10 items de
tipo Likert. La primera muestra fue tomada en el afio
2018, y la segunda en el afio 2023, esto permitid
contrastar la diferencia entre sus respuestas, ya que en
la primera, la aplicacion de Power Point resulto ser la
de mayor conocimiento y uso por los estudiantes, sin
embargo, después de la pandemia, los estudiantes
mostraron una mayor variabilidad ante el uso de las
diversas aplicaciones didéacticas interactivas, aunque
si bien, refieren usar ahora mas de una, Power Point
sigue siendo la de mayor conocimiento.
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Abstract

This article is part of a previous investigation in
which the frequency of use and perception of
various interactive didactic applications in
undergraduate students at a public university was
analyzed, contrasting them with the use that young
people currently give to these same didactic
applications. This research was quantitative, with
an experimental and cross-sectional design with a
descriptive-observational scope. The samples were
of the incidental non-probabilistic type. In the first,
the participants were 112 students, and the second
were 106 students from the same university. The
survey called: "Interactive Didactic Applications
Scale" was applied to both groups, which is made
up of 10 Likert-type items. The first sample was
taken in the year 2018, and the second in the year
2023, this allowed us to contrast the difference
between their answers, since in the first, the Power
Point application turned out to be the one with the
greatest knowledge and use by the students,
However, after the pandemic, students showed
greater variability in the use of the various
interactive educational applications, although they
now report using more than one, Power Point
continues to be the most knowledgeable.
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Introduccion

La pandemia ha cambiado la forma en que los estudiantes universitarios reciben su educacion, y ha
aumentado la importancia de las aplicaciones didacticas interactivas para apoyar el aprendizaje en
linea. En este contexto, la resiliencia se ha convertido en una habilidad critica para que los estudiantes
superen los desafios asociados con el aprendizaje en linea y el uso de estas herramientas tecnologicas.

Segun un estudio realizado por Cheng y Li (2021), la resiliencia en el uso de aplicaciones
didacticas interactivas esta relacionada con una mayor adaptacion y una menor ansiedad en los
estudiantes universitarios. Los autores encontraron que los estudiantes que tenian una mayor
resiliencia en el uso de estas herramientas tecnologicas eran mas capaces de adaptarse a los desafios
del aprendizaje en linea y tenian menos ansiedad en comparacion con aquellos que tenian una menor
resiliencia.

Ademas, segtin un estudio realizado por Kwok y Li (2021), la resiliencia también puede estar
relacionada con una mayor satisfaccion y una mayor eficacia en el uso de aplicaciones didacticas
interactivas. Los autores encontraron que los estudiantes universitarios que tenian una mayor
resiliencia en el uso de estas herramientas tecnoldgicas eran mas propensos a sentirse satisfechos con
su experiencia de aprendizaje en linea y a tener una mayor confianza en su capacidad para utilizar
estas herramientas de manera efectiva.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que la resiliencia en el uso de aplicaciones
didacticas interactivas no es una habilidad que se tenga o no se tenga, sino que puede ser desarrollada
y mejorada a través de la practica y el aprendizaje. Segin un estudio realizado por Olaore y Oni
(2020), el apoyo de los profesores y la capacitacion en el uso de estas herramientas tecnologicas
pueden ser eficaces para mejorar la resiliencia de los estudiantes universitarios en el uso de
aplicaciones didacticas interactivas.

Para la Educacion Superior, la realidad fue que tuvieron que pasar sus actividades presenciales,
y comenzar a migrar a los diferentes entornos virtuales que pudieran responder a sus necesidades
especificas (Abreu-Herndndez, Ledn-Borquez & Garcia-Gutiérrez, 2020). Esto di6 paro al desarrollo
de una ensefianza digital mediada por el conocimiento que tanto profesores como alumnos tenian
sobre las diferentes aplicaciones didacticas interactivas, y aunque este tipo de ensefianza ya era usado
desde antes de la pandemia, en ese momento se convirtié en la tnica posibilidad educativa.

Bajo esa expectativa, esta nueva sociedad de informacion y conocimiento se fue desarrollando
a partir de los avances tecnoldgicos aplicados en los diferentes contextos escolares, donde los
profesores tuvieron que desarrollar aulas virtuales que garantizaran la calidad educativa, al ser

adaptables a los cambios sociales que se estaban presentando (Basilotta-Gomez- Pablos, Matarranz,

e-ISSN: 2448-5101 VinculaTégica EFAN Vol. 10. Nam. 2
https://vinculategica.uanl.mx/ Marzo-Abril 2024



https://vinculategica.uanl.mx/

35

Casado-Aranda & Otto, 2022), es entonces que la digitalizacion se volvié una realidad, y el desarrollar
avances tecnologicos, una necesidad; de ahi que esta investigacion busque enfocarse en el eje
educativo, especificamente en el uso de esas aplicaciones didacticas interactivas por estudiantes
universitarios, y comprender sus usos antes y después de la pandemia (Camara & Hernandez, 2022).

Resulta importante entender los grandes cambios que la educacion ha sufrido a partir de la
evolucidon de las tecnologias, y como el uso de las diferentes aplicaciones didacticas por los
estudiantes universitarios les ha permitido desarrollar diferentes saberes, lo que modifica el panorama
de la ensefianza, ya que los profesores universitarios tienen que desarrollar nuevos enfoques,
metodologias y procedimientos, que les permitan enfrentar los retos tecnoldgicos actuales (Pardo
Kuklinski & Cobo, 2022).

Bajo un enfoque didactico, se entenderdn a las aplicaciones didéacticas como esas herramientas
digitales que facilitan la ensefianza a partir de diferentes programas de software, lo que genera un
aprendizaje activo y colaborativo en los estudiantes al simplificar sus tareas (Carcafio-Bringas, 2021),
de esta manera, las aplicaciones didacticas se convierten en herramientas que facilitan el proceso
educativo al hacer mas sencillo el acceso a la informacion, y la mejor comprension de las unidades
de aprendizaje, ayudando a un mejor entendimiento y comprension de los contenidos de los planes
de estudio, mejorando con ellos, las experiencias educativas y logrando los objetivos de aprendizaje
propuestos por las universidades (Cortes, 2016).

Es a causa de la contingencia, que el uso de las aplicaciones didacticas interactivas se volviera
imprescindible en las Universidades, ya que la emergencia a nivel mundial orillo a que la educacion
diera un salto a lo virtual de manera inmediata, y aunque los estudiantes (e incluso los profesores) no
eran ajenos al uso de herramientas tecnologicas para sacar adelante sus estudios, esta situacion
priorizo el uso que les daban antes del confinamiento (Martinez-Guevara & Molina Montalvo, 2022),
obligando a las universidades a transitar de la modalidad de ensefianza presencial a la virtual de
emergencia en un corto periodo de tiempo, lo que representd nuevos retos entre los cuales se
encuentra el uso de aplicaciones didacticas que antes no se utilizaban tan frecuentemente (Gazzo,
2020).

Es importante entender que la pandemia nos dejé ante una nueva sociedad de informacion y
conocimiento, donde los avances tecnologicos aplicados al contexto escolar se tuvieron que adaptar
a los cambios sociales que se estaban presentando y muchos al momento, como el caso de las
aplicaciones didacticas, ya que investigaciones como la de Pérez, Mendoza & Patifio (2018), ya nos
habian informado de las aplicaciones que los estudiantes solian utilizar en ese momento por lo que
nos resulto interesante retomar y replicar el mismo estudio y realizar un comparativo de las mismas

herramientas utilizadas en el 2018 (antes de la pandemia) y observar sus cambios en los estudiantes
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en el afio 2023.
Objetivo del estudio

Lo explicado anteriormente nos pone ante un escenario sin precedentes en la historia reciente
de la educacion superior, donde los procesos de transformacion y uso de las tecnologias han cambiado
abruptamente. Esta investigacion resulta de la importancia de estudiar y entender la evolucion del uso
de las TICs en el contexto universitario, concretamente, el uso de las aplicaciones didacticas
interactivas, de esta manera se podra estudiar el impacto que la pandemia ha tenido sobre las
Universidades.

Partiendo de una investigacion previa (Pérez, Mendoza & Patifio, 2018), en la cual se analizo,
la frecuencia de uso y la percepcion de diversas aplicaciones didacticas interactivas en estudiantes de
una universidad publica, se busca contrastar la frecuencia de uso que actualmente los jovenes de les
dan a esas mismas aplicaciones didacticas, buscando encontrar si hubo algun cambio, o una
preferencia diferente a la mostrada antes de la pandemia. Por lo que se plantean las siguientes
hipotesis:

HO. No existen diferencias en las aplicaciones Diddcticas Interactivas después de la pandemia

H1. Existen diferencias en las aplicaciones Didacticas Interactivas después de la pandemia.

Marco Teorico

Las aplicaciones didacticas interactivas han sido ampliamente estudiadas en el campo de la educacion.
Segun Zhang, Chen y Liu (2020), estas aplicaciones tienen un gran potencial para mejorar la calidad
del aprendizaje, ya que permiten la personalizacion del proceso de ensefianza y la integracion de
diferentes tipos de recursos multimedia.

Ademas, algunos estudios han encontrado que el uso de aplicaciones didacticas interactivas
puede mejorar la motivacion y el interés de los estudiantes por aprender (Chen, Chen y Chou, 2018;
Zhang et al., 2020). Segun Chen et al. (2018), esto se debe a que estas aplicaciones proporcionan una
experiencia de aprendizaje mas divertida e interactiva que los métodos de ensefianza tradicionales.

Prezi es una herramienta de presentacion en linea que permite a los usuarios crear
presentaciones no lineales y dinamicas utilizando gréaficos, imagenes, videos y otros elementos
multimedia (Prezi Inc., 2021). La aplicacion se ha convertido en una herramienta popular en entornos
educativos debido a su capacidad para crear presentaciones visuales y atractivas que pueden mantener
la atencion de los estudiantes durante mas tiempo que las presentaciones estaticas convencionales
(Murray et al., 2016).

Powtoon es una herramienta en linea que permite a los usuarios crear videos y presentaciones
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animadas utilizando plantillas y elementos visuales como dibujos animados, graficos y textos
(Powtoon Ltd., 2021). La aplicacion es cada vez mas popular en entornos educativos debido a su
capacidad para crear presentaciones visualmente atractivas que pueden mantener la atencion de los
estudiantes y mejorar el aprendizaje (McGarr, 2018).

Kahoot es una plataforma en linea que permite a los profesores crear cuestionarios interactivos,
juegos y encuestas para sus estudiantes utilizando una variedad de recursos multimedia (Kahoot! AS,
2021). La aplicacion se ha convertido en una herramienta popular en entornos educativos debido a su
capacidad para involucrar a los estudiantes en el proceso de aprendizaje y mejorar la retencion de la
informacion (Bernacki et al., 2018).

Piktochart es una herramienta de creacion de infografias interactivas que permite a los usuarios
crear y compartir visualizaciones de datos, informes y presentaciones en linea. Segun un estudio
realizado por Goktas, Yildirim, & Yildirirm (2017), el uso de herramientas interactivas como
Piktochart puede mejorar significativamente el aprendizaje de los estudiantes. Ademas, segiin Kim y
Hwang (2018), las infografias son una forma efectiva de presentar informacion compleja de manera
visualmente atractiva y facil de entender.

PowerPoint es una herramienta de presentacion multimedia ampliamente utilizada en la
educacion. Seglin una revision de la literatura realizada por Haryanto y Mustadi (2019), PowerPoint
puede ser utilizado para mejorar el aprendizaje de los estudiantes al permitir la presentacion de
informacion de manera visualmente atractiva y organizada.

Quizlet es una herramienta en linea que permite a los usuarios crear y estudiar tarjetas de
memoria digitales para ayudar en el aprendizaje. Segiin una revision de la literatura realizada por
Jirayut, Boonmee, y Prasit (2018), Quizlet puede ser una herramienta eficaz para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes al permitirles estudiar de manera mas efectiva y eficiente.

Canva es una herramienta de disefio grafico en linea que permite a los usuarios crear una
variedad de productos visuales, como presentaciones, infografias y carteles. Segun una revision de la
literatura realizada por Abdulrahman Abdulaziz (2019), Canva puede ser una herramienta eficaz para
mejorar la creatividad y el aprendizaje de los estudiantes al permitirles crear productos visuales de

alta calidad de manera facil y accesible.

Método

Enfoque metodoldgico

Esta investigacion se disefio como un estudio de corte cuantitativo, con un disefio experimental

y transversal con alcance descriptivo-observacional. Se buscé comparar el uso que los jovenes
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estudiantes le dan actualmente a las diferentes aplicaciones didacticas interactivas, con el que le daban
en tiempos escolares previos a la pandemia, buscando encontrar si hubo algiin cambio entre el antes
y el ahora. Las variables de objeto de estudio fueron las aplicaciones didacticas interactivas usadas

por los jovenes, y las caracteristicas demograficas de los estudiantes (genero, edad).
Participantes

Las muestras fueron de tipo no probabilistico incidental, donde el primer grupo estuvo
compuesto por 112 estudiantes de la Licenciatura en Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(LTI), los cuales en ese momento estudiaban su segundo semestre en modalidad presencial. El1 56%
de los estudiantes fueron del sexo masculino y el 44% femenino. El segundo grupo fueron 106
estudiantes de la misma universidad, los cuales también se ubicaban en segundo semestre de esta
misma carrera. En esta segunda aplicacion, el 54% de los estudiantes fueron de sexo masculino, y el

46%, femenino.
Instrumento

El instrumento aplicado para esta investigacion fue la encuesta que se disefio originalmente en
el articulo del 2018, la cual fue llamada: “Escala de Aplicaciones Didacticas Interactivas™, la cual
estd integrada por 10 items de tipo Likert, en el cual se les permite a los estudiantes seleccionar las
diferentes aplicaciones y valorar el uso que les da a cada una. El formato del instrumento es de tipo
Likert con 5 opciones de respuesta las cuales son: Nunca; Raramente; Ocasionalmente;

Frecuentemente; Muy Frecuentemente.

Resultados

Tras la aplicacion de la “Escala de Aplicaciones Diddcticas Interactivas™, se procedio a correr la base
de datos con el software SPSS para poder interpretar la informacion obtenida, donde el grueso de la
poblacion esta comprendido en ambas escalas (tanto la del 2018 y las del 2023) entre los 18 y 19 afos
de edad, lo cual es adecuado para un estudiante de segundo semestre de licenciatura. Se procedid a
realizar el estadistico T de student para muestras relacionadas reportandonos lo siguiente (Tabla 1).

La prueba T para muestras relacionadas indica que hay diferencias entre las puntuaciones de
Prezi antes y después de la pandemia (t=3.193, gl=111, p<0.002) en Powtonn antes y después de la
pandemia (t=-4.527, gl=111, p<.000), Pictochart antes y después cuyos valores son (t-4.603, gl=111,
p<.000),los valores reportados para el Kahoot son (t=-.25282, gl=111, p<.000), para el Quizlet sus
valores reportados son (t=-2.264, gl =111, p<.026) y para el Canva, sus valores son (t=-13.785, gl

=111, p<.000). por lo que en estas aplicaciones Didacticas interactivas se acepta la HI. Existen
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diferencias en las aplicaciones Didacticas Interactivas después de la pandemia.
La unica aplicacion didactica interactiva que reporto valores mayores al p>0.05 fue el Power
Point cuyos valores se reportan (t=-.695, gl =111, p>0.488) y en esta se rechaza la H1 y se acepta la

HO

Tabla 1. Prueba T de student de muestras relacionadas antes (2018) y después (2023)

Sig.
t gl (bilateral)

Par 1 ;Con que frecuencia utiliza el Prezi? Antes 2018 — 3.193 111 .002
(Con que frecuencia utiliza el Prezi? Después 2023

Par2 (Con que frecuencia utiliza el Powtoon? Antes 2018 — -4.527 111 .000
(Con que frecuencia utiliza el Powtoon? Después 2023

Par 3 ;Con que frecuencia utiliza el Pictochart? Antes 2018 — -4.603 111 .000
(Con que frecuencia utiliza el Pictochart? Después 2023

Par4 (Con que frecuencia utiliza el Kahoot? Antes 2018 — -25.282 111 .000
(Con que frecuencia utiliza el Kahoot? Después 2023

Par 5 ;Con que frecuencia utilizas Power Point? Antes 2018 — -.695 111 488
(Con que frecuencia utilizas Power Point? Después 2023

Par 6 ;Con que frecuencia utilizas el Quizlet? Antes 2018 — -2.264 111 .026
(,Con que frecuencia utilizas el Quizlet? Después 2023

Par 7 ;Con que frecuencia utilizas el Canva? Antes 2018 — -13.785 111 .000

(;,Con que frecuencia utilizas el Canva? Después 2023

Una vez determinados los valores de la prueba T, y observar los valores del Kahoot (t=-.25282)
y del Canva (t=-.13785) se procedio a realizar una distribucion de frecuencias para observar los

cambios del antes y del después, a continuacion, se presentan los resultados.

Grifico 1. Diferencias en la Frecuencia de Uso Antes y después de la Pandemia en la Herramienta Kahoot

¢CON QUE FRECUENCIA UTILIZA EL KAHOOT? ANTES 2018 ¢ CON QUE FRECUENCIA UTILIZA EL KAHOOT? DESPUES 2023
"]

I:::CA‘A\AENTE

] 0CASIONALMENTE

M FRECUENTEMENTE

MUy FRECUENTEMENTE

W nunca

E RARAMENTE

[ OCASIONALMENTE

B FRECUENTEMENTE
CIMUY FRECUENTEMENTE

Las diferencias que se muestran en ambos graficos es que el Kahoot antes de la pandemia

Nunca lo utilizaban en un 91.07%, y un .089% lo usaban en forma frecuente. Mientras que después
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de la pandemia fue del 35.71% + el 16.07% en su uso frecuente y muy frecuentemente.

Un estudio realizado por Bernacki et al. (2018) encontro6 que el uso de Kahoot en el aula mejord
significativamente la participacion de los estudiantes y su rendimiento en los examenes. Ademas, los
estudiantes informaron que disfrutaron mas de las actividades de aprendizaje que utilizaban Kahoot
que de las actividades tradicionales de ensefanza.

Por otro lado, un estudio realizado por Hsu y Wang (2018) encontrd que Kahoot también puede
ser una herramienta efectiva para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje. Los autores sefialaron que el uso de Kahoot puede ayudar a los estudiantes a

sentirse mas involucrados en el aula y a desarrollar una actitud positiva hacia el aprendizaje.

Gréfico 2. Diferencias en la Frecuencia de Uso Antes y después de la Pandemia en la Herramienta Canva

¢CON QUE FRECUENCIA UTILIZAS EL CANVA? ANTES 2018

Wnunca

B RARAMENTE

I OCASIONALMENTE

B FRECUENTEMENTE
CIMUY FRECUENTEMENTE

¢CON QUE FRECUENCIA UTILIZAS EL CANVA? DESPUES 2023

W nunca

W RARAMENTE

[l GCASICNALMENTE

Ml FRECUENTEMENTE
[CIMUY FRECUENTEMENTE

Las diferencias porcentuales que se muestran en ambos graficos es que el Canva antes de la
pandemia Nunca lo utilizaban en un 61.61%, y un 13.39% lo usaban en forma muy frecuente.
Mientras que después de la pandemia los estudiantes reportaron que nunca utilizan esta aplicacion en
un 3.57% en su uso muy frecuentemente cambio de de un 13.39% a un 52.68%.

Ademas, segtin un estudio realizado por Anwar et al. (2022), el uso de Canva en el aula puede
mejorar la participacion de los estudiantes y su comprension del contenido al permitirles crear y
compartir productos visuales relacionados con el tema en cuestion. Los autores también encontraron
que el uso de Canva aument6 la motivacion de los estudiantes para aprender y les permitio desarrollar
habilidades de disefo ttiles para el futuro.

Esto nos puede indicar lo que se planeaba en la problematica de este articulo, donde tanto los
profesores universitarios, asi como los estudiantes tuvieron que apoyarse en herramientas que fueran
interactivas como lo son Kahoot y Canvas, las cuales son aplicaciones no solo de gran difusion, sino

que tiene un entorno de uso, agradable para el usuario, lo cual facilita su popularidad.
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Conclusiones

Como reflexion final, estos primeros resultados nos indican que los estudiantes son resilientes ante el
uso de aplicaciones didacticas interactivas ya que se ha comprobado que estos tienen una mayor
adaptacion y una menor ansiedad ante el uso de nuevos recursos tecnologicos, sin embargo, requerian
de la guia para poder utilizarlos en el ambito académico (Joachin-del Carpio, Osorio & Méndez-
Vergaray, 2022); esto se planteaba en la problematica de este articulo, donde se sefiald6 como los
profesores universitarios tuvieron que apoyarse en herramientas interactiva como Kahoot y Canvas,
no solo por su gran difusion, sino por el entorno de uso agradable para el usuario.

Otro aspecto importante a rescatar es que, aunque la investigacion mostro como los estudiantes
buscaron diversificar las aplicaciones para desarrollar su aprendizaje, la aplicacion con mas uso sigue
siendo Power Point, cuya tendencia vimos en el 2018 y esta siguio repitiéndose en el 2023, y la razén
probable es que, al ser parte de un programa computacional bésico, tanto profesores como estudiantes
lo conocen, y, por lo tanto, lo saben utilizar.

Si bien, esta primera comparacion sirve para entender de manera general las principales
aplicaciones didacticas y el uso académico que se les daba y se les esta dando, sin embargo, aunque
se habla de la incorporacion de la tecnologia antes y después de la pandemia en diferentes areas de
conocimiento, se reconoce que esta forma de trabajo no era ajena ni para los estudiantes ni para los
profesores (Garcia-Rodriguez, 2022).

Respecto a su resiliencia, diversos autores sefialan que los estudiantes suelen desarrollarse
mejor que los mismos docentes ya que sienten un menor impacto ante la situacion (Ashimine, 2022),
y aunque en esta investigacion se puede apreciar el uso de las aplicacion didacticas a partir de su
frecuencia, se requiere aun entender el desarrollo de las competencias digitales, por lo cual se sugiere
explorar otras variables relacionadas no solo con su uso, sino también analizando las practicas

positivas o exitosas que favorezcan su implementacion y la mejor adaptabilidad ante su uso.
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