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Uso de dispositivos móviles como herramientas facilitadoras del proceso 
de enseñanza y aprendizaje activo de los estudiantes de postgrado

Innovación Metodológica

Esta asignatura de carácter mixto, espera que los estudiantes: 1) Debatan y discutan los temas centrales 

del curso; 2) Analicen críticamente las teorías del aprendizaje; 3) Construyan y apliquen criterios que 

consideren tanto al aprendiz y su contexto, como los marcos teóricos y los aportes de la evidencia 

científica para la toma de decisiones desde un enfoque inclusivo y cooperativo de la educación. 

Las estrategias metodológicas utilizadas están asociadas a la definición de conceptos para trabajar 

contenidos conceptuales, clases expositivas, discusión, uso de ejemplos y modelamiento de las 

principales teorías del aprendizaje y el desarrollo humano. 

Dada la innegable incorporación de la tecnología en la vida cotidiana y la creciente democratización en 

el acceso a la misma; los estudiantes suelen estar permanentemente conectados a estos dispositivos 

generando distracciones en su estudio. Por ello, era necesario responder creativamente a esta nueva 

realidad socioeducativa a partir de la siguiente pregunta: ¿debe restringirse el uso de dispositivos 

móviles en el aula o, por el contrario, se puede hacer un uso didáctico de los mismos aprovechando su 

potencial educativo?

Por otra parte, dado que en este nivel educativo (postgrado) los estudiantes son profesionales 

portadores de experiencia “en el hacer”; era necesario que las estrategias pedagógicas propusieran a 

los estudiantes actividades cognitivamente desafiantes y que facilitaran la producción y creación de 
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Participantes:

Esta experiencia contó con la participación de 31 estudiantes pertenecientes al Diplomado en 

Educación Inclusiva y al Magíster en Psicología Educacional. 

Objetivo general: 

• Desarrollar el uso de la tecnología interactiva de las clickeras, mediante la utilización de 

dispositivos móviles como herramientas facilitadoras del proceso de enseñanza y aprendizaje 

de los estudiantes de postgrado. 

Objetivos específicos:

• Favorecer el intercambio de las necesidades y las experiencias obtenidas por los estudiantes 

en sus ámbitos de desempeño.

• Desarrollar conexiones significativas entre la teoría y la práctica a través del uso de la 

tecnología interactiva de las clickeras y dispositivos en los estudiantes de postgrado.

Etapa 1: Planificación y diseño

Se revisó experiencias que hubieran incorporado el uso del m-learning en aprendizaje con dispositivos 

móviles en la educación superior (Bidin & Abu, 2013; Deriquito & Domingo, 2012; Gikas & Grant, 

2013; Handal, MacNish & Petocz, 2013; Oberer & Erkollar, 2013).

La estrategia se implementó en la primera unidad y, el diseño de las clases consideró tres aspectos: 

lecturas previas; contenidos clave y diseño de actividades.

Etapa 2: Realización de la actividad

Las actividades realizadas se organizaron en torno a los tres momentos de la clase y, conforme 

transcurrían las sesiones estas incrementaron sistemáticamente las exigencias tanto cognitivas 

como formativas de los estudiantes. 

A continuación, se detallan cada uno de estos momentos:

Inicio: Los estudiantes respondían a preguntas abiertas a través de sus dispositivos 

con el objeto de expresar sus ideas o experiencias previas. 

Desarrollo: Se introducía el contenido conectando los aspectos teóricos a las respuestas 

y opiniones iniciales con el fin de interpretarlas o cuestionarlas teóricamente. 

Cierre: Se generaba con la participación de toda la clase un cuadro sinóptico con los 

temas abordados. 

(Ver Anexo: Figura 1, 2, 3 y 4).

Etapa 3: Evaluación 

Se realizó una encuesta de seis preguntas para conocer los beneficios y dificultades con respecto al 

uso del m-learning.

En respuesta a las necesidades planteadas, y considerando que la utilización de la tecnología al 

servicio del proceso educativo es un lineamiento pedagógico de la Universidad del Desarrollo (2015), 

se incorporó el aprendizaje móvil mediante la estrategia BYOT (Bring Your Own Technology) y la 

aplicación Socrative para la implementación de un enfoque metodológico interactivo, que convierte 

a los dispositivos en Sistemas de Respuesta Personal (SRP) facilitando la conexión interactiva entre 

el docente y los estudiantes mediante la construcción de evaluaciones formativas que proporcionan 

indicadores de progreso más inmediatos y la observación de resultados en tiempo real, entre otros 

aportes (Prieto, 2016; UNESCO, 2013).

Para ello se adoptó un diseño instruccional, que consiste en la organización de elementos aprehensibles 

y presentados en una secuencia definida (Molina, 2002). Tanto el docente como el estudiante tienen 

roles claramente definidos: el primero, se convierte en el diseñador, facilitador y mentor; el segundo, 

asume una función de trabajador autónomo y co-instructor del proceso de enseñanza-aprendizaje 

(Glasserman, Esparaza & Salinas, 2015).

De este modo, los contenidos fueron previamente organizados y entregados por la docente a través de 

dispositivos móviles; y los estudiantes podían debatir y elaborar cooperativamente nuevos conocimientos.

Objetivos y Participantes

Descripción de la Práctica

Procedimientos y acciones realizadas

conocimientos activos, participativos y dinámicos cercanos a sus ámbitos de desempeño, durante su 

formación (Fernández, Sánchez e Izquierdo, 2014). 

Por último, se requería consolidar la realización de actividades didácticas que permitieran una 

conexión significativa entre la teoría y la práctica a través de la reflexión y la evaluación formativa 

continua. Aspecto sugerido por los estudiantes en la Evaluación Docente del año 2016.

Dado lo anterior, se requería una mejora que promoviera el uso de estrategias metodológicas que 

integraran los tres ámbitos mencionados: incorporar la tecnología, promover aprendizajes activos y 

vincular la teoría con la práctica.

Algunos de los resultados obtenidos en la encuesta mixta online a los estudiantes, indica que los 

principales logros obtenidos fueron los siguientes:

Con respecto al uso pedagógico de los dispositivos móviles, se evidencian cuatro aspectos positivos:

• El desarrollo de competencias digitales y la visión de la tecnología como “como un aliado 

del proceso de aprendizaje”.

• El estudiante es el centro del aprendizaje.

• Permiten un mayor dinamismo mejorando a su vez, la interacción entre el docente - 

estudiante(s) y entre estudiantes.

• Facilita la entrega de una retroalimentación oportuna y de una evaluación de carácter formativa. 

En relación a la generación de espacios de debate y discusión, se destaca:

• La participación activa de los estudiantes, que a su vez favorece, cuatro aspectos: 1) el proceso 

mismo de aprendizaje; 2) la discusión grupal; 3) la autorregulación del aprendizaje y 4) la 

aplicación inmediata de conceptos clave. 

Lo anterior, redunda a su vez en la mejora del clima en el aula, pues permite que todos los estudiantes 

se conozcan entre sí y participen de manera activa en las actividades de clase.

Logros Alcanzados
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La desventaja mencionada por el total de estudiantes, hace referencia a las dificultades de tipo 

técnico como son: la compatibilidad de los dispositivos con el programa y, la calidad de la conexión a 

Internet que en ocasiones no permitía el trabajo simultáneo de todos los estudiantes. Como se refleja 

en la siguiente cita: 

La dependencia de la calidad de los dispositivos y conexión de los mismos.

A partir de la revisión teórica y la aplicación práctica de esta innovación es posible establecer las 

siguientes conclusiones:

En primer lugar, la utilización de dispositivos móviles como herramientas pedagógicas en el postgrado, 

permiten el desarrollo y afianzamiento de las competencias digitales entre los estudiantes generando a la 

par un cambio en su visión en el uso de los dispositivos móviles en el aula. En este sentido, los dispositivos 

pasan de ser elementos distractores a ser potenciadores del proceso de enseñanza y aprendizaje. 

En segundo lugar, los resultados de esta propuesta ratifican lo ya reportado en otras investigaciones 

sobre las ventajas del m-learning para la generación de espacios de debate y la aplicación de una 

evaluación formativa. Asimismo, la utilización de esta modalidad favorece la atención y motivación 

de los estudiantes de postgrado. 

En tercer lugar, es posible establecer una mejora tanto en las interacciones docente - estudiante(s) 

como en la calidad de las retroalimentaciones. Aspectos ya reportados por investigadores como 

Gikas & Grant (2013) y Kukulska-Hume & Shield (2007), entre otros. 

Por otro lado, esta modalidad ha implicado mejoras no previstas en el diseño inicial como la reducción 

de tiempo asignado a las tareas logísticas en beneficio de un mayor tiempo destinado al trabajo 

directo con los estudiantes. 

Finalmente, se ratifica lo mencionado por Lindsay (2016) quien refiere que la tecnología móvil “tiene 

el potencial de transformar el aprendizaje.” 

Con respecto a los desafíos del uso de dispositivos móviles se puede mencionar:

• A nivel técnico, los dispositivos móviles deben ser adecuados para el desarrollo de 

las actividades. 

• A nivel de participantes, se plantea la nivelación en el uso de los dispositivos móviles a todos 

los estudiantes para que los tiempos de respuesta a las actividades pedagógicas sean similares.
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ANEXOS

En la figura 1A se muestran capturas de pantalla de las páginas de inicio de la aplicación y la interfaz de inicio de sesión para el 

docente (figura 1B) y el estudiante (figura 1C). 

Figura 1

Captura de pantalla de la plataforma A) Página de bienvenida; se observa que en la esquina superior derecha existe un acceso 

para estudiantes (Student login), y otro para el profesor (Teacher login). B) Página de bienvenida al docente. C) Página de 

bienvenida al estudiante.

En la sesión de inicio del docente, se despliega la pantalla menú que se muestra en la figura 2A. Esta pantalla posee 6 iconos 

(3 en la parte superior de acceso rápido a las actividades y 3 en la parte inferior para crear las actividades que los estudiantes 

responderán en línea). Adicionalmente, existe una barra menú en la parte superior desde donde se seleccionan las actividades 

previamente diseñadas.

En la Figura 2B se presentan una interfaz con el menú de opciones de la entrega de los resultados y el inicio a la actividad.

Figura 2

Captura de pantalla de menús que se le ofrecen al docente. A) Al entrar en su cuenta, B) Opciones de la entrega de resultados.

Una vez iniciada la actividad el docente puede seguir en tiempo real las respuestas de cada uno de los estudiantes y su avance 

como se aprecia en la figura 3A. En la figura 3B se puede observar cómo se presentan las preguntas a los estudiantes como 

puede observarse en la parte inferior existe una guía que muestra el total de preguntas y el progreso en las respuestas.

Figura 3

Captura de pantalla de menús que se le ofrecen al docente y al estudiante. A) Interfaz del docente donde se muestra el progreso 

de un estudiante para una actividad de 5 preguntas. B) Interfaz del estudiante en la resolución de cada una de las preguntas.

Un ejemplo de los resultados obtenidos se observa en la figura 4.

Figura 4

Resultados de la actividad. A) Presentación nube de palabras. B) Presentación en barras.
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