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Resumen

El uso de herramientas digitales se centra en la falta de comprension sobre los
aportes metodologicos y su nivel de influencia en el aprendizaje en la educacion
basica. A partir de ello, el presente estudio plantea como objetivo principal analizar
los diversos usos metodologicos de estas herramientas y evaluar su impacto en el
proceso de aprendizaje en la educacién basica. Se realizé una busqueda sistematica
de articulos de investigacion publicados entre 2018 y junio de 2024 en las bases de
datos Scopus y Web of Science. La seleccién de los articulos se llevé a cabo
aplicando criterios de inclusién y exclusion establecidos, siguiendo el protocolo de la
declaracion PRISMA 2020. Como resultado, se seleccionaron 36 articulos cientificos

para su analisis. Los resultados fueron procesados mediante Bibliometrix y se
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presentan junto con un analisis detallado de los articulos revisados. En la discusion,
se aborda la necesidad de implementar el uso de herramientas digitales en todos los
niveles de educacién basica. El estudio concluye que el uso apropiado de las
herramientas digitales no solo influye positivamente en el aprendizaje, sino que
también fomenta el desarrollo de competencias digitales esenciales en los

estudiantes de educacion basica.

Palabras clave: tecnologia, ensefianza multimedia, recursos educativos, formacion del profesorado

Abstract

The issue of using digital tools in basic education centers on the lack of understanding
about the methodological contributions of these tools and their level of influence on
learning. Based on this, the present study's main objective is to analyze the various
methodological uses of these tools and evaluate their impact on the learning process
in basic education. A systematic search of research articles published between 2018
and June 2024 was conducted in the Scopus and Web of Science databases. The
selection of articles was carried out by applying established inclusion and exclusion
criteria, following the PRISMA 2020 statement protocol. As a result, 36 scientific
articles were selected for analysis. The results were processed using Bibliometrix and
are presented along with a detailed analysis of the reviewed articles. The discussion
addresses the need to implement the use of digital tools at all levels of basic
education. The study concludes that the appropriate use of digital tools not only
positively influences learning but also promotes the development of essential digital

competencies in basic education students.

Keywords: technology, multimedia teaching, educational resources, teacher training
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1. INTRODUCCION

La pandemia tuvo un impacto perjudicial en la educacion, especialmente debido al cierre
de las escuelas (Arellanos-Carrién, 2023). Los sistemas educativos se vieron impelidos
a evolucionar, innovar y enfrentar la incertidumbre, optando por la educacién mediada
por tecnologias (Pianucci y Jofré, 2022).

El reto fue atender las necesidades educativas con limitaciones de herramientas digitales
y carencia de tecnologias (Sanchez-Cruzado et al., 2021). Por un lado, los docentes se
apoyaron en distintas herramientas digitales sin las competencias suficientes para su uso;
por otro, en los hogares hubo dificultades para guiar el proceso educativo, con limitado
acceso a internet y tecnologias (Velasco-Almachi et al., 2023). Esta situacion obligd a una
transicion rapida hacia nuevos modelos de ensefianza-aprendizaje, revelando tanto las
deficiencias como las oportunidades en el sistema educativo.

La UNESCO (2023) define las tecnologias digitales como redes que conectan personas
y objetos, abordando desafios individuales y sociales. Aunque el 63% de la poblacion
mundial (4.9 mil millones) usaba internet en 2021, persisten brechas significativas: 50%
de educandos sin computadora en casa, 43% sin internet doméstico, y 56 millones sin
acceso movil a informacién. Solo 64% de maestros de primaria recibe capacitacion
minima, reduciéndose al 50% en Africa subsahariana.

Por otro lado, Selwyn (2016) citado por Wang et al. (2024) menciona que el concepto de
tecnologia digital comprende las tecnologias asociadas con dispositivos digitales,
incluyendo, pero no limitdndose a tabletas, teléfonos inteligentes y computadoras.

También abarca plataformas de redes sociales como Facebook y YouTube. Ademas,
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considera como parte de este concepto el comportamiento de acceder a internet desde
cualquier lugar a través de dispositivos portatiles.

Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo (2020) enfatizan que la tecnologia por si sola no
garantiza su efectividad educativa; es esencial desarrollar competencias digitales. La
migracion a entornos virtuales requiere recursos digitales y adaptaciones pedagogicas (
Badilla et al., 2020). Aunque existe potencial para mejorar el aprendizaje, persisten
desafios en la integracion, accesibilidad y adaptacion cultural de estas tecnologias
(Cotrina et al., 2023).

Las habilidades digitales se refieren al uso de la tecnologia en actividades educativas,
incluyendo el dominio de habilidades tecnoldgicas para su utilizacién eficiente (Oliva-Cruz
y Mata-Puente, 2022). En el contexto actual, las herramientas digitales son primordiales
en el proceso educativo y en todos los aspectos de la vida (Boateng et al., 2024), ya que
se sostienen en sistemas tecnoldgicos, cognitivos y sociales (Hernandez-Sellés, 2021).
Su apropiada estructuracion promueve aprendizajes a través de procesos socio-
cognitivos mediados por tecnologias (Bastidas et al., 2023).

Estos procesos deben concretizarse en aprendizajes efectivos a pesar de la
heterogeneidad de los estudiantes (Gunnars, 2021). La implementacién exitosa requiere
una infraestructura tecnolégica adecuada y una comprensiéon profunda de cémo los
estudiantes interactuan con la tecnologia en entornos digitales (Ardini et al., 2020).

La problematica del uso de herramientas digitales en la educacién basica se centra en la
falta de comprension clara sobre los aportes metodologicos especificos de estas
herramientas y su nivel de influencia real en el aprendizaje de los estudiantes (Oliva-Cruz
y Mata-Puente, 2022) A pesar de la creciente integracion de tecnologias digitales en las

aulas, existe una brecha significativa en el conocimiento sobre como estas herramientas



Revista Electrénica de Investigacion Educativa

estan siendo implementadas metodoldégicamente para potenciar el aprendizaje
significativo en la educacion basica (Badilla et al., 2020).

La diversidad de herramientas disponibles y la variabilidad en su aplicacion dificultan la
identificacion de practicas efectivas y replicables. Ademas, aunque se presume que las
herramientas digitales tienen un impacto positivo, hay una carencia de evidencia
sistematica que cuantifique y cualifique su influencia en los resultados de aprendizaje de
los estudiantes de este nivel educativo (Cotrina et al., 2023).

Esta situacion se ve agravada por la rapida evolucién de las tecnologias, que a menudo
supera la capacidad de los sistemas educativos para evaluar y adaptar sus metodologias
(Bastidas et al., 2023). Consecuentemente, existe una necesidad urgente de analizar y
sintetizar la investigacion existente sobre los usos metodoldgicos de las herramientas
digitales en la educacién basica, asi como de evaluar criticamente su influencia en el
aprendizaje, para orientar mejor las practicas pedagdgicas y las politicas educativas en
este campo (Hernandez-Sellés, 2021; Ardini et al., 2020).

En consecuencia, este estudio busca responder las siguientes preguntas de investigacion
¢, Cuales son los usos metodoldgicos de las herramientas digitales en el aprendizaje de
la educacion basica y qué impacto tienen en el proceso educativo? ;Cuales son las
caracteristicas de las investigaciones existentes sobre el uso de herramientas digitales
en el aprendizaje de educacién basica? ;Qué hallazgos metodoldgicos, resultados vy
conclusiones se han obtenido en estos estudios sobre el uso de herramientas digitales?
y ¢Como influyen las herramientas digitales en el aprendizaje de los estudiantes de
educacion basica?

Se propone como objetivo general, analizar los usos metodoldgicos de las herramientas

digitales en el aprendizaje de estudiantes de educacion basica. Se considera como
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objetivos especificos: describir las caracteristicas principales de las investigaciones
revisadas sobre el uso de herramientas digitales y el aprendizaje, sintetizar los hallazgos
de la metodologia, resultados y conclusiones del uso de las herramientas digitales en el
aprendizaje de estudiantes de educacion basica, y evaluar el uso e influencia de las

herramientas digitales en el aprendizaje de estudiantes de educacion basica.

2. METODO

El método utilizado siguidé las pautas establecidas en la declaracion PRISMA. La
busqueda se centro en las bases de datos Scopus y Web of Science, dos bases de datos
reconocidas por su estricto proceso de seleccion de publicaciones, asegurando la
inclusion de articulos de alta calidad y revisados por pares.

Se combinaron los siguientes tépicos: En espafiol: "Herramientas digitales" OR
"tecnologias digitales" OR "software educativo" AND "aprendizaje" AND "estudiantes"
AND "educacién primaria" AND "educacion basica". En inglés: "Digital tools" OR "digital
technologies" OR "educational software" AND "learning" AND "students" AND "primary
education" AND "basic education".

Los criterios de inclusion fueron: articulos publicados entre 2018 y junio de 2024, en
idioma espanol e inglés, sobre el tema de investigacion. Este rango temporal nos permite
capturar las innovaciones mas recientes y relevantes en tecnologia educativa,
asegurando que los hallazgos reflejen las practicas actuales en el aula.

Los criterios de exclusién fueron articulos publicados antes de 2017, articulos de revision,
sin acceso abierto, publicaciones en idiomas distintos al espafiol o inglés y articulos

duplicados.



Tras esta seleccidn inicial, se realizd una lectura de texto completo para verificar la
coherencia del contenido con el tema en cuestidon, descartando aquellos que no cumplian
con este criterio.

Se identificd en la busqueda, TODOS ("Herramientas digitales" O "tecnologias
digitales" O "software educativo" Y "aprendizaje" Y ‘"estudiantes" Y "educacién
primaria” Y "educacién basica") Y ANO PUBLICO > 2012 Y ANO PUBLICO <
2024 Y (LIMIT-TO (DOCTYPE, "ar")) AND (LIMIT-TO (PUBSTAGE, "final"))
AND (LIMIT-TO (SRCTYPE, "j") ) AND (LIMIT-TO (IDIOMA, "inglés") OR LIMIT-
TO (IDIOMA , "espanol") ) AND ( LIMIT-TO (OA, "todos") ) en Scopus 58 y en Web

of Science (WoS) 246, quedando 36 articulos incluidos para revisar.

Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA
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Para el andlisis bibliométrico se empled el software estadistico del Bibliometrix,
herramienta que provee los datos cuantitativos de las caracteristicas de los articulos de

la revision (Arruda et al., 2022).

3. RESULTADOS

Principales caracteristicas de las investigaciones

En la Figura 2 se presenta la informacion principal del analisis bibliométrico, como el
espacio del tiempo (2018 - 2024), fuentes, documentos incluidos (36), tasa de crecimiento
anual, un total de 114 autores que participaron de estos estudios, con 11,11% de
coautoria, y un total de 1102 referencias.

Figura 2. Caracteristicas de los articulos revisados

Timespan Documents Annual Growth Rate

2018:2024 36 34.8 %

Authors of single-authored International Co-Authorshiy Co-Authors per Doc

L 11.11% 3.22

Author's Keywords (DE) References Document Average Age Average citations per doc

181 1102 1.92 2.167

En la tabla 1 a seguir se describe la frecuencia de articulos incluidos en este estudio,
siendo los principales paises del continente europeo, Espana con 9 articulos incluidos

(25%), Australia y Noruega con 3 articulos (8,3%), entre otros paises detallados a seguir:
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Tabla 1. Produccion cientifica de los paises

PAIS CANTIDAD %
Espana 9 25.0
Australia 3 8.3
Noruega 3 8.3
Finlandia 2 5.5
Indonesia 2 55
Peru 2 55
Portugal 2 55
Suiza 2 55
Alemania 1 2.8
Kenya 1 2.8
Chile 1 2.8
China 1 2.8
Colombia 1 2.8
Israel 1 2.8
Kazakhstan 1 2.8
Ruanda 1 2.8
Suecia 1 2.8
UK 1 2.8
Jordania 1 2.8
TOTAL 36 100%

La figura 3 muestra las palabras claves utilizadas para la busqueda de articulos de este
estudio, encontrados en los resumenes y mostrados en forma de nube de palabras.
Siendo las palabras mas frecuentes, digital, aprendizaje, estudiantes, educacion, entre

otros.



Figura 3. Nube de palabras claves de los resimenes
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Las palabras claves mas frecuentes en los resumenes para la busqueda de articulos
sobre herramientas digitales, en inglés, fueron: digital (18%), aprendizaje (18%),

estudiantes (17%), educacion (8%), entre otros, detallado a seguir:

Tabla 2. Palabras mas frecuentes de los resimenes

Pallabrafs Ocurrencia .
(en inglés) Frecuencia
Digital 101 18%
Learning 101 18%
Students 96 17%
Education 43 8%
Study 43 8%
Schools 42 8%
School 39 7%
Research 29 5%
Results 28 5%
Technology 28 5%

Nota: Datos extraidos con RStudio

Similar a las palabras mas frecuentes registrados en resumenes, en los titulos también

se registraron con mayor frecuencia las siguientes palabras (en inglés) “digital”,

” LTS LTS

‘learning”, “students”, “school”,

education”, como se muestra en la tabla 3:

10
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Tabla 3.

Palabras mas frecuentes en los titulos

Palabras Ocurrencia

elementary
competence
development
educational

digital 22
learning
students

school

education
Schools

Wwbhooo~N©OZ

Nota. Datos extraidos con RStudio

En el mapa tematico (figura 4) se muestra los principales temas segun su grado de

desarrollo y relevancia, destacando como mas relevantes los temas: “Students, school

and results”, y “Learning, study and digital” (area superior derecha).

Figura 4. Mapa tematico: Grado de desarrollo y grado de relevancia
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En la figura 5 se muestra la produccioén cientifica por afios, considerando que la muestra

de la revision comprende del 2018 al 2024, siendo el afo 2022 de mayor produccion

cientifica.

11
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El analisis de la produccién cientifica por paises revelé una distribucién desigual en el
numero de articulos publicados. Noruega encabez6 la lista con 23 articulos,
destacandose significativamente sobre el resto. Le siguié Suecia con 10 publicaciones,
mientras que Finlandia ocupo el tercer lugar con 7 articulos. Espaia contribuyoé con 5
publicaciones, y Jordania aporté 3 articulos al conjunto. Australia, China e Indonesia
mostraron una produccion similar, con 2 articulos cada uno. Por ultimo, Ruanda y Suiza

tuvieron la menor contribucion, con apenas 1 articulo cada pais.

Figura 5. Produccion cientifica anual
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La figura 6 presenta un analisis bibliométrico de tres campos, ilustrando las relaciones
entre palabras clave, autores y fuentes citadas en el ambito de las herramientas digitales
para el aprendizaje. Bergdahl emerge como el autor mas influyente, siendo ampliamente
citado en diversas revistas, como se detalla en la tercera columna de la figura 10. Sigue
Blau, cuyos estudios se asocian principalmente con el término "literatura digital" en varias

fuentes. Arnsseth también se destaca como un referente importante en investigaciones

12
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sobre herramientas y tecnologias digitales. Esta interconexion entre autores, temas y

fuentes ofrece una visién comprehensiva del campo de estudio.

Figura 6. Parcela de tres campos: palabra clave, autor y fuentes citadas
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La figura 7 muestra la red de coocurrencia de términos en los textos analizados. Se
destacan grupos tematicos principales, con "digital" y "aprendizaje" como términos clave
que aglutinan otros conceptos. Esto sugiere un enfoque en el aprendizaje digital y el

impacto de las tecnologias digitales en la educacion.

Figura 7. Red de coocurrencia
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La tabla 4 muestra que la mayoria de los estudios se concentran en el nivel primaria
(39%), seguido por secundaria (28%). El nivel inicial registra solo 2 investigaciones (6%),
al igual que la categoria "otros", que incluye un estudio con muestra de "niflos" y otro de
"7mo grado" sin especificar nivel educativo. Se observan menos estudios que combinan

multiples niveles educativos (6%).

Tabla 4. Cantidad de publicaciones por nivel educativo

Nivel educativo Cantidad Frecuencia

Nivel inicial o preescolar 2 6%
0,

Nivel primaria 14 39%

Nivel secundaria 10 28%
0,

Primaria y secundaria 6 7%
6%

Inicial, primaria y secundaria 2 °

Otro (no precisa) 2 6%

TOTAL 36 100%

Principales hallazgos de las investigaciones

La Tabla 5 sintetiza el uso de herramientas digitales en los estudios analizados,
mostrando su relacion con diversos aspectos del aprendizaje, incluida la motivacion.
Ofrece una vision general de la integracion e impacto de estas tecnologias en los

procesos educativos.

14
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Tabla 5. Uso metodoldgico e impacto de las herramientas digitales

N° Autor(es)

Nivel educativo /
Herramientas

Uso metodolégico

Resultados y/o conclusiones
principales

1 Thayer-Morel et
al. (2018)

Nivel primaria:

Musica Matematicas

Sonora Interactiva
(MMSI) PicaLab

Recursos informaticos
modulares que integran
musica y sonido como
motivacién para
aprender matematica

Las actividades musico-
matematicas ofrecen una
experiencia multimodal. La MMSI
integra modalidades sensoriales
visuales y auditivas, junto con
movimientos motores simples,
enriqueciendo el aprendizaje.

2 Osterlie y
Kjelaas (2019)

Nivel secundaria:
Plataforma de
aprendizaje digital

Video como tarea previa

a la clase, duracion de

12 minutos. Aprendizaje

de educacion fisica,
resistencia, fuerza y
coordinacion.

Los estudiantes prefieren videos
sobre los textos instructivos para
prepararse para la actividad fisica.
Es importante la duracién del
video, la interactividad y la
visibilidad del instructor.

3 Naykki et al.
(2019)

Nivel inicial, primaria

y secundaria:
Minecraft, juegos
para aprendizaje

Juego para aprendizaje

y creatividad, resolucion

de problemas y
habilidades de
programacion.

El juego fomenta conocimientos
de programacion y colaboracion.
Redes sociales, juegos digitales y

educacién maker combinan
habilidades tecnolégicas,
creatividad y resolucion de
problemas.

4 Choquehuayta et
al. (2019)

Nivel inicial, primaria

y secundaria:
Modelo Pedagdgico
Inteligente con PNL;

"Tusunapad 1.0™:

Kit multifuncional de
aprendizaje
computarizado,
enfocado en
experiencias
cinestésicas y hapticas.

El aprovechamiento del entorno
permite al estudiante contribuir en
la mejora de la atencion como
resultado del fortalecimiento de la
comunicacion psicomotora.

5 Bergdahl y Nouri

Nivel secundaria:

Compromiso y

(2020) Tecnologias y juegos desvinculacion en El juego frecuente puede fomentar
de alta y baja aprendizaje mejorado aprendizaje extraescolar, pero
frecuencia; en con tecnologias también habitos menos favorables

plataforma escolar, digitales: participaciony como dependencia de busquedas
computadora 'y desconexion. en internet.
videojuegos.
6 Gomez-Pablos et Nivel secundaria: Uso de dispositivos en Es esencial desarrollar la
al. (2020) ordenador, tableta, el hogar. Evaluacién de alfabetizacion informacional

reproductor de
musica portatil,
teléfono movil,
impresora, lector de
libros digitales,
videoconsola y
television.

competencias
informacionales;
navegacion, filtrado y
evaluacion,
almacenamiento y
recuperacion de
informacion.

tempranamente. Esto capacita a
los estudiantes para usar
tecnologia, acceder a fuentes
diversas, evaluar criticamente la
informacién y organizarla
eficazmente

7 Mohammed y

Nivel primaria:

Estrategia de IAy

El software ofrece a los alumnos

Manar (2020) Software educativo rendimiento en ilustraciones y explicaciones
conlAenla matematica detalladas, facilitando la
ensefanza de comprension y comunicacion de la
matematicas informacion.
8 Vela-Acero y Nivel secundaria: Aprendizaje con En el aprendizaje digital, prima la
Jiménez-Cortés Computadora, tecnologias digitales en calidad sobre la cantidad. La

(2021)

internet, TIC, blogs,

integracion efectiva de tecnologias

15
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N° Autor(es) Nivel educativo / Uso metodolégico Resultados y/o conclusiones
Herramientas principales
paginas web, las competencias debe impactar positivamente en
plataformas, chat, cientificas. las competencias cientificas. Las
Google Drive, foros, experiencias didacticas deben
simuladores, incluir enfoque de géneroy
tutoriales, evaluacion de eficacia.
cuestionarios en
linea
9 Pettersen et al. Nivel inicial: Minicraft  Tecnologias digitales y La creciente relacion entre
(2022) como metodologia el juego posdigital en la tecnologias digitales y juego
digital, dispositivo primera infancia. infantil promete nuevas formas de
mévil con camara de practicas divertidas e imaginativas
video en el hogar y entorno educativo.
10 Bravoy Nivel secundaria: La herramienta mas Los recursos digitales suponen
Fernandez (2022) Uso de medios empleada: el ordenador una mayor rapidez, facilidad y
digitales en y otros que provee las  capacidad de experimentacién en
educacion artistica TIC la practica artistica, aunque se

detecta ausencia significativa en
materias como “volumen”, “disefio”
o “imagen y sonido”.

11 Bergdahl y Bond Nivel secundaria: Influencia del uso de La autoeficacia docente y gestion
(2022) computadoras, tecnologias digitales o de tecnologias fomentan
portatiles, méviles, dispositivos participacion. La competencia
aplicaciones de participacion de digital va mas alla del uso de
reuniones, Google estudiantes. recursos en la ensefianza.
Suite, camaras,
cargadores,
auriculares,
proyectores
12 Castafio et al., Nivel primaria 'y Uso de tecnologias
(2022) secundaria: digitales para el La autoevaluacién impulsa el
Tecnologias digitales aprendizaje y desarrollo  desarrollo escolar, mejorando la
de competencias, capacidad digital de las escuelas y
estrategias de destaca la importancia de la
evaluacion y mejora tecnoldgica.
autoevaluacion
13 Calle-Alvarez y Nivel primaria: Uso creativo y didactico La escritura digital creativa se
Aguilera (2022) Historietas de las tecnologias caracteriza por su fluidez,
(CSMartWorld), digitales en la flexibilidad, originalidad y
Avatares (Fantastic promocion de la elaboracion se fomenta con la
App), escritura en escuela usabilidad e interactividad
Cuentos rural tecnoldgica. El periddico escolar
(WhatsApp), digital motiva y difunde esta
Tarjetas con fotos creatividad.
digitales,
Videos (teléfono
movil)
14 Lysenko et al. Nivel primaria: Software matematico El software mejora la capacidad
(2022) Alfabetizacion interactivo, estrategia de de los escolares para aplicar
emergente en instruccioén efectiva, y conceptos linglisticos y

matematicas (ELM)  mejora del aprendizaje. = matematicos en la resolucion de
problemas cotidianos.
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N° Autor(es) Nivel educativo / Uso metodolégico Resultados y/o conclusiones
Herramientas principales
15 Bellido et al. Nivel primaria: Gamificacion del El softfware es una herramienta
(2022) Software educativo aprendizaje, método complementaria para el
gamificado (Level Up pedagdgico, proceso de  mejoramiento del aprendizaje de
Kids) ensefanza y desarrollo la materia de comunicacion,
cognitivo. aumenta la motivacion y desarrollo
cognitivo e incide en la
disminucion de estudiantes
reprobados

16 Nurasiah et al. Nivel primaria: Formacion del caracter, La aplicacién desarrolla el caracter

(2022) Aplicacion Puppet educacion formal, de los estudiantes, en especial las
Sukuraga proceso de aprendizaje caracteristicas de tolerancia y
y valores de la sabiduria responsabilidad. Los valores
local culturales de la aplicacion ayudan
a los profesores a ensefar como
mejorar el caracter.

17 Graga et al. Nivel primaria: Trayectorias Educaplay promueve la

(2022) Plataforma interdisciplinarias con participacion de contenidos de
Educaplay actividades como manera transversal e
acertijos, crucigramas, interdisciplinaria y el desarrollo de
sopas de letras, habilidades, valores y actitudes
dictados, ordenar frases, acordes al perfil del estudiante.
asociar palabras-
imagenes, pruebas y
video quiz.

18 Cabezas- Nivel primaria y Competencia digital y Los estudiantes con actitud
Gonzalez et al. secundaria: Méviles resolucion de problemas  favorable hacia la resolucion de
(2022) con acceso a digitales; influencia de problemas digitales mostraron

contenidos de factores actitudinales. mayor competencia. Esto se
plataformas virtuales relaciona con la posesién y uso
y redes: musica frecuente de dispositivos
digital, ordenador, tecnolégicos en actividades
tableta, consola de escolares y extraescolares.
videojuegos.

19 Pdntinen y Raty- Nivel primaria: Uso Aprendizaje de la La educacioén primaria es crucial

Zaborszky (2022) de portatiles, competencia digital, en para desarrollar la competencia
pizarras interactivas, los primeros afios de la  digital. Exponer a los estudiantes
manejo de vida tempranamente a diversas formas
contrasefas, de trabajo digital fomenta su
aplicaciones, interés y sienta las bases para un
navegacion web, uso efectivo de la tecnologia en su
fotografia, aprendizaje futuro.
herramientas de
dibujo y seguridad
en internet.

20 Turner et al. Nivel educativo (no Interacciones virtuales, Las interacciones virtuales

(2023) indica): Interacciones mediacion tecnoldgica, enriquecen el aprendizaje, facilitan

virtuales de
estudiantes de
regiones, rurales y
remotas (RRR).

acceso y conexion a
aulas, juego y desarrollo
del lenguaje oral.

el acceso a informacion y amplian
oportunidades educativas para
comunidades regionales, rurales y
remotas.

D
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N° Autor(es) Nivel educativo / Uso metodolégico Resultados y/o conclusiones
Herramientas principales
21 Kampylis y Sala Nivel primaria y Utilidad de la tecnologia Los estudiantes exigen mas y
(2023) secundaria: digital en la ensefanza- mejor uso de tecnologia digital
Tecnologia digital aprendizaje: facilitador para mejorar el aprendizaje y
de aprendizajes enfrentar cambios tecnoldgicos
interesantes y Uutiles. continuos.
22 Munyaruhengeri Nivel secundaria: Evaluacion del Software  Geogebra es mas efectivo que el
et al. (2023) Software Geogebra Geogebra en método tradicional para el
ensefianza-aprendizaje. aprendizaje de limites y
continuidad de funciones,
mejorando la comprension
procedimental y conceptual.
23 Schmid et al. Nivel secundaria: Uso de la tecnologia o .
. . La personalizacion del aprendizaje
(2023) Estaciones de digital para el . , o
computacion con aprendizaje requiere ?uto.n.omla eStEJdlantll'. La
. . tecnologia digital es mas efectiva
ordenadores, red de  personalizado, segun
wifi, soporte TIC, y preferencias. cuando es centrada en el
’ . estudiante. Su uso adecuado crea
acceso a peliculas entornos personalizados, su
de Apple TV, Netflix : .
frecuencia no asegura calidad.
o You Tube
24 Torrington et al. Nivel primaria: Autorregulacion en Los estudiantes autorregulados e
(2023) Entornos hipermedia  entornos hipermedia: independientes, con mejor
Britannica School ofrece desempefio académico y
textos, videos, fotos y motivacion, requieren
animaciones con planificacion, seguimiento y
funciones de busqueda, estrategias para gestionar tareas,
multimedia variado esto debe incluirse en los
curriculos.
25 Bogiannidis et al. Nivel primaria y Tecnologias digitales ~ Una red rizomatica digital e hibrida
(2023) secundaria: iPads  para construir ecologias conecta a estudiantes y recursos,
con apps educativas, de aprendizajes. fusionando aprendizaje formal e
textos electronicos, Estudiantes informal. Los alumnos usan
LMS, Office, iMovie, autodirigidos y tecnologias para gestionar
Sketchbook Pro, motivados. informacion y conocimiento.
PDF, notas,
multimedia, correo e
internet.
26 Hadad et al. Nivel primaria y Competencias La alfabetizacion digital debe
(2023) secundaria: tecnolégicas, cognitivas integrarse al contexto y
foto visual, y sociales de la antecedentes culturales de los
reproduccion, alfabetizacion digital en estudiantes, siendo crucial
ramificacion, un contexto cultural. desarrollar un curriculo adaptado a
informacion, la edad y cultura para la educacion
socioemocional y a distancia.
pensamiento en
tiempo real.
27 Nifo-Cortés et al. Nivel secundaria: Competencia digital y Existe una relacion positiva entre

(2023)

Mapas conceptuales

digitales, multimedia,

uso seguro de wifi y
correo, envio de
archivos grandes,

actitud ante la
tecnologia.

la actitud hacia las tecnologias
digitales y la autopercepcion de
competencias digitales. Mejorar
esta actitud es crucial para ambos
géneros. Se observa una brecha
digital de género en la
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N° Autor(es) Nivel educativo / Uso metodolégico Resultados y/o conclusiones
Herramientas principales
trabajo colaborativo autopercepcion de competencias
en linea. digitales.

28 Mufioz (2023)

Nivel primaria:
Tabletas en la
motivacion del
aprendizaje del
inglés.

Uso de tabletas como

recurso motivador para

aprender inglés.

En la ensefianza del inglés como
lengua extranjera en términos del
uso de las tabletas como recurso
para el aprendizaje del inglés,
produce un aumento significativo
de la motivacion en los
estudiantes.

29 Gonzalez-Mohino

et al. (2023)

Nivel primaria y
secundaria:
Herramientas
digitales

Rol de las herramientas
digitales y su influencia

en la participacion
ciudadana.

Las herramientas digitales
fomentan el pensamiento critico,
influyen positivamente en la
participacion ciudadana. El
aprendizaje digital promueve
actitudes y valores participativos,
transformando a las personas en
ciudadanos comprometidos.

30 Nunes et al.
(2023)

Nivel educativo (no
indica): Softwares
educativos (SE)
Plickers

Ensefanzay
aprendizaje de

contenidos geométricos

Los resultados apuntan a
incrementos positivos, a nivel
comportamental, asi como en la
evolucion del aprendizaje, en vista
del uso de esta metodologia en el
aula.

31 Stalheim y
Somby (2024)

Nivel primaria:
Aplicacion de juego
basada en realidad

aumentada (RA).

Aprendizaje corporal,

motivacién, compromiso

y los procesos de

aprendizaje basada en

El juego de RA fomento el
aprendizaje corporal, aumentando
motivacién y compromiso. La RA
promovio participacion activa

RA mediante colaboracion fisica 'y
social, mejorando la experiencia y
disfrute del aprendizaje.
32 Patron et al. Nivel inicial: Actividades de Las lecciones multimodales y

)

(2024) Secuencia de disefio  aprendizaje y creacion
de aprendizaje (DfL) de animaciones digitales

de moléculas de agua y

animaciones digitales mejoran la
comprension y participacion en
quimica. La metareflexiéon sobre

cambios de fase del
agua.

representaciones estudiantiles es
clave en el disefio de lecciones.

33 Zheng et al.
(2024)

Nivel primaria:
Aprendizaje basado
en juegos digitales
(DGBL)

Fomentar la
alfabetizacion en
etiqueta digital de los
estudiantes, usando
DGBL

El DGBL mejor¢ la etiqueta digital
y aumento la motivacion y
compromiso de los estudiantes.

34 Zuhri et al.
(2024)

Nivel primaria:
Interaccion de
comunicacion,
medios digitales,
software, inclusivo,
en tiempo real,
basado en TPACK.

TIC para el aprendizaje

en linea, interaccion

inclusiva, en tiempo real,

basado en TPACK.

La educacion en TIC en primaria
se integra en el aprendizaje,
proyectos y curriculo de
matematicas y lenguaje, apoyada
por la competencia digital docente.
Futuras investigaciones deben
adaptarse a los avances
tecnolégicos.
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N° Autor(es) Nivel educativo / Uso metodolégico Resultados y/o conclusiones
Herramientas principales
35 Nivel primaria: Participacion y La participacion cognitiva,
Belessova et al. Programacioén rendimiento académico  emocional y conductual aumento,
(2024) Scratch. con programacion con puntuaciones SEI
Scratch. (instrumento de participacion

estudiantil) promedio subiendo de
3,3 a4,0 en primer grado y de 3,7
a 4,4 en tercer grado.

36 Brnic et al. (2024) Nivel secundaria: Rendimiento estudiantii  Las nifias se benefician mas del
Libro de texto digital usando libros de texto uso de libros digitales, mientras
enriquecido. digitales en cinco horas que para los nifios no hay
de lecciones. diferencia significativa entre

recursos digitales e impresos.

Uso e influencia de las herramientas digitales

Algunas investigaciones se centran en aplicaciones especificas como Minicraft Creative,
Geogebra, Britannica School, MMSI PicaLab, Level Up Kids, Puppet Sukuraga,
Educaplay y ELM. Otros estudios utilizan videos o videojuegos, computadoras y tabletas,
o inteligencia artificial, o herramientas digitales como dispositivos fisicos, conectividad y
software.

En el ambito cuantitativo, encontramos estudios descriptivos como los de Vela-Acero y
Jiménez-Cortés (2021) y Choquehuayta et al. (2019), comparativos correlacionales como
el de Nino-Cortés et al. (2023), y transversales como el de Cabezas-Gonzélez et al.
(2022). Destacan también los estudios cuasi experimentales de Munyaruhengeri et al.
(2023), Mufioz (2023) y Mohammed y Manar (2020), asi como el enfoque experimental
de Lysenko et al. (2022).

En cuanto a los estudios mixtos, sobresale el trabajo exploratorio de Bergdahl y Nouri
(2020), junto con las investigaciones de Kampylis y Sala (2023) y Nurasiah et al. (2022).

Esta variedad de enfoques enriquece significativamente el andlisis, permitiendo abordar
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la tematica desde multiples perspectivas y proporcionando una comprensidon mas
completa del fenémeno estudiado.

Entre los cualitativos, Turner et al. (2023), Osterlie y Kjelaas (2019), Bergdahl y Bond
(2022) estudio de caso, Torrington et al. (2023) exploratorio, Bogiannidis et al. (2023)
exploratorio, Graga et al. (2022) también hay estudios de casos, Naykki et al. (2019)
empirico, Schmid et al. (2023), Péntinen y Raty-Zaborszky (2022), Pettersen et al. (2022)
etnogréfico y Calle-Alvarez y Aguilera (2022) investigacién accién; y sin precisar enfoque
y procedimiento, Bravo y Fernandez (2022), Hadad et al. (2023), Thayer-Morel et al.
(2018), Bellido et al. (2022) y Gonzalez-Mohino et al. (2023).

Los instrumentos de recolecciéon de datos fueron diversos, reflejando la variedad
metodoldgica. Predominaron los cuestionarios, utilizados por Bravo y Fernandez (2022),
Castano et al. (2022), Kampylis y Sala (2023), Nino-Cortés et al. (2023), Schmid et al.
(2023), y Vela-Acero y Jiménez-Cortés (2021). Algunos estudios combinaron técnicas:
Gonzalez-Mohino et al. (2023) y Thayer-Morel et al. (2018) usaron encuestas, mientras
Nurasiah et al. (2022) empled encuestas en linea y entrevistas; Graca et al. (2022) y
Pettersen et al. (2022) optaron por observacion y notas de campo.

Varios estudios se destacaron por el uso de instrumentos especificos para la recoleccién
de datos. Bergdahl y Bond (2022) emplearon notas de campo y fotografias, mientras que
Naykki et al. (2019) utilizaron un mapa de juegos. Munyaruhengeri et al. (2023) aplicaron
una prueba de logro, y Torrington et al. (2023) disefiaron una tarea en linea. Bogiannidis
et al. (2023) optaron por mapas mentales rizomaticos, y Hadad et al. (2023) recurrieron
a pruebas practicas. Calle-Alvarez y Aguilera (2022) combinaron una matriz de escritura

con diario de campo y entrevistas. Bellido et al. (2022) se basaron en el registro de
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calificaciones, mientras que Pontinen y Raty-Zaborszky (2022) utilizaron dibujos junto con
entrevistas.

Los estudios abarcan diversos niveles educativos, destacando la investigacion de Naykki
et al. (2019), que incluye estudiantes de todos los niveles de educacion basica (inicial,
primaria y secundaria), ofreciendo asi una vision integral del fendmeno estudiado.

Por otro lado, varios estudios se enfocaron en dos niveles educativos consecutivos.
Bogiannidis et al. (2023), Calzada (2018), Gonzalez-Mohino et al. (2023) y Hadad et al.
(2023) centraron sus investigaciones en primaria y secundaria, mientras que Bravo y
Fernandez (2022) abordaron secundaria y bachillerato. Estos estudios, aunque mas
limitados en su alcance, tienen la ventaja de ofrecer una perspectiva de transicion entre
niveles educativos.

La mayoria de las investigaciones se enfocaron en un solo nivel educativo, permitiendo
resultados especificos, pero limitando la generalizacion. Esta diversidad de enfoques y
niveles enriquece el campo, ofreciendo perspectivas variadas sobre el uso de tecnologias
digitales en educacion. Algunos estudios brindan una vision amplia, mientras otros

aportan insights detallados, contribuyendo a una comprensién integral del tema.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Sobre las caracteristicas de las investigaciones recopiladas, se analizaron los datos
generados por Bibliometrix abordando las herramientas digitales, metodologias o
procedimientos realizados y sus efectos en el aprendizaje. Las métricas expuestas en los
resultados revelan informacion valiosa sobre los documentos mas citados a nivel mundial,

la produccién de autores en el tiempo y los autores mas relevantes. Entre los autores
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mas citados destacan Bergdahl y Nouri (2020), Gomez-Pablos et al. (2020), Naykki et al.
(2019), Dsterlie y Kjelaas (2019), y Pettersen et al. (2022).

En cuanto a los autores con mayor produccion en el tiempo y los mas relevantes de la
muestra, sobresalen Bergdahl y Bond (2022) y Mufioz (2023). Es interesante notar que
Bergdahl y Nouri (2020), a pesar de tener dos articulos en esta muestra, presentan una
red de co-citaciones débil.

El analisis de los estudios revela una amplia gama de herramientas tecnoldgicas
utilizadas en la educacion basica, cada una con sus propias aplicaciones y beneficios.
Desde computadoras y dispositivos moéviles hasta software educativo especializado como
Geogebra y Educaplay que transforman el panorama educativo. Los entornos virtuales y
plataformas de aprendizaje, como Britannica School, estan facilitando la autorregulacion
del aprendizaje.

Boateng et al. (2024) relata un aumento significativo en las publicaciones sobre
tecnologias educativas en la educacion elemental en los ultimos afos, destacando su
importancia e incorporacion en la educacion.

En este estudio se registré 25% de articulos publicados de Espaina, como principal pais.
Similar al estudio de Zhao y Zhou (2023) que identifica a Espana como lider en volumen
de contribuciones a la investigacion de educacion digital en educacién superior.

Las tecnologias de RA estan fomentando el aprendizaje y aumentando la motivacion de
los estudiantes, ofreciendo beneficios como mayor disfrute, compromiso y logros de
aprendizaje. Sin embargo, segun Basumatary y Maity (2023) existen desafios como
problemas de usabilidad, dificultades técnicas, aceptacion, sobrecarga cognitiva y

cuestiones de salud que deben considerarse.
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Herramientas de creacion digital, como aplicaciones para crear historietas y animaciones,
estan enriqueciendo la experiencia educativa en diversas materias. La programacion y la
robédtica, a través de plataformas como Minecraft y Scratch, estan mejorando la
participacion y el rendimiento académico. Boateng et al. (2024) identificaron temas
recurrentes como el aprendizaje basado en juegos y programacion, sefalando
direcciones futuras de investigacion. El uso de tabletas y dispositivos tactiles esta
demostrando ser un recurso motivador para el aprendizaje de idiomas (Usart, 2020).
Las tecnologias de audio y video estan siendo utilizadas de manera innovadora, como en
el caso de los videos como tarea previa en educacion fisica tal como lo registrado en su
articulo de revisién por Zhao y Zhou (2023). Estos autores mencionan que el uso de
videos tuvo diferentes efectos en las dos formas de conocimiento de contenido, comun y
especializado, y la mayoria de los estudios indicaron resultados positivos en la
adquisicidon de conocimiento.

Por otro lado, los juegos digitales educativos estan mejorando la etiqueta digital y la
motivacion, por lo que, la implementacion efectiva de las TIC en la educacion puede
mejorar el aprendizaje y la ensefianza (Paladines, 2023). Finalmente, las herramientas
de colaboracion en linea, como Google Suite, estan fomentando la participacion
estudiantil y el desarrollo de competencias cientificas. El uso de herramientas
tecnolégicas en el proceso de ensehanza-aprendizaje permite una interaccion
colaborativa, dinamica e innovadora entre docentes y estudiantes (Marin-Campos, 2023).
Gunnars (2021) relata que se necesita un enfoque mas equilibrado en los métodos de
investigacion en el campo de herramientas digitales en educacion basica, ya que la
mayoria se basan en autoinformes. Aunque estos proporcionan informacion valiosa sobre

las creencias y percepciones de maestros y estudiantes, se requieren mas estudios
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conductuales para comprender mejor los efectos reales de la tecnologia digital en el
aprendizaje en la educacion primaria.

Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo (2020), resaltan la necesidad de desarrollar
competencias digitales tanto en docentes como en estudiantes para aprovechar el
potencial de estas herramientas. Esta observacion subraya la importancia de un enfoque
mas cualitativo y estratégico en la implementacion de tecnologias educativas. Mientras
que, Badilla et al. (2020) senalan que es crucial al considerar la integracién de
herramientas digitales en la educacion basica, donde las estrategias de ensefianza deben
ser cuidadosamente adaptadas al contexto virtual. Esto se refleja en la diversidad de
experiencias y resultados observados en los estudios analizados, donde el éxito de la
implementacion de herramientas digitales varia significativamente segun el contexto
(Cotrina et al., 2023).

Finalmente, Bastidas et al. (2023) sefalan que la transformacion digital en la educacion
esta dando lugar a nuevas formas de aprendizaje y fomentando el desarrollo de
competencias criticas para el siglo XXI. En conjunto, estas perspectivas refuerzan la
necesidad de un enfoque holistico en la integracién de herramientas digitales en la
educaciéon basica, que considere no solo los aspectos tecnoldgicos, sino también los
pedagdgicos, culturales y de desarrollo de competencias.

En conclusion, la revision de los diversos estudios analizados revela un panorama amplio
y variado sobre el uso metodoldgico de herramientas tecnoldgicas en la educacion basica
y su impacto en el proceso de aprendizaje. Se observa que las tecnologias digitales,
cuando se implementan de manera efectiva, tienen el potencial de enriquecer

significativamente la experiencia educativa. Sin embargo, es importante destacar que la
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mera presencia de tecnologia no garantiza mejores resultados; la calidad de la
implementacion y la integraciéon pedagdgica son factores cruciales.

En cuanto a las limitaciones metodoldgicas, la heterogeneidad de los estudios analizados,
dada la diversidad de contextos educativos, tipos de herramientas digitales y metodologias
de implementacién, dificulté la generalizacion de los resultados. Por tanto, se recomienda
que futuros estudios realicen un analisis cuantitativo, como un meta-analisis, para mas

precision en la estimacion del impacto real de las herramientas digitales en el aprendizaje.
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