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Resumen


Las
herramientas digitales son recursos que benefician el desarrollo de los
contextos educativos optimizando los resultados académicos. En el desarrollo de
las habilidades productivas para el aprendizaje del inglés ofrecen una
funcionalidad que enriquece el proceso educativo mejorando la gramática,
redacción, pronunciación y escucha. El presente estudio tuvo como objetivo
analizar las herramientas digitales para el desarrollo de las habilidades
productivas en el aprendizaje del inglés. La metodología fue por medio de una
revisión sistemática donde se recopiló, analizó y sintetizó 10 investigaciones
previas que fueron publicadas entre los años 2018 y 2024. La selección se
realizó en la base de datos de Scopus, Redalyc y ProQuest. Como resultado se evidenció
que el desarrollo de las habilidades productivas en el aprendizaje de inglés
tiene mejores resultados en la medida que se apliquen experiencias con las
herramientas digitales manteniendo una interacción que facilite la comprensión
del idioma inglés.


Palabras
clave: Herramientas digitales, Aprendizaje del inglés,
Habilidades productivas, Recursos pedagógicos


Abstract


Digital
tools are resources that benefit the development of educational contexts
optimizing academic results. In the development of productive skills for
learning English, they offer a functionality that enriches the educational
process by improving grammar, writing, pronunciation and listening. The
objective of this study was to analyze digital tools for the development of
productive skills in English learning. The methodology was through a systematic
review where 10 previous researches that were published between the years 2018
and 2024 were collected, analyzed and synthesized. The selection was made in
the Scopus, Redalyc and ProQuest database. As a result, it was evidenced that
the development of productive skills in English learning has better results to
the extent that experiences with digital tools are applied while maintaining an
interaction that facilitates the understanding of the English language.


Keywords: Digital tools,
English language learning, Productive skills, Pedagogical resources.


Resumo


As ferramentas digitais são recursos que beneficiam o desenvolvimento
dos contextos educativos, optimizando os resultados académicos. No
desenvolvimento de competências produtivas para a aprendizagem do inglês,
oferecem uma funcionalidade que enriquece o processo educativo, melhorando a
gramática, a escrita, a pronúncia e a audição. O objetivo deste estudo foi
analisar as ferramentas digitais para o desenvolvimento de competências
produtivas na aprendizagem da língua inglesa. A metodologia foi por meio de uma
revisão sistemática onde foram coletadas, analisadas e sintetizadas 10
pesquisas anteriores que foram publicadas entre 2018 e 2024. A seleção foi
feita nas bases de dados Scopus, Redalyc e ProQuest. Como resultado,
constatou-se que o desenvolvimento de habilidades produtivas na aprendizagem de
língua inglesa tem melhores resultados na medida em que são aplicadas
experiências com ferramentas digitais, mantendo uma interação que facilita a
compreensão da língua inglesa.


Palavras-chave: Ferramentas digitais, Aprendizagem da língua inglesa, Competências
produtivas, Recursos pedagógicos, Aprendizagem da língua inglesa.
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Las instituciones educativas han adoptado el uso de las tecnologías
digitales en los enfoques de la enseñanza y el aprendizaje y están teniendo
resultados favorables en los estudiantes debido a que introducen metodologías
innovadoras que facilitan nuevas formas de aprender (Tolio et al., 2022).  Es necesario recalcar que las tecnologías no
son solo dispositivos o equipos digitales o analógicos; sino que comprenden un
conjunto de creaciones desarrolladas por la mente humana a lo largo de la
historia, destinadas a diversas utilidades y aplicaciones. En este sentido, los
individuos emplean una amplia gama de tecnologías que no se limitan
exclusivamente a dispositivos digitales (Vasconcelos et al., 2022). Por tal
razón, es necesario el dominio de los profesores a las competencias
tecnológicas que les permitan organizar, dirigir y evaluar las prácticas
educativas digitales (Moreno et al., 2021). De acuerdo con el modelo de
Conocimiento Tecnológico Pedagógico se precisa que los docentes deben poseer
tres tipos de conocimientos: tecnológicos, pedagógicos y de contenido” (Mishra
y Koehler, 2006).


A pesar de los avances y los beneficios potenciales de las herramientas
digitales, es fundamental realizar una evaluación crítica de su eficacia.
Diferentes investigaciones han señalado la necesidad de estudios empíricos que
analicen no solo los resultados de aprendizaje, sino también los procesos
mediante los cuales estas herramientas contribuyen al desarrollo de habilidades
lingüísticas (Forero y Triana, 2019; Mora y Camacho, 2019; Orejudo, 2019).
Además, es importante considerar las diferencias contextuales, como el nivel de
competencia del estudiante (Neuschafer, 2024), el entorno educativo (Aguilar y
Álvarez, 2021; Olaya y Mora, 2022) y los recursos disponibles, para obtener una
comprensión completa de su impacto (Gomes et al., 2018; Forero y Triana, 2019).
Según Rahimi et al. (2024) el término de entorno digital describe la
disponibilidad de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC),
incluidos los ordenadores, internet y otros dispositivos que facilitan el
acceso instantáneo a los datos. Estudios recientes indican que el uso de estas
herramientas en el aprendizaje de idioma puede mejorar significativamente la
competencia oral de los estudiantes, especialmente cuando se combinan con
metodologías pedagógicas efectivas (Guayasamín e Inga, 2023).  


Los análisis e investigaciones recientes acerca de las tecnologías
digitales y el desarrollo autónomo de habilidades de aprendizaje han tenido un
impacto beneficioso entre los estudiantes de idiomas (Gomes et al., 2018). Por
lo tanto, es importante recalcar que las herramientas digitales considerada a
los softwares, los programas, las aplicaciones, las plataformas y recursos (en
línea o no) que los usuarios pueden utilizar para realizar tareas en
ordenadores, dispositivos móviles u otros dispositivos digitales (Moorhouse y
Yan, 2023; Neuschafer, 2024).  
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En la enseñanza de idiomas las herramientas digitales ofrecen ventajas
debido a que proporciona un entorno de aprendizaje dinámico que puede adaptarse
a las necesidades individuales de los estudiantes permitiendo un enfoque más
centrado en el alumno (Reinders y White, 2016). Además, facilita la exposición
a la lengua a través de recursos audiovisuales, ejercicios interactivos y
retroalimentación inmediata, lo cual es fundamental para el desarrollo de
competencias comunicativas efectivas (Warschauer y Grimes, 2007). En tal
medida, la investigación sobre la eficacia de estas herramientas es crucial
para comprender su impacto en los procesos educativos y en los resultados de
aprendizaje de los estudiantes. En cuanto a la enseñanza y aprendizaje de
idiomas se necesita identificar los ajustes que se han realizado y son
significativos para la educación (Garcia et al., 2023). Asimismo, es
fundamental reconocer la capacidad que brinda a los estudiantes para que tengan
dominio, interactividad y flexibilidad en la adquisición de un nuevo idioma (Li
y Lan, 2022). En tal medida, se ha experimentado una transformación
significativa con la incorporación de herramientas digitales, la cual destaca
su persistente y amplia demanda (Li y Wang, 2024). 


En este artículo de revisión, se evalúa la eficacia de diversas
herramientas digitales específicas en el desarrollo de habilidades de expresión
oral y escrita en el aprendizaje del inglés. Es así que, respecto a la
integración de tecnología en la enseñanza de la escritura, no solo facilita la
corrección y la revisión, sino que también promueve una mayor motivación y
compromiso por parte de los estudiantes (Mateo et al., 2021). Para ello se
considera el desarrollo de las herramientas digitales con la gamificación
comprendida como la aplicación de elementos de diseño de juegos y principios en
la enseñanza con el objetivo de aumentar el interés de los estudiantes y lograr
un mayor rendimiento en el aprendizaje (La Cruz et al., 2023). Esta situación
se obtiene con la incorporación de elementos de gamificación, en contraste con
los métodos tradicionales de enseñanza, los cuales resultan más atractivos e
interactivos, además de proporcionar mayores oportunidades para el aprendizaje
personalizado y colaborativo (Lampropoulos y Kinshuk, 2024)


Los entornos gamificados son una de las técnicas más utilizadas para
enriquecer las experiencias en línea debido a las dimensiones de motivación y
compromiso (Güzel, 2023). Asimismo, la gamificación se la puede considerar como
una alternativa viable a fin de alcanzar un proceso de aprendizaje efectivo en
el ámbito educativo (Rubio, 2024).  La
gamificación, al potenciar la motivación estudiantil, revitaliza la enseñanza e
impulsa una revisión profunda del contenido, las actividades y las evaluaciones
por parte del profesor, adaptándose eficazmente a las necesidades y el contexto
de los estudiantes para una experiencia educativa más enriquecedora (Trejo,
2021). 


MÉTODO 
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La metodología sobre las herramientas digitales para aprender inglés en
secundaria se desarrolló por medio de una revisión sistemática mediante la
búsqueda perseverante, exhaustiva y meticulosa de artículos en diversas bases
de datos, entre las que se incluyen Scopus, Redalyc y ProQuest. La selección de
la base de datos de Scopus se dio porque tiene mayor cantidad de revistas
científicas que se guían por el procedimiento denominado peer review en el
ámbito de las ciencias sociales y las humanidades (Codina et al., 2020).
Asimismo, se consideró Redalyc porque tiene acceso gratuito y fomenta la
difusión de la producción científica sobre diversas disciplinas, facilitando la
realización de un análisis acerca de la productividad y colaboración en este
contexto (Montilla, 2012). En cuanto a ProQuest se usó porque tiene
colaboraciones con la mayoría de las instituciones de doctorado en los Estados
Unidos y Canadá, así como con una lista significativa y en constante
crecimiento de universidades a nivel internacional. Anualmente, ProQuest
incorpora más de 130,000 nuevas disertaciones y tesis a su extensa base de
datos (Lamba y Madhusudhan, 2019). Es importante señalar que las principales
universidades de investigación en los Estados Unidos, según la clasificación de
la Fundación Carnegie, difunden sus trabajos de posgrado a través de ProQuest
(Clement y Rascoe, 2013).


La exploración en estas bases de datos abarcó un período de tres meses.
En la selección de artículos científicos se empleó una ecuación de búsqueda
creada mediante la combinación de sinónimos, con el propósito de ampliar el
alcance de la investigación. Es relevante destacar que dicha ecuación resultó
de cinco intentos de búsqueda, culminando en una fórmula diseñada para su
replicación por parte de futuros investigadores. Este enfoque busca ampliar los
operadores booleanos AND, OR, y AND NOT. La ecuación replicada fue ("APPs" OR
“gamification” OR "Kahoot") AND (“high school” OR “secondary
education”) AND (“digital resources” OR “digital technologies”) AND (“English
language teaching” OR “learning English” OR “online learning”) en el idioma inglés.
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Para encontrar los artículos exactos, se realizaron una serie de
criterios de inclusión y exclusión. El primer criterio fue que los artículos
tengan una temporalidad de 7 años como máximo, por lo cual deben estar entre
los años 2018 y 2024. El segundo criterio fue incluir los artículos de inglés,
portugués y español. El tercer criterio fue solo incluir materias como
educación, ciencias sociales, así como artes y humanidades. El cuarto criterio
fue excluir todas las investigaciones como monografías, ensayos, libros,
capítulos de libros, y tesis doctorales, incluyendo solamente a las revistas
científicas. El último criterio fue incluir a los países de América como, por
ejemplo: Estados Unidos, Perú, Chile, Argentina, Colombia, México; países de
Europa como España y países de Asía como Japón, China, Malasia entre otros.
Cabe destacar que se descartaron los artículos duplicados en cualquiera de las
tres bases de datos. 


Tabla 1. Procedimiento para la selección de los artículos



 
  	
  Base de datos

  
  	
  Scopus

  
  	
  Redalyc

  
  	
  Proquest

  
  	
  Total

  
 

 
  	
  Identificación - Búsqueda inicial

  
  	
  919

  
  	
  1757

  
  	
  1515

  
  	
  4191

  
 

 
  	
  Temporalidad – 7 años (2018-2024)

  
  	
  873

  
  	
  1151

  
  	
  1049

  
  	
  3073

  
 

 
  	
  Elegibilidad:  Idiomas: inglés, español, portugués

  
  	
  871

  
  	
  1149

  
  	
  1047

  
  	
  3067

  
 

 
  	
  Materia:
  Educación / Ciencias sociales / Artes y Humanidades

  
  	
  668

  
  	
  451

  
  	
  220

  
  	
  1339

  
 

 
  	
  Artículos científicos

  
  	
  456

  
  	
  451

  
  	
  81

  
  	
  988

  
 

 
  	
  Países de
  América, Europa y Asia

  
  	
  216

  
  	
  384

  
  	
  17

  
  	
  617

  
 

 
  	
  Objetivos propuestos

  
  	
  3

  
  	
  7

  
  	
  0

  
  	
  10

  
 




RESULTADOS 


De acuerdo con el análisis desarrollado en los diez artículos se
presentan los principales resultados sobre las herramientas digitales para el
desarrollo de habilidades productivas en el aprendizaje del inglés. 
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Tabla 2. Herramientas digitales para el desarrollo de
habilidades productivas



 
  	
  Herramientas digitales / en línea

  
 

 
  	
   

  
  	
  Autor

  
  	
  Habla

  
  	
  Escritura

  
  	
  Lectura

  
  	
  Vocabulario

  
  	
  Grammar

  
 

 
  	
  1.                 
   

  
  	
  Aguilar y
  Álvarez (2021)

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
  Bethe1:
  Challenge

  
  	
  Bethe2:
  Challenge

  
  	
  Bethe3:
  Challenge

  
 

 
  	
  2.                 
   

  
  	
  Forero y
  Triana (2019)

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
  Educaplay,

  Quizizz,

  Kahoot,

  PurposeGames,

  OneNote

  
  	
   

  
 

 
  	
  3.                 
   

  
  	
  Gomes et al.
  (2018)

  
  	
  Vocaroo

  Voki,
  Fotobabble, PowToon,  VoiceThread

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
 

 
  	
  4.                 
   

  
  	
  Guayasamín y
  Inga (2023)

  
  	
  Youtube,

  Playposit,

  Edpuzzle.

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
 

 
  	
  5.                 
   

  
  	
  Mora y
  Camacho (2019)

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
  Kahoot

  Classcraft

  
  	
   

  
  	
   

  
 

 
  	
  6.                 
   

  
  	
  Neuschafer
  (2024)

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
  Duolingo

  
  	
   

  
  	
   

  
 

 
  	
  7.                 
   

  
  	
  Olaya y Mora
  (2022)

  
  	
   

  
  	
  Youtube,

  Moodle,

  Zoom,

  Google Meet

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
 

 
  	
  8.                 
   

  
  	
  Orejudo
  (2019)

   

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
  Classcraft

  
 

 
  	
  9.                 
   

  
  	
  Pardo y
  Cisterna (2019)

  
  	
  Smartphone

  Aplicativos

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
 

 
  	
  10.             
   

  
  	
  Trejo (2021)

  
  	
   

  
  	
  Google

  Classroom,

  Kahoot

  
  	
   

  
  	
   

  
  	
   

  
 




Mediante el desarrollo de un entorno de aprendizaje innovador que incorpore
actividades digitales y cubra una amplia gama de temas, se pueden aplicar
estrategias para transformar la experiencia de aprendizaje involucrando
activamente a los estudiantes (Meepung et al., 2021). Conforme a los resultados
se precisa una mejora de la actitud hacia el inglés y mayor confianza en
general (Orejudo, 2019). En cuanto a los aspectos prácticos, se destaca la
flexibilidad de Kahoot, Voki, Classcraft, Educaplay ya que puede emplearse para
presentar, repasar y/o evaluar contenido (Trejo, 2021; Forero y Triana, 2019).
Sin embargo, el ámbito de Quizizz se limita a la práctica del vocabulario y las
estructuras fundamentales para la enseñanza y el aprendizaje de idiomas
(Guayasamín y Inga, 2023).
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En cuanto a las habilidades de expresión oral, las herramientas digitales
como los programas de reconocimiento de voz, las aplicaciones de conversación
en línea y las plataformas de intercambio de idiomas han mostrado resultados
prometedores (Gomes et al., 2018; Guayasamín e Inga, 2023). En los resultados
se ha evidenciado que los estudiantes tienen más dominio en la pronunciación,
la fluidez y la interacción en un entorno seguro y controlado, lo que reduce la
ansiedad y aumenta la confianza en sus capacidades lingüísticas (Pardo y
Cisterna, 2019). 


Respecto a las habilidades de escritura, las plataformas digitales que
ofrecen retroalimentación automatizada, corrección gramatical y apoyo en la
construcción de textos han demostrado ser útiles para mejorar la precisión y la
coherencia en la escritura de los estudiantes de inglés como segunda lengua
(Olaya y Mora, 2022). Estas herramientas permiten una revisión constante y
detallada de los textos, lo cual es esencial para el desarrollo de habilidades
de escritura académica y profesional (Trejo, 2021).


Los estudios analizados fueron desarrollados en diversos países, a
continuación, en la siguiente figura se detallan. 


Figura 1. Distribución geográfica





Dentro del marco temporal de la selección de la muestra, los estudios
revisados predominantes son de Colombia (n=3), siguiendo Chile (n=2) y México
(n=2).
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Tabla 3. Metodología aplicada en los estudios que fueron
seleccionados 



 
  	
  Autores

  
  	
  Participantes

  
  	
  Instrumentos

  
  	
  Enfoque

  
 

 
  	
  Guayasamín y Inga (2023)

  
  	
  Estudiantes de educación básica

  
  	
  Encuesta

  
  	
  Cuantitativo

  
 

 
  	
  Forero y Triana (2019)

  
  	
  Estudiantes universitarios

  
 

 
  	
  Trejo (2021)

  
  	
  Estudiantes universitarios

  
 

 
  	
  Mora y Camacho (2019)

  
  	
  Estudiantes de educación básica

  
  	
  Rúbricas

  
 

 
  	
  Orejudo (2019)

  
  	
  Estudiantes universitarios

  
 

 
  	
  Aguilar y Álvarez (2021)

  
  	
  Estudiantes de educación básica

  
  	
  Entrevistas

  
  	
  Cualitativo

  
 

 
  	
  Olaya y Mora (2022)

  
  	
  Estudiantes universitarios

  
 

 
  	
  Gomes et al. (2018)

  
  	
  Estudiantes universitarios

  
  	
  Foro

  
 

 
  	
  Neuschafer (2024)

  
  	
  Estudiantes de educación básica

  
 

 
  	
  Pardo y Cisterna (2019)

  
  	
  Estudiantes de educación básica

  
  	
   

  
 




En cuanto a los estudios desarrollados a través de un enfoque
cuantitativo permitieron comprender los resultados que se dieron en las
encuestas y cuestionarios conociendo la efectividad de las herramientas
digitales y el avance académico de los estudiantes. Así mismo describieron los
patrones que permiten mejorar las habilidades productivas del idioma. Respecto
a los estudios que fueron desarrollados por medio del enfoque cualitativo se
pudo conocer las percepciones que más motiva a los estudiantes para utilizar
ciertas herramientas digitales, así como la interacción que tiene con ellas.
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Tabla 4. Principales aportes sobre el desarrollo de
habilidades productivas



 
  	
  Autores

  
  	
  Conclusiones

  
 

 
  	
  Guayasamín y Inga (2023)

  
  	
  El aprendizaje invertido permite
  fortalecer el desarrollo en la expresión oral.

  
 

 
  	
  Olaya y Mora (2022)

  
  	
  El fomento del intercambio de videos
  permite un aprendizaje autónomo en el desarrollo de la escritura.

  
 

 
  	
  Pardo y Cisterna (2019)

  
  	
  La fluidez del habla mejora a través del
  uso de los aplicativos para grabar la voz usando el smartphone.

  
 

 
  	
  Forero y Triana (2019)

  
  	
  El vocabulario mejora
  significativamente, a través del uso de herramientas digitales como
  SuperMemo, OneNote, Educaplay, Kahoot, Quizizz.

  
 

 
  	
  Trejo (2021)

  
  	
  La gamificación tuvo un efecto positivo
  en el desarrollo de la expresión escrita.

  
 

 
  	
  Gomes et al. (2018)

  
  	
  Los estudiantes logran planificar sus
  presentaciones verbales, revisar sus grabaciones, detectar
  dificultades y errores de dicción y fortalecer la
  comprensión auditiva.

  
 

 
  	
  Mora y Camacho (2019)

  
  	
  Las herramientas de Kahoot y Classcraft
  tienen una mayor motivación en los estudiantes por lo que genera interés para
  aprender la gramática; además consolida el trabajo en equipo.

  
 

 
  	
  Orejudo (2019)

  
  	
  La gamificación ayudó al grupo
  experimental a completar las tareas de lectura que al grupo de control.

  
 

 
  	
  Aguilar y Álvarez (2021)

  
  	
  Los estudiantes percibieron que
  Bethe1Challenge como un juego entretenido, divertido y agradable que motiva y
  mejora el aprendizaje del inglés.

  
 

 
  	
  Neuschafer (2024)

  
  	
  Los educadores pueden aprovechar el
  informe de progreso en las aulas de Duolingo como una herramienta de
  evaluación para fomentar el aprendizaje personalizado.

  
 




CONCLUSIONES


Las herramientas digitales para el desarrollo de habilidades productivas
en el aprendizaje del inglés tienen aportaciones significativas para el
aprendizaje de los estudiantes generando un impacto en las habilidades
productivas como la escritura, la expresión oral, vocabulario, pronunciación y
redacción. De esta manera permite que los estudiantes tengan un aprendizaje
práctico y se adapten a las herramientas digitales promoviendo un aprendizaje
autónomo y significativo. 


La integración de las herramientas digitales en el aprendizaje del inglés
demuestra ser una metodología activa que potencializa las habilidades
productivas en los estudiantes. Por medio de este mecanismo se facilita el
desarrollo de la escritura, la expresión oral, y la interacción durante todo el
proceso de aprendizaje. Esta incorporación fomenta la colaboración adaptándose
a las necesidades de cada estudiante y enriqueciendo la experiencia educativa
para lograr mejores resultados en la práctica del idioma inglés en contextos
reales.  
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