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Resumen

Se realizé una revisién de la literatura para explorar
cémo los aplicativos tecnoldgicos estin transformando
la educacién primaria. El andlisis de los articulos se rea-
liz6 a través de una revision sistemdtica de estudios que
abordan la implementacién de aplicativos tecnoldgicos
en diversas dreas de ensefianza, siguiendo el modelo
PRISMA. Se efectud una btsqueda en las bases de da-
tos Web of Science (WoS), Scopus y ERIC, incluyendo
publicaciones de 2018 a 2023, y se seleccionaron 24 es-
tudios para la revisién. Los resultados muestran que la
tecnologfa, como la realidad aumentada, los aplicativos
méviles y la gamificacién, tiene un impacto positivo en
el aprendizaje y la motivacién. Estos hallazgos se alinean
con la teorfa cognitivo-constructivista de Jean Piaget y
la teorfa de la informacién de Claude Shannon, desta-
cando el potencial de la tecnologfa para promover un
aprendizaje activo y eficiente. Las tecnologfas educati-
vas facilitan el aprendizaje activo y optimizan la trans-
misién de informacién, transformando efectivamente
la educacién primaria.

Palabras clave: Constructivismo — Interaccién
de la informacién — Recursos digitales — Apps —
Psicologfa educativa.

Abstract

A literature review was conducted to explore how tech-
nological applications are transforming primary educa-
tion. The analysis of the articles was carried out through
a systematic review of studies that address the imple-
mentation of technological applications in various areas
of teaching, following the PRISMA model. A search
was conducted in the Web of Science (WoS), Scopus,
and ERIC databases, including publications from 2018
to 2023, and 24 studies were selected for the review. The
results show that technology, such as augmented reali-
ty, mobile applications, and gamification, has a positi-
ve impact on learning and motivation. These findings
align with Jean Piaget’s cognitive-constructivist theory
and Claude Shannon’s information theory, highligh-
ting the potential of technology to promote active and
efficient learning. Educational technologies facilitate
active learning and optimize information transmission,
effectively transforming primary education.

Keywords: Constructivism — Information inte-
raction — Digital resources — Apps — Educational

psychology.



66

Revista de la Escuela de Ciencias de la Educacién - 2025, 2 (20)

Introduccion

La educacién primaria ha experimentado una
transformacion significativa en los dltimos afios, y
la tecnologfa ha sido un factor determinante para
este cambio (UNESCO, 2024). La pandemia de
COVID-19 acelerd atin més esta transicién, impul-
sando a docentes y estudiantes a adoptar aplicativos
tecnolégicos como una parte fundamental de la en-
senanza y el aprendizaje en el entorno escolar (Hue-
pe etal., 2022). Los aplicativos se definen como pro-
gramas informdticos disefiados para realizar tareas
especificas en dispositivos digitales como compu-
tadoras, tabletas y smartphones, y estin destinados
realizar tareas especificas, ya sean profesionales, de
ocio, educativas o de servicio (Dominguez-Joaquin
etal., 2022).

Enla escuela primaria, los estudiantes se encuen-
tran en la etapa de operaciones concretas, lo que les
permite desarrollar habilidades de pensamiento 16-
gico y comprensién de conceptos concretos. Duran-
te esta fase, los estudiantes son capaces de aplicar la
nocién de conservacién en matemdticas y entender
que ciertas propiedades, como la cantidad, se man-
tienen constantes a pesar de cambios en la aparien-
cia (Piaget, 1973). Ademds, los nifios aprenden de
manera mds efectiva a través de la interaccién y la
resolucién de problemas, lo que les permite com-
partir ideas, colaborar con comparfieros y aprender
unos de otros. La ensefianza que se adapta al nivel de
desarrollo cognitivo de los estudiantes de primaria y
se basa en ejemplos concretos y situaciones reales, les
permite alcanzar una comprensién més profunda de
conceptos abstractos (Piaget, 1968). Los aplicativos
tecnolégicos permiten a los estudiantes manipular
y experimentar con conceptos de manera tangible,
fomentando el desarrollo cognitivo de acuerdo con
los principios de Piaget.

Por otro lado, es importante entender cémo se
transmite la informacién para explicar cémo las per-
sonas reciben y usan las tecnologifas educativas. La
teorfa de la informacién de Shannon explica cémo
enviar informacién de manera clara y eficiente. Para
que el envio de informacidn sea efectivo, debemos
conocer bien el canal de transmisién. La eficiencia
se mide comparando la velocidad a la que realmente
enviamos la informacién con la velocidad mdxima
posible de ese canal. La idea es hacer coincidir la in-
formacién y el canal para transmitir informacién

de la mejor manera, por tanto, mientras mds clara
se transmita la informacién en el menor tiempo po-
sible, la interaccién serd mejor (Shannon, 1948). La
teorfa de la informacién proporciona una base ma-
temdtica sélida para cuantificar la informacién y la
comunicacién. Se utiliza en la compresion de datos,
codificacién de canal, criptografia, disefio de redes
de comunicacién y procesamiento de seniales, lo que
demuestra su importancia tedrica en diversas dreas
de la ciencia de la informacién y las comunicaciones
en relacién con la tecnologfa (Marchetti & Frattasi,
2010). Los aplicativos tecnoldgicos basados en esta
teorfa, pueden optimizar la transmisién de la infor-
macién educativa, asegurando que los estudiantes
reciban y comprendan el contenido de manera efec-
tiva.

Dado que los aplicativos tecnoldgicos en edu-
cacién primaria deben ajustarse tanto al desarrollo
cognitivo de los estudiantes como a las caracteristi-
cas del canal de transmisién, las teorfas de Piaget y
Shannon proporcionan un marco conceptual inte-
gral para interpretar su impacto en el aprendizaje. La
teorfa de Piaget gufa este andlisis al destacar cémo
los aplicativos permiten a los estudiantes desarrollar
habilidades cognitivas a través de experiencias tangi-
bles y practicas. Por otro lado, la teorfa de Shannon
fundamenta el anilisis del impacto de estas tecno-
logfas al explicar cémo optimizan la transmisién de
informacién educativa y reducen las barreras para el
aprendizaje.

En los tltimos estudios académicos, se han arro-
jado nuevas perspectivas sobre el uso de aplicacio-
nes de aprendizaje y su impacto en los resultados de
aprendizaje y desarrollo de los estudiantes. Roma-
diah et al. (2024) realizaron un metaandlisis y des-
cubrieron que los medios de aprendizaje basados en
Android tenfan un efecto positivo en los resultados
de aprendizaje de los estudiantes. Por otro lado,
Rocque (2022) resalté el creciente cuerpo de inves-
tigacién que sugiere que las aplicaciones méviles
pueden ser herramientas efectivas para fomentar la
creatividad, el aprendizaje y el desarrollo en diversos
entornos educativos. Encontré que las aplicaciones
méviles eran mds efectivas que los métodos de ense-
fianza tradicionales para promover el aprendizaje in-
tegral y aumentar la velocidad de aprendizaje. Bori-
sov y Pudalov (2022) discutieron sobre aplicaciones
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interactivas de aprendizaje y sus caracteristicas de
diseno, asi como sus fortalezas y debilidades. Enfati-
zaron el potencial de las aplicaciones de capacitacién
para teléfonos inteligentes como medios efectivos
para la ensefianza y la adquisicién de conocimien-
tos y habilidades. Por su parte, Schneider y Williams
(2023) realizaron una revisién de aplicaciones de
aprendizaje programadas en Python. Destacaron
que la interactividad y las mudltiples caracteristicas
de estas aplicaciones contribuyen a mejorar las cali-
ficaciones de los estudiantes. Ademds, sugirieron la
necesidad de una acreditacién formal para las aplica-
ciones educativas, aunque actualmente falta inicia-
tiva en esta drea.

En el proceso educativo de la escuela primaria,
la interaccidn, la retroalimentacién y la ensefianza
basada en el nivel de desarrollo son esenciales para
fomentar un aprendizaje significativo (Putri et al.
2021). Ademds, la comprensién de la conservacién
y su aplicacién en matemdticas son aspectos funda-
mentales de este proceso educativo, ya que ayudan
a los estudiantes a adquirir una comprensién més
profunda de los conceptos matemdticos y la resolu-
cién de problemas (Nisa et al., 2021). La presente
revisién sistemdtica adquiere una importancia signi-
ficativa en este contexto educativo en constante evo-
lucién. Al analizar en detalle los estudios y enfoques
actuales, se puede comprender mejor cémo estas he-
rramientas tecnoldgicas impactan en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, lo que a su vez contribuye a
una ensefianza mis efectiva y al desarrollo de habili-
dades digitales en los estudiantes. Por tanto, el foco
central del estudio es explorar cémo los aplicativos
tecnolégicos estdn transformando la educacién pri-
maria. Para esto, se examind cémo estas tecnologfas
estdn siendo implementadas en el aula, su impacto
en el aprendizaje de los estudiantes y cémo afectan
la dindmica entre docentes y alumnos. Bajo esta pre-
misa, se brindard una visién comprehensiva de este
fenémeno emergente y se contribuird al entendi-
miento de cémo la tecnologia puede enriquecer la
educacién primaria en la era digital.

Metodo

La presente revision se realizé bajo los estindares
de las revisiones PRISMA, de modo que la infor-
macién recolectada pueda tener una secuencia
ordenada en cuanto a planificacién, busqueda y

andlisis de los resultados. La revisidn de literatura
comprendié los afos entre 2018 y 2023, se esta-
blecié este rango por varias razones. Por un lado,
la rdpida evolucién de las tecnologfas educativas
hace esencial considerar investigaciones recientes
que reflejen las aplicaciones tecnolégicas mds ac-
tuales y relevantes. Ademds, los hallazgos de es-
tudios recientes son mds aplicables a las pricticas
educativas actuales, permitiendo una implemen-
tacién inmediata de las recomendaciones basadas
en estas investigaciones.

Criterios de inclusién y exclusién

En la Tabla 1 se muestran los criterios de inclusién
y exclusién tomados en cuenta para la bisqueda
inicial:

Tabla 1.

Criterios de inclusién y exclusién de los estudios

Criterios de inclusién

Criterios de exclusién

Estudios realizados en el
contexto de educacién
primaria

Estudios realizados en
niveles diferentes a la
educacién primaria

Articulos de revistas
cientificas

Revisiones sistemdticas,
tesis, libros y otros tipos de

publicaciones que no sean
articulos de investigacion

Estudios publicados en

Estudios Cf)ublicados en
espafiol o inglés i

idiomas diferentes al espaiol
o inglés

Estudios de acceso abierto Estudios a los que no se

pueda acceder

Etrategia de busqueda

Las fuentes fueron recuperadas de las ba-
ses de datos Web of Science (WoS), Scopus
y ERIC. En estas plataformas se realizé la
btsqueda combinando términos clave en
inglés, con operadores booleanos de la si-
guiente manera:

* Scopus: (TTTLE-ABS-KEY (applications)
AND TITLE-ABS-KEY (learning) AND
TITLE-ABS-KEY (“primary school”)).
* WoS: Applications (Topic) AND learning
(Topic) and “primary school” (Topic).
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* ERIC: Applications AND learning AND
“primary school” ( Peer reviewed only ; Full
text available on ERIC).

Proceso de seleccidon de estudios

En una fase inicial, se identificaron 1.669 estudios
en las bases de datos Web of Science, Scopus y
Eric. Se eliminaron duplicados e inelegibles, sien-
do inelegibles los documentos que no se podian
abrir o estaban incompletos. Luego, se aplicé un
proceso de cribado de articulos para determinar
su elegibilidad a texto completo. Se utilizaron cri-
terios como el intervalo de tiempo (2018 - 2023),
palabras clave, acceso abierto, relevancia temdtica
y otros filtros. Se leyeron titulos y resimenes para
descartar estudios con muestras diferentes a estu-
diantes de primaria o que no abordaban las varia-
bles temdticas. Luego, se excluyeron estudios que,
tras una lectura completa, no se relacionaban con
el tema de estudio. Finalmente se incluyeron 24
estudios que cumplian con los criterios de inclu-
sién y exclusion establecidos (Ver Figura 1).

Figura 1
Flujo de seleccion
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Extraccién de datos

Se realizé un andlisis para identificar y codificar
temas recurrentes, tales como mejoras en el rendi-
miento académico, aumento en la motivacién, par-
ticipacién activa y desarrollo de habilidades criticas
y divergentes. Esta técnica permitié analizar de ma-
nera detallada el impacto de las tecnologfas educati-
vas en el aprendizaje, destacando patrones recurren-
tes relacionados principalmente con el rendimiento
académico y la motivacién. Ademds, ayudé a iden-
tificar cémo se implementan estas tecnologfas en la
educacién primaria, resaltando pricticas comunes y
resultados observados.

Resultados

En la Tabla 2 se detallan los 24 estudios incluidos
en la revisidn. Dentro de la seleccidn final, se halla-
ron articulos en todos los afios dentro del interva-
lo de tiempo entre 2018 y 2023. Asimismo, se fil-
traron 118 palabras clave, de las cuales las que mds
coincidieron fueron “Augmented reality”; “Mobile
learning”; “Mobile applications”, “Primary school”,
“Educational technology”, “education” y “virtual

reality”.

T T T
]

Registros totales de
estudios cribados
n=1,428)

!

Registros incluidos para la
elegibilidad a texto
completo (n=89)

|

Registrototal de excluidos a texto completo y

razones de exclusion
n=1,339)

Exclusidn por intervalo de tiempo (n=355)
Exclusion por palabras clave (n=710)

Exclusion por filtros (n=164)

Exclusion por acceso abierto (n=94

Exclusidn por disciplinas (n=75)
Exclusion por poblacion (n= 30

Registros incluidos en los
resultados
(n=24)

h 4

Registros eliminados por otros motivos al leer el
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Tabla 2.
Resultados de estudios incluidos
ftem | Autor(es) Titulo Palabras clave
1 Saénz-Lépezet | Augmented Reality Elementary education,
al. (2018) in Primary Education: Augmented reality,
understanding of artistic | Educational
elements and didactic innovation,
application in social Educational technology
sciences Mt Concepcidn
Dominguez Garrido
2 Vukojevié Opinions of future Competences, Drama

(2018) primary education in Education, Students
teachers on the in primary education
application of drama in program of study
education (Die)

3 Pitchford etal. | Interactive apps prevent | Education,

(2019) gender discrepancies in Genderinequity,
early-grade mathematics | Mathematics, Reading,
in alow-income country | Tablet technology
in sub-Sahara Africa

4 Faria et al. The Portuguese maritime | Digital educational

(2019) voyages of discovery: The | resources, Mobile
e)éploration of the history | applications, Mobile
of a city with an App as learning, Primary
an educational resource education
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5 Aierbe et al. View of Video games, Video Games,
(2019) parental mediation and Parental Mediation,
gender socialization Parental Beliefs, Early 18 Tavares et al. Mobile app for science BSCS SE, Educational
Adolescence, Gender (2021) education: Designing the | Data Mining,Inquiry-
learning approach Based Science
6 Cascales- WhatsApp como Social networks, Education, Learning
Martinez et al. herramienta educativa WhatsApp, teachers, approach, Mobile
(2019) en Educacién Primaria: primary education, application, Science
alumnado, docentes y family-school Education, Scientific
familias relationship / competences, Universal
communication Design for Learning
7 Sdez-Lépez et Application of the Basic education, 19 Kai & Hua Enhancing enﬁlish English education,
al. (2019) ubiquitous game with Classroom, Education, (2021) language vocabulary Google translate,
augmented reality in Educational technology, learning among Indigenous learner,
primary education Educational trends, indigenous learners Primary school, Rural,
Learning processes, through google translate | Vocabulary
Mobile learning, Search
strategies 20 Wen (2021) Augmented reality Augmented reality,
enhanced cognitive Chinese character
8 Winarni & The Effectiveness of Augmented reality, engagement: designing learning, Cognitive
Purwandari Turtle Mobile Learning | Elementary school, classroom-based engagement,
(2019) Application for Scientific | Learning media, Mobile collaborative learning Collaborative learning,
Literacy in learning, Research and activities for young Learner-generated
development, Scientific language learners contexts
literacy, Sumatran
turtle 21 Tang et al. Colour Spot, a novel Color vision deficiency,
(2022) amified tablet-based test | Gamification, Mobile
9 Klimova & Students’ perceptions Attitudes, EFL, %’or accurate diz;:lgnosis of | health applications,
Polakova (2020) | of an EFL vocabulary Mobile applications, color vision deficiency in | Pediatric, Visual
learning mobile Smartphones, young children development
application University students
22 Holguin- Mixed gamification Gamification in Class,
10 Kucirkova & The future-gazing Digital personalization, Alvarez et al. with Vi.deo ?ames and Gamified Teayhing, Use
Flewitt (2020) potential of digital Attitudes, E-reading, (2022) educationa platforrps: a OfTeChUOIOgIeS» Use of
personalization in young | Educational StUd){ on mathematical Videogames
children’s reading: technology, Teachers- cognitive demand
views from education industry gap ] ] ;
professionals and app 23 Sotos-Martinez | Boosting Student’s SDG 4, Elementary
designers etal. (2023) Motivation through education, Gamified
Gamification in Physical | learning, Methodology
11 Tavares et al. A participatory Educational design Education innoyatipn,
(2020) framework proposal research, Educational Motlva_tlonal _
for guiding researchers software development, reEulatlon, P;lmary
through an educational Mixed-methods, school, Quality
mobile app development | Mobile application, education
Participatory - ;
design, Participatory 24 Wang & Tan The Conceptualisation Augmented reality,
framework, User- (2023) of User-App Interactivity | Multimodal,
centred design in Augmented Reality- Scaffolding, User roles,
Mediated Learning: User-app interactivity
12 Pefia-Acufiaet | Apps flexibility of Augmented reality, Implications for Literacy
al. (2020) augmented reality tales Creativity, Didactic Education
methods, Educational
technology, Flexibility
13 Chen et al. A Preliminary Study of Augmented reality, En la Tabla 3 se .detall‘an lf)S articulos H_lCluldOS
(2020) the Influence of Game [ Based learning, Digital pertenecientes a revistas cientificas de alto impacto
Types on the Learning learning, Game, .
Interests of Primary Learning, Self indexadas en bases de datos como Scopus, Web of
%Cl};’t‘ﬁ SGt:ifs“s " Science o ERIC. Mayoritariamente, las revistas en
14 Beyoglu et al. Use of mixed reality Augmented reality, dOH?I/C s¢ encor‘ltraron IIOS estudios d1vulgan infor
(2020) applications in teaching | Primary education, macién educativa y estan catalogadas dentro de la
of science Virtual reality .. 1. . , . . .
disciplina de psicologfa o de las ciencias sociales en
15 Arvanitaki & The use of ICT in Augmented realit . 7
Zaranis (2020) | teaching geometry in (AR), Geomerry, ICT, general. Fueron 17 las revistas donde se encontrd la
primary school Math, Primary school, informacién para poder extraer los estudios, de las
van Hiele model . ., o o
cuales la Revista de Educacién Digital o Digital Edu-
16 Alalwan etal. Challenges and Prospects | Augmented . . . , 0 ,
(2020) of Virtual Realityand | reality, Education, cation Review, contribuyd con el 16.7% de articulos
Augmented Realit Hypermedia in, . . . .
Utilization among. Techer development, seleccionados, seguida por las revistas Education
Primary Sc.hool Teachers: Tgchnology. utilization, Science y Educaton and Information TCChl’lOlOgy,
A Developing Country Virtual reality . ., .
Perspective cada una con 12.5% de contribucién de estudios.
17 Demitriadou et | Comparative evaluation | Augmented reality,

al. (2020)

of virtual and augmented
reality for teaching
mathematics in primary
education

Geometric solids,
Mathematics, Virtual
reality

Tabla 3.

Estadisticos descriptivos de las revistas
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Revista F % %A
Digital Education Review 4 16,7% | 16,7 %
Croatian Journal of Education 1 4,2% 20,8 %
Developmental Science 1 42 % 25%
Pixel Bit Revista de Medios y Educacién 1 42% [292%
Comunicar 1 4.2 % 33,3%
Asian Online Journal Publishing Group 1 4.2 % 37,5%
Journal of Education and e-Learning Research
Education Sciences 3 12,5% | 50 %
Early Child Development and Care 1 4,2 % 54,2 %
Research in Learning Technology 1 4,2 % 58,3 %
Utopia y Praxis Latinoamericana 1 4,2% 62,5 %
Education and Information Technologies 3 125% | 75%
Studies in Educational Evaluation 1 42% |1792%
Journal of Education and e-Learning Research | 1 4,2 % 83,3%
Educational Technology Research and 1 4,2% 87,5%
Development
Behavior Research Methods 1 4,2 % 91,7 %
Behavioral Sciences 1 4,2 % 96,8 %
Sustainability (Switzerland) 1 42% | 100%

Nota: F= frecuencia; %= porcentaje total; %Ac.
=Porcentaje acumulado.

Se encontré que Scopus fue la base de datos
con mis articulos referentes a los aplicativos tec-
noldgicos y el aprendizaje en la educacién prima-
ria configurando asf el 58.3% del total de articu-
los analizados. Eric y Web of Science, tuvieron el
41.7%, tal como se indica en la Tabla 4.

Tabla 4.
Frecuencia de las bases de datos
BBDD F % %Ac.
Scopus 14 58,3 % 58,3%
WoS 3 125% | 70,8%
ERIC 7 292% | 100%

Nota: BBDD= Base de datos; F= frecuencia; %=
porcentaje total; %Ac. =Porcentaje acumulado;
WoS= Web of Science.

El anilisis de las publicaciones de articulos por
afo, tal como se observa en la Figura 2, muestra
una variacién significativa en la produccién acadé-
mica entre el periodo de 2018 2 2023. Se encontra-
ron mis articulos en el afio 2020 con un total de

nueve publicaciones. Por su parte, en el afio 2018,
2022 y 2023, fueron los anos donde se encontrd
menos produccidn cientifica sobre el tema.

Figura 2.
Frecuencia de articulos elegidos entre el 2018 vy
2023
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Aplicativos tecnoldgicos y aprendizaje

En algunos estudios se evalud la efectividad de la
realidad aumentada y virtual en el rendimiento en
diferentes dreas. En una investigacién encontraron
mejoras significativas en rendimiento, busqueda
y andlisis de informacién en el drea de educacién
artistica al trabajar con juegos y realidad aumen-
tada (Sdez-Lopez, 2019). En otra investigacidn,
se trabajé con un grupo de realidad aumentada,
un grupo de realidad virtual y un grupo control.
Se encontré una mejora significativa en el cono-
cimiento de los estudiantes sobre sélidos geomé-
tricos en ambos grupos de tecnologia, lo que
concluye que ambas son efectivas para mejorar el
aprendizaje (Demitriadou et al., 2020). Adicional-
mente, se observaron mejoras en el rendimiento y
pensamiento geométrico en estudiantes de prima-
ria al combinar las TIC con realidad aumentada
(Arvanitaki & Zaranis, 2020).

El impacto de las aplicaciones méviles en el
aprendizaje también fue estudiado. Estas aplica-
ciones demostraron ser efectivas para mejorar el
aprendizaje en lectura y matemdticas, reduciendo
las diferencias de género en nifios de Malawi (Pit-
chford et al., 2019). La utilizacién de una aplica-
cién movil promovié el aprendizaje de conceptos
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cientificos y desarrollé habilidades como observa-
cién, interaccidn, trabajo cooperativo y lectura de
textos e imdgenes en nifios de primaria (Faria et
al., 2019). Una aplicacién, junto con la realidad
aumentada fue altamente eficaz para mejorar la
alfabetizacién cientifica de los estudiantes permi-
tiéndoles el desarrollo de nuevos conceptos (Wi-
narni & Purwandari, 2019). Google Translate se
utilizé para mejorar el aprendizaje de vocabulario
en inglés en nifios de 4° grado, incrementando sus
puntuaciones (Kai & Hua, 2021).

La gamificacién también ha sido efectiva en la
mejora en el aprendizaje. Un estudio implementé
una gamificacién mixta, combinando plataformas
de aprendizaje y videojuegos para ensefar mate-
miticas, reportando mejoras en la resolucién de
problemas, adicién mental y creatividad (Hol-
guin-Alvarez et al.,, 2022). Otro estudio evalué
cémo la dificultad de los juegos afecta el apren-
dizaje, encontrando que los juegos con instruc-
ciones claras y preguntas sencillas fueron los mds
efectivos (Chen et al., 2020).

Aplicativos tecnolégicos y motivacién

Varios estudios que trabajaron con realidad au-
mentada encontraron mejoras significativas en la
motivacién (Saéz-Lépez et al., 2018; Sdez-Lépez,
et al., 2019). Ademis, los estudiantes mostraron
participacién activa, interés, entusiasmo, estimu-
lo y diversién en el proceso de aprendizaje (Saéz-
Lépez et al., 2018). Wen (2021) también reportd
que los estudiantes estuvieron mds involucrados y
mentalmente activos durante las actividades edu-
cativas que utilizan realidad aumentada. En una
investigacién donde se estudio el efecto de la reali-
dad aumentada en diferentes tipos de motivacion
para el aprendizaje de la ciencia, solo se encontré
una relacién significativa entre la utilizacién de la
realidad aumentada y la motivacién para el trabajo
colaborativo. No se observaron relaciones signifi-
cativas en otros tipos de motivacién como la mo-
tivacion de investigacién, de ejecucion, de comu-
nicacién y de participacién (Beyoglu et al., 2020).

En cuanto a las aplicaciones méviles, algunos
estudios indicaron que estas tecnologfas facilitan
la motivacién de los estudiantes para seguir inves-
tigando (Winarni & Purwandari, 2019). Otro es-
tudio destacé que las aplicaciones son altamente
motivantes, y promueven la autonomia, el trabajo

al propio ritmo y la colaboracién entre los nifios
(Pitchford et al., 2019).

La gamificacién también ha demostrado ser
efectiva para aumentar la motivacién de los nifios.
En un estudio con estudiantes de educacidn fisica,
las sesiones de gamificacién aumentaron todas las
variables de motivacién: la motivacién intrinseca,
la motivacién valorizada, la motivacién impulsada
por la autoestima y la motivacién extrinseca. Sin
embargo, esta herramienta no tuvo impacto en la
desmotivacion de los estudiantes (Sotos-Martinez
etal., 2023).

Ventajas y desventajas de los aplicati-
vos tecnolégicos

Ademds de las mejoras en el rendimiento y la moti-
vacidn, las investigaciones reportaron una serie de
beneficios en cuanto a la utilizacién de aplicativos
tecnoldgicos en la educacion primaria. En primer
lugar, muchos de los aplicativos son gratuitos o de
bajo costo, estin disponibles en plataformas como
Google Play y los nifios pueden aprender a utili-
zarlos ficilmente (Winarni & Purwandari, 2019;
Wen, 2021). Ademis, los estudiantes pueden tra-
bajar a su propio ritmo y de manera independien-
te (Pitchford et al., 2019) y pueden utilizarlos en
cualquier momento y lugar (Winarni & Purwan-
dari, 2019). Otro aspecto positivo de los aplicati-
vos es que son personalizados. Esto significa que
el contenido de una historia o juego se adapta a
las necesidades y preferencias individuales de cada
nifno, lo que puede ser configurado por un adul-
to o calculado mediante un algoritmo de software
(Kucirkova & Flewitt, 2020)

Por otro lado, en los estudios se presentaron
algunas objeciones al uso de los aplicativos tecno-
légicos. Algunos estudios sugieren que la motiva-
cién de los estudiantes pudo haberse incrementa-
do por la novedad del uso de teléfonos méviles o
de un nuevo método de enseflanza y no necesaria-
mente a la efectividad del dispositivo en si mismo
(Farfa et al., 2019; Sotos-Martinez et al., 2023). La
efectividad de la gamificacién y el uso de recursos
tecnoldgicos puede verse afectada de manera ne-
gativa debido a las condiciones socioeconémicas
de los estudiantes (Holguin-Alvarez et al., 2022).
Algunos profesores mostraron preocupacién en
torno a las implicaciones socioemocionales, la se-
guridad de los datos personales y las implicaciones
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éticas del uso de aplicativos digitales personali-
zados (Kucirkova & Flewitt, 2020). Wang y Tan
(2023) enfatizan la importancia de considerar la
experiencia previa de los usuarios con herramien-
tas de realidad aumentada, este principio puede
extenderse a la experiencia digital en general para
un disefio pedagégico mds inclusivo y efectivo.

Discusion

La presente revisién sistemdtica abordé varios es-
tudios sobre la integracién de la tecnologia en la
educacién primaria, incluyendo aplicaciones mé-
viles, realidad aumentada, y gamificacién. Estos
estudios resaltaron la diversidad y beneficios de
las aplicaciones tecnolégicas, como la mejora en el
rendimiento y en la motivacién, asf como algunas
ventajas y desventajas de su uso.

El andlisis de los resultados obtenidos en esta
revisién se enmarca en las teorfas de Piaget y Sha-
nnon, que ofrecen perspectivas complementarias
sobre el uso de aplicativos tecnoldgicos en la edu-
cacién primaria. Desde la teorfa de Piaget (1973),
los aplicativos tecnoldgicos facilitan el aprendizaje
activo y manipulativo, mientras que, desde la teo-
ria de Shannon (1948), optimizan la comunica-
cién educativa al garantizar la claridad y eficacia
en la transmisién de informacién. Estas perspecti-
vas combinadas permiten interpretar los hallazgos
y comprender mejor el impacto de las tecnologias
en el proceso de aprendizaje.

Ademis, se puede observar una relacién inte-
resante entre ambas teorfas. Mientras que la teorfa
de la informacién de Shannon (1948) enfatiza la
importancia de la entropia para captar la atencion
y transmitir informacién de manera efectiva, la
teorfa de Piaget (1968) sugiere que esta incerti-
dumbre generada por la entropia puede provocar
un proceso de acomodacién en los nifios. Es de-
cir, al enfrentarse a informacién que desafia sus
esquemas mentales previos, los nifios deben rees-
tructurarlos, lo cual es clave para su aprendizaje y
desarrollo cognitivo. Los aplicativos tecnoldgicos,
al integrar elementos que generan un nivel ade-
cuado de incertidumbre o novedad, pueden maxi-
mizar su impacto educativo al estimular tanto el
interés como el aprendizaje activo.

Aplicativos tecnolégicos y la teoria de
Piaget

Segtn Piaget (1973), los nifios entre los 7 y 11
anos se encuentran en el estadio de las operacio-
nes concretas. Durante esta etapa, su pensamiento
se vuelve mds organizado y ldgico, pero sigue de-
pendiendo de experiencias tangibles para asimilar
conceptos. Este principio se reﬂeja directamente
en los resultados de esta revisidn sistemdtica, don-
de las herramientas tecnolégicas han demostrado
ser medios efectivos para proporcionar experien-
cias manipulativas que facilitan el aprendizaje.
Por ejemplo, el estudio de Sdez-Lépez et al. (2018)
exploré cédmo la realidad aumentada permite a
los estudiantes analizar contenidos histéricos y
artisticos. A través de estas herramientas, los es-
tudiantes mejoraron su capacidad de andlisis, la
comprensién de expresiones artisticas y cultura-
les, y la adquisicién de conocimientos histdricos,
alinedndose con los principios de Piaget sobre la
importancia de experiencias concretas.

De manera similar, el trabajo de Faria et al.
(2019) demuestra como el uso de aplicaciones tec-
noldgicas promueve habilidades précticas y socia-
les en los estudiantes. Los profesores observaron
un fortalecimiento en la capacidad de observacién,
interaccién con el entorno, trabajo colaborativo y
autonomia, aspectos que reflejan el aprendizaje ac-
tivo planteado por Piaget (1973). Ademds, los es-
tudiantes desarrollaron competencias en la lectura
e interpretacién de textos e imdgenes, vinculando
estas actividades con procesos cognitivos esencia-
les descritos por el marco teérico. Otros estudios
también respaldan estas conclusiones, destacando
una amplia gama de habilidades desarrolladas a
través del uso de dispositivos electrénicos, como
la discriminacién visual, la busqueda de informa-
cién, la formacién de conceptos y el pensamiento
convergente y divergente (Winarni & Purwandari,
2019; Siez-Lépez et al., 2019; Pena-Acufa et al.,
2020; Wen, 2021).

Los aplicativos tecnolégicos han mostrado ser
particularmente relevantes para la ensefianza de
conceptos abstractos, como en el caso del apren-
dizaje matemdtico y geométrico. Demitriadou et
al. (2020) investigaron el uso de tecnologias de
realidad virtual y aumentada en la ensefianza de
sélidos geométricos a nifios de primaria, destacan-
do cémo estas herramientas transformaron ideas
abstractas en experiencias concretas y manipula—
tivas. Los estudiantes que utilizaron estas tecno-
logfas mostraron mayor interés y comprension de
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conceptos tridimensionales en comparacién con
quienes trabajaron con métodos tradicionales,
lo que valida atin mds los principios piagetianos.
Otros estudios incluidos en esta revisién, como
los de Pitchford et al. (2019), Arvanitaki y Zaranis
(2020) y Holguin-Alvarez et al. (2022) refuerzan
estos hallazgos al evidenciar el potencial de las tec-
nologfas para facilitar experiencias manipulativas
y visuales que les permitan explorar y comprender
conceptos abstractos.

Piaget (1973) también destacé el papel del jue-
go como una herramienta clave para el aprendiza-
je. Este principio se refleja en el estudio de Chen
etal. (2020), donde una aplicaciéon de realidad au-
mentada combiné elementos educativos y de en-
tretenimiento para fomentar la motivacién intrin-
seca y el aprendizaje significativo. Los estudiantes
no solo disfrutaron del proceso, sino que también
lograron una mejor asimilacién de los contenidos,
demostrando cémo las tecnologias basadas en el
juego pueden facilitar la construccién activa del
conocimiento. Otros estudios, como los de Hol-
guin-Alvarez et al. (2022) y Sotos-Martinez et al.
(2023), destacan beneficios similares en términos
de rendimiento, motivacién y resolucién de pro-
blemas.

Por dltimo, Piaget (1973) subrayé la impor-
tancia del aprendizaje por descubrimiento, donde
los nifos construyen su conocimiento explorando
su entorno. El estudio de Winarni y Purwandari
(2019) ilustra este principio al utilizar una aplica-
cion de realidad aumentada sobre la conservacion
de las tortugas, lo que permitié a los estudiantes
interactuar con el contenido y desarrollar curio-
sidad por explorar nuevas ideas. Este enfoque no
solo fomenta el comportamiento exploratorio,
sino que también estimula la autonomia y el in-
terés, en linea con las propuestas de Piaget (1968)
sobre la asimilacién y acomodacién de nueva in-
formacidén. Otros estudios de la revisidn también
refieren que los aplicativos tecnoldgicos fomentan
el comportamiento exploratorio y generan mayor
interés y autonomia (Alalwan et al., 2020; Arvani-
taki & Zaranis, 2020).

En conclusién, los hallazgos de esta revisién
sistemdtica demuestran que las TIC, cuando se
implementan adecuadamente, no solo reflejan los
postulados de Piaget sobre el aprendizaje activo y
auténomo, sino que también amplifican su efec-
tividad al permitir personalizar y enriquecer la

experiencia educativa. En este contexto, la teorfa
de Piaget sigue siendo un pilar clave para disefiar
metodologfas de ensefanza innovadoras que res-
pondan a las necesidades del siglo XXI.

Aplicativos tecnolégicos y la teoria de
Shannon

La teoria de la informacién de Claude Shannon
(1948) explica el concepto de informacién desde
una perspectiva matemadtica, abordando cémo me-
dirla, codificarla y transmitirla de manera eficiente
y con el menor margen de error. Esta teorfa descri-
be el proceso en el que la informacién es generada
por una fuente, codificada para su envio por un
canal y finalmente decodificada por un receptor.
En el 4mbito educativo, este marco tedrico resulta
fundamental para comprender cémo los aplicati-
vos tecnolégicos pueden mejorar la transmision y
recepcion de informacién en el aprendizaje

En el contexto de los aplicativos tecnoldgicos,
la fuente de informacién puede ser el contenido
educativo que los aplicativos proporcionan, como
textos, imdgenes, videos y actividades interactivas.
Ademis, los aplicativos codifican la informacién
en un formato accesible y comprensible para los
usuarios. Por tltimo, también actdan como cana-
les de comunicacién, transmitiendo la informa-
cién codificada desde la fuente hasta el usuario.
Los receptores serfan los estudiantes y profesores
que reciben la informacién y la utilizan para mejo-
rar su comprension y habilidades.

En el presente estudio, la teorfa de Shannon
(1948) permite analizar cémo las tecnologfas de
realidad aumentada y virtual optimizan el canal
educativo y manejan el ruido para transmitir infor-
macién de manera mis eficiente. Por ejemplo, el
trabajo de Arvanitaki y Zaranis (2020) demuestra
que la realidad aumentada (RA) funciona como
un canal més eficiente que los métodos tradiciona-
les al transformar conceptos geométricos abstrac-
tos en visualizaciones interactivas, ampliando la
capacidad del canal y reduciendo el ruido asociado
con la abstraccién dificil de procesar. De manera
similar, Pitchford et al. (2019) muestran cémo las
aplicaciones digitales inclusivas optimizan el canal
educativo al eliminar el ruido sociocultural, como
las disparidades de género, para garantizar una
transmisién equitativa y accesible de la informa-
cién.
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Ademis, estudios como los de Chen et al.
(2020) y Winarni y Purwandari (2019) resaltan el
rol de la retroalimentacién inmediata para mane-
jar el ruido en el aprendizaje. Chen et al. destacan
cémo los juegos educativos minimizan interferen-
cias derivadas de la complejidad excesiva y asegu-
ran que los estudiantes corrijan errores en tiempo
real, mientras que Winarni y Purwandari simplifi-
can conceptos cientificos complejos mediante vi-
sualizaciones claras, facilitando la construccién de
conocimiento al reducir el ruido cognitivo.

Estudios adicionales, como los de Pefia-Acufia
et al. (2020) y Holguin-Alvarez et al. (2022), am-
plian la discusién al abordar cémo la flexibilidad
y la demanda cognitiva afectan la transmisién de
informacién. Pefia-Acufia et al. destacan el uso de
aplicaciones que permiten adaptar y personalizar
los mensajes educativos para diferentes niveles y
estilos de aprendizaje, ampliando la capacidad del
canal y fomentando la creatividad. Por su parte,
Holguin-Alvarez et al. (2022) exploran el uso de
gamiﬁcacién mixta para ajustar la carga cognitiva
asociada a las matemdticas complejas, logrando
mejorar la motivacién y el rendimiento de los es-
tudiantes al transmitir la informacién de forma
mis eficaz.

Finalmente, Wen (2021) y Sdez-Lépez et al.
(2019) destacan cémo las tecnologfas inmersivas,
como la RA, fomentan la colaboracién y la par-
ticipacidn activa. Wen analiza cémo la RA en el
aprendizaje de idiomas optimiza el canal educati-
vo al captar la atencidén y minimizar distracciones,
mientras que Sdez-Ldépez et al. subrayan cémo
estas tecnologfas conectan entornos virtuales y
reales, mejorando la motivacién y las habilidades
colaborativas de los estudiantes.

En conjunto, los hallazgos de esta revisién de-
muestran cémo la teoria de Shannon (1948) pro-
porciona un marco esencial para analizar el impac-
to de los aplicativos tecnoldgicos en la educacién
primaria. Al transformar el canal educativo, mane-
jar eficientemente el ruido y adaptarse a las necesi-
dades de los estudiantes, estas tecnologfas no solo
mejoran la transmisién de informacion, sino que
también promueven un aprendizaje més accesible,
equitativo y efectivo. Esto resalta el potencial de
la teoria de la informacién como una herramienta
clave para disefiar y evaluar metodologias educati-
vas innovadoras en un mundo digital

Este estudio tiene varias limitaciones que de-
ben ser consideradas al interpretar los resultados.
Primero, la revision se basé en estudios publicados
entre 2018 y 2023, lo que puede haber excluido in-
vestigaciones relevantes fuera de este intervalo de
tiempo. Ademds, la busqueda se limité a bases de
datos especificas como PubMed, Scopus y ERIC,
lo que puede haber dejado fuera estudios publica-
dos en otras fuentes. Otro aspecto para conside-
rar es la heterogeneidad de los estudios revisados,
que incluyeron diversas metodologfas, muestras y
contextos educativos. Esta diversidad puede ha-
ber influido en la consistencia de los resultados y
la comparabilidad entre estudios. Finalmente, se
recomienda la realizacién de investigaciones adi-
cionales para evaluar el impacto a largo plazo de la
tecnologfa en la educacién primaria y su relacion
con el desarrollo cognitivo de los nifios.

Conclusiones

La presente revisién sistemdtica abordé varios es-
tudios sobre la integracién de tecnologia en la edu-
cacién primaria, incluyendo aplicaciones méviles,
realidad aumentada, y gamificacién. Estos estu-
dios resaltaron los beneficios de las aplicaciones
tecnoldgicas en cuanto a la mejora del aprendizaje
y el desarrollo de habilidades como observacién,
formacién de conceptos, andlisis de informacién,
pensamiento geométrico, lectura y matemdticas.
Ademis, se observé un incremento en la motiva-
cién de los estudiantes, ya que las tareas se volvie-
ron mis entretenidas e interesantes, fomentando
un mayor compromiso.

La eleccién de las teorfas de Piaget (1968;
1973) y Shannon (1948) se basa en su relevancia
directa y su capacidad para explicar de manera
comprehensiva los hallazgos observados en esta re-
visién. La teorfa de Piaget destaca la importancia
del aprendizaje activo y constructivo, que se alinea
con los efectos positivos observados en la utiliza-
cién de tecnologias como la realidad aumentada,
las aplicaciones méviles y la gamificacién. Por otro
lado, la teorfa de Shannon ofrece una perspectiva
sobre cémo la informacién puede ser codificada y
transmitida eficientemente a través de estas tecno-
logfas, mejorando la comprensién y el rendimien-
to académico.
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Si bien existen desaffos y limitaciones en la im-
plementacién de tecnologia en la educacién prima-
ria, las recomendaciones apuntan hacia un camino
de mayor equidad y eficacia en el uso de la tecno-
logfa en el proceso de ensefianza y aprendizaje en
esta etapa crucial del desarrollo de los estudiantes.
Los hallazgos de la revisién subrayan la efectividad
de los aplicativos tecnoldgicos para transformar la
educacién primaria, apoyando el desarrollo cogni-
tivo y la motivacién de los estudiantes, y resaltan
la importancia de integrar tecnologfas educativas
de manera estratégica en el curriculo escolar.
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