¢-ISSN: 20558220 .
REVISTA EDUTICINNOVA, Vol.13, No.1, pp.1 - 10, 2025 EduTicinnova

REVISTA DE EDUCACION VIRTUAL - USMP VIRTUAL

Revision sistemdtica de herramientas digitales para la educacion superior:
potenciando la ensefianza y el aprendizaje en linea

Systematic review of digital tools for higher education: promoting online teaching and
learning

Moises Gonzalo Choque Castafieda L* Martin Alberto Paz Lama! , Damariz Danniela Condori
Navarrete ®!

U Universidad de San Martin de Porres, Unidad de Virtualizacion Académica, Perii

* .
Autor para correspondencia: mchoquec@usmp.pe

Articulo de revision, Recibido: 02/10/2025, Evaluado: 16/10/2025, Aceptado: 07/11/2025, Publicado: 19/12/2025
Editores: Dr. Oscar J. Jimenez-Flores
Referencia: Choque Castaieda, M. G., Paz Lama, M. A., & Condori Navarrete, D. D. (2025). Revision sistemética de herramientas digitales para la

educacion superior: potenciando la ensefianza y el aprendizaje en linea. Revista EduTicInnova, 13(1), 1-8.

Resumen: En los dltimos afios la transformacién digital en la educacién superior ha cobrado mayor notoriedad y, en tanto a ella,
la integracién de herramientas digitales se ha convertido en un tema central para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en linea. En
ese sentido, este estudio tiene como propdsito analizar el uso de seis herramientas digitales —Genially, Edpuzzle, Canva, Quizizz,
Wakelet y Padlet— en la educacidn superior, a través de una revision sistemdtica. Para ello se siguen aspectos de la metodologia
PRISMA para seleccionar estudios relevantes. De esta revision se identificaron 23 articulos que fueron examinados y sintetizados.
Los resultados revelan que las herramientas digitales analizadas tienen un impacto positivo en la motivacion, el compromiso y el
aprendizaje de los estudiantes. Se discuten los vacios en cuanto a su empleo, asi como ideas para su uso efectivo en diferentes
contextos de ensefianza. La revision revelé que las herramientas digitales tienen un gran potencial para la innovacion educativa,
pero su éxito depende de la adecuada seleccidn, disefio e integracion en la practica docente.

Palabras clave: Herramientas digitales, educacién superior, ensefianza en linea, aprendizaje en linea, Genially, Edpuzzle, Canva,
Quizizz, Wakelet, Padlet.

Abstract: In recent years, the digital transformation in higher education has gained greater notoriety and, in turn, the integration
of digital tools has become a central issue to improve online teaching and learning. In this sense, the purpose of this study is
to analyze the use of six digital tools —Genially, Edpuzzle, Canva, Quizizz, Wakelet and Padlet— in higher education, through
a systematic review. To do this, aspects of the PRISMA methodology are followed to select relevant studies. From this review,
23 articles were identified, examined and synthesized. The results reveal that the digital tools analyzed positively impact student
motivation, engagement and learning. The gaps in their use are discussed, as well as ideas for their effective use in different teaching
contexts. The review revealed that digital tools have great potential for educational innovation, but their success depends on adequate
selection, design and integration into teaching practice.

Keywords: Digital tools, higher education, online teaching, online learning, Genially, Edpuzzle, Canva, Quizizz, Wakelet, Padlet.

OOE
@ Este articulo es de acceso abierto distribuido bajo los términos y condiciones de Creative Commons Attribution (CC BY). 1


https://www.usmpvirtual.edu.pe/
https://orcid.org/0000-0003-1635-1860
https://orcid.org/0009-0004-7311-1497
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

CHOQUE CASTANEDA ET AL. (2025)

REVISION SISTEMATICA DE HERRAMIENTAS DIGITALES PARA LA EDUCACION SUPERIOR

1. Introduccion

En la actualidad, la educacién superior se encuentra en
constante cambio, donde la adaptacién y mejora continua
son imperativos para optimizar los procesos de ensefian-
za y aprendizaje. El auge de las tecnologias educativas
ha impulsado la exploracién y adopcién de recursos en
linea para enriquecer el entorno educativo, ya sea en cur-
sos completos, asignaturas especificas o cualquier &mbito
educacional, sirviendo tanto para complementar como pa-
ra sustituir la ensefianza presencial.

La integracién de herramientas interactivas para la en-
seflanza y el aprendizaje en linea, como Genially, Edpuzz-
le, Canva, Quizizz, Wakelet y Padlet, ha demostrado ofre-
cer a los estudiantes experiencias de aprendizaje mds enri-
quecedoras y comprometidas. Como sefialan Alvarez Al-
varez y Pérez Gutiérrez (2022), estas herramientas no solo
facilitan la comprensién del contenido, sino que también
promueven la colaboracién entre estudiantes y docentes,
fomentando asi un ambiente educativo mas dindmico y
participativo.

Tabla 1. Seleccion de herramientas digitales interactivas

Herramienta Descripcion

Genially Segtin Silva (2020), la herramienta Genially sirve para crear contenidos visuales como im4-

https://genial.ly/es/ genes, presentaciones e infografias animadas e interactivas. Las presentaciones muestran
conceptos y contenidos de manera visual a través de imdgenes. Muy titiles como recursos
educativos o apoyo visual en charlas y reuniones.

Edpuzzle Alvarez y Gutiérrez (2022) definen que Edpuzzle es una herramienta en linea y gratuita,

https://edpuzzle.com/

Padlet
https://padlet.com/

Canva
https://www.canva.com/

Quizizz
https://quizizz.com/

Wakelet
https://wakelet.com/

sencilla de emplear, que permite insertar comentarios, notas de voz y preguntas abiertas y
cerradas a videos, tanto disponibles en la red como propios.

Segin Mosquera Gende (2022), es una herramienta con diferentes formatos de muro en el
que los estudiantes pueden subir contenido sin necesidad de registrarse. Incluye la posibi-
lidad de grabar video, audio o pantalla, entre otras.

Canva es una herramienta que permite disefiar diversos contenidos audiovisuales como
presentaciones e infografias de manera creativa, debido a sus diversas opciones y plantillas.
Segtin Ruiz-Loor e Intriago-Romero (2022), la herramienta Canva es muy til en el campo
educativo, ya que facilita a docentes y estudiantes crear sus propios contenidos de una
manera distinta, utilizando la innovacion y la creatividad.

Respecto a Quizizz, Dextre-Vilchez y Vasquez-Mercado (2022) sefialan que es una herra-
mienta de evaluacion en linea que permite a los docentes crear cuestionarios de manera
interactiva y que, ademds, presenta modalidades distintas de juego; por ejemplo, permitir
que los estudiantes respondan los cuestionarios de manera sincrénica con toda el aula o que
lo realicen por su cuenta en cualquier momento.

Mosquera Gende (2022) indica que Wakelet es una herramienta que sirve para curar con-
tenido y compartirlo de forma ptblica u oculta por medio de un enlace. Estas colecciones
publicas u ocultas pueden hacerse colaborativas y emplearse para que los estudiantes, sin
necesidad de registrarse, puedan subir contenido.

Fuente: elaboracion propia.

Sin embargo, simplemente el conocimiento de estas he-
rramientas resulta insuficiente sin considerar que recae en
los educadores su uso responsable, el cual les permite ex-
plorar su potencial y aplicarlas de manera efectiva en sus
practicas pedagoégicas. En consecuencia, se busca que es-
tas herramientas contribuyan tanto a la aprehension de los
aprendizajes como a mejorar las estrategias de ensefian-
za. A esto se agrega lo expuesto por Borthwick (2021),
quien destaca la importancia de priorizar la interaccién y
la comunicacidn en el proceso de ensefianza y aprendiza-
je, enfocdndose en metodologias que fomenten la partici-
pacién activa de los estudiantes y su compromiso con el
contenido.

El impacto de estas herramientas en el aprendizaje es
innegablemente positivo y cada vez mds relevante en el
contexto educativo actual. Por ejemplo, Mehta, Miletich
y Detyna (2021) subrayan el valor de herramientas como
Padlet para facilitar la comprensién del contenido y fo-
mentar la participacién, mientras que Castafieda, Lopez,
Espinel y Vélez (2022) resaltan la accesibilidad y el atrac-
tivo de herramientas como Quizizz para motivar el apren-
dizaje a través de ejercicios con caracteristicas lddicas.

Sobre algunas experiencias en cuanto al empleo de es-
tas herramientas, Silva (2020), en su estudio acerca de las
«Caracteristicas de las herramientas multimedia para el
desarrollo de presentaciones interactivas», comprobd, tras
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la aplicacién de la encuesta a 30 docentes de una unidad
educativa y su andlisis, que Genially resulté ser la herra-
mienta mds versétil e innovadora y que, a partir de sus vir-
tudes, los educadores deberian tomarla en cuenta al mo-
mento de elaborar sus presentaciones de manera dgil para
sus clases y como medio para organizar sus materiales en
formato digital. Ademas, los autores precisan que impul-
sar el empleo de este tipo de herramientas es considera-
ble debido a que se han alcanzado mejoras en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, resultado de observar que los
educandos pueden captar mejor el contenido presentado
de manera multimedia, lo que les permite comprender de
una manera mas lidica e interactiva nuevos conceptos. En
otro estudio, Mosquera Gende (2023) sefiala que, tras la
valoracion de herramientas colaborativas a través de un
cuestionario por parte de 115 estudiantes de educacidn,
la herramienta Wakelet fue la que mas ha motivado a los
futuros educadores, incluso por delante de Google Docs
y Padlet. De esto, el propésito del estudio de las herra-
mientas colaborativas como Wakelet fue impulsar el uso
de estos medios no solo en su formacién profesional, sino
principalmente en los centros educativos en los que traba-
jardn, donde serdn de gran ayuda.

Llegados a este punto, tanto docentes como estudiantes
estan experimentando los beneficios de estas herramien-
tas interactivas, como lo evidencian Alvarez y Gutiérrez
(2022) en su andlisis de estos medios, su alta satisfac-
cién de los usuarios, asi como su recurrente empleo en
el contexto educativo. En consecuencia, la integracion de
herramientas digitales en la educacién superior no solo
enriquece la experiencia de aprendizaje, sino que también
promueve una mayor colaboracién y participacion, for-
mando a los estudiantes para enfrentar los desafios del
siglo XXI con éxito.

Visto lo anterior, en definitiva, este articulo se ha pro-
puesto como objetivo analizar estudios en funcién de bi-
bliografia examinada y ubicada en repositorios y bases de
datos como ProQuest, SciELO, Scopus, Dialnet, Redalyc
y ERIC, con relacién a temas y aportes, primordialmente,
acerca de herramientas digitales para favorecer el aprendi-
zaje y la ensefianza en la educacion superior. Por otra par-
te, del objetivo sefialado se procura responder la siguiente
pregunta: ;por qué se deberia considerar la inclusién de
herramientas digitales interactivas en el aprendizaje y la
enseflanza en la educacién superior en linea? La pregunta
se expone debido a que, luego del andlisis de los resul-
tados, se considera pertinente facilitar una aproximacién
de razones que justifiquen el uso de este tipo de medios y
comprender que su potencial podria favorecer el desem-
pefio de los estudiantes de educacién superior y dotar a
los educadores de herramientas que ayuden a su practica
docente.

2. Método

Para la realizacion de esta revisién sistemadtica de ti-
po descriptivo se siguié el modelo PRISMA, en particular
para la seleccion de estudios relevantes. Como sefiala Pa-
ge etal. (2021), esta metodologia para la revision sistema-
tica permite registrar estudios y justificarlos y, producto
de esto, proporcionar hallazgos fiables a los lectores.

En cuanto a la revision efectuada, la busqueda de inves-
tigaciones se realizé en repositorios y bases de datos co-
mo ProQuest, SciELO, Scopus, Dialnet, Redalyc y ERIC.
Se tomaron en cuenta los siguientes criterios de explora-
cion: 1) que se siguieran los términos de buisqueda («he-
rramientas digitales» OR «tecnologias digitales») AND
(«educacion superior» OR «universidad») AND (Genially
OR Edpuzzle OR Canva OR Quizizz OR Wakelet OR
Padlet), («ensefanza digital» OR «aprendizaje en linea»)
AND (Genially OR Edpuzzle OR Canva OR Quizizz OR
Wakelet OR Padlet), términos que debian estar presentes
en el titulo, el resumen o las palabras clave de los estu-
dios; 2) articulos cuyo objeto de estudio perteneciera a
paises de habla hispana, portuguesa e inglesa del conti-
nente americano y europeo; 3) articulos cuyos contextos
de estudio pertenecieran a paises del continente ameri-
cano y europeo; y 4) articulos cuyos dmbitos de estudio
fueran la educacién superior y que hubieran sido publica-
dos entre el 2020 y el 2024. Si el articulo encontrado no
cumplia con todos los criterios mencionados, era descar-
tado.

De la revisién se obtuvieron 30 estudios, de los cuales
fueron excluidos 7. De estos, 5 no cumplieron con los cri-
terios 2 y 3 por estar fuera del drea geografica solicitada y
del contexto de estudio, a pesar de que sus trabajos abor-
daron el uso de herramientas como Padlet para facilitar la
interaccidn y colaboracidn en el aprendizaje a distancia en
estudiantes de posgrado (Al Momani & Abu Musa, 2022)
e incentivar la participacién de estudiantes universitarios
en linea (Shoecraft, 2023); y, por otro lado, el empleo de
Quizizz en la ensefianza de la escritura académica (Saud,
Aeni & Azizah, 2022). Finalmente, se excluyeron 2 ar-
ticulos por estar fuera del rango de afio de publicacidn,
es decir, un articulo fue publicado en el 2016 y otro en el
2018. Sin embargo, de estos estudios se resalta el empleo
de Quizizz para la creacién de test en el dmbito universi-
tario de una institucion espafiola (Rodriguez et al., 2016)
y la consideracién de Canva como herramienta de dise-
flo grafico para la creacién de contenido educativo en el
contexto de la educaciéon mexicana (Gonzalez, 2018).

De la exclusién indicada quedaron 23 articulos: 9 de
Espaiia, 3 de Colombia, 3 de Ecuador, 2 del Reino Uni-
do, 2 del Perd, 1 de Estados Unidos, 1 de Brasil, 1 de
Venezuela y 1 de Suiza. Estos estudios se clasificaron en
una matriz digital de construccién propia para depurar los
articulos y dejar aquellos que cumplian los criterios ex-
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puestos. De la clasificacién de articulos se consideraron
los siguientes 3 aspectos: a) los autores del articulo, b)
los temas de investigacion y c) los aportes identificados
en los estudios. Seguido de esto, se seleccionaron solo los

dos tltimos aspectos, y su contenido fue clasificado en
categorias y agrupado en una hoja de calculo. Estos resul-
taron en 5 categorias que agruparon un total de 16 temas
de investigacién y 4 categorias que incluyeron 19 aportes.

Figura 1. Diagrama de flujo sobre la biisqueda de estudios con la metodologia PRISMA
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Elaboracion: propia.

Figura 2. Cantidad de articulos por paises
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De ello se detallan en las tablas 2 y 3 los temas y aportes
con sus respectivos autores y categorias.

Los articulos recopilados se examinaron en funcién de
los temas y aportes hallados en la revision bibliografica.
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Tabla 2. Distribucion por categoria, temas y sus respectivos autores de los articulos seleccionados

Categoria

Temas

Autor(es)

Herramientas para presenta-
ciones interactivas

Herramientas para evalua-
cion

Gamificacion en educacién

Colaboracion en linea

Material didéctico digital

Desarrollo de presentaciones interactivas con herramientas
multimedia.

Comparacién de Sway, Genially y Emaze: ventajas y des-
ventajas.

Uso de Edpuzzle en el contexto universitario.

Uso de Edpuzzle para mejorar el desempefio en laboratorios
de bioquimica.

Impacto de herramientas de gamificaciéon como Kahoot y
Quizizz en la retroalimentacion del aprendizaje.

Aplicacién de Quizizz en un curso virtual de microbiologia.

Genially como herramienta de gamificacién en biologia.
Gamificacién del aula con Quizizz en posgrado.

Genially en aprendizaje basado en juegos para la ensefianza
de inglés.

Uso de Padlet para mediacién colaborativa y aprendizaje en
estadistica.

Uso de Google Docs y Wakelet en la formacién docente.
Uso de Padlet para proyectos colaborativos interdisciplina-
res.

Disefio de material didactico digital para matematicas en
economia y empresa.

Reutilizacion de materiales y uso de Genially en asignaturas
matematicas.

La influencia del uso de la herramienta tecnolégica Canva.

Silva (2020)

Gutiérrez & Alvarez (2022)
Shelby & Fralish (2021)
Maraza-Quispe et al. (2024)

Dextre-Vilchez & Viasquez-

Mercado (2022)
Castro-Salinas &  Ochoa-
Encalada (2021)
Magadan-Diaz &  Rivas-
Garcia (2022)

Cabrera-Solano (2022)

Setra (2021)

Mosquera (2022)
Mehta et al. (2021)

Moreno (2021)

Ruiz-Loor &
Romero (2022)

Intriago-

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 3. Distribucion por categoria, aportes y sus respectivos autores de los articulos seleccionados

Categoria

Aportes

Autor(es)

Herramientas  digitales
para la ensefianza

Gamificacién y motiva-
cién

Disefio colaborativo 'y
aprendizaje activo

Uso de tecnologia en edu-
cacion superior

Genially mejora la elaboracién de contenido multimedia inter-
activo, favorece la retencién de informacion y genera buenos re-
sultados en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Edpuzzle es valorado positivamente por los estudiantes y mejora
la flexibilidad de la educacion en linea.

Edpuzzle promueve la participacion de los estudiantes y mejora
la experiencia en el laboratorio de bioquimica.

Genially favorece la comprensién, asimilacién y retencién de co-
nocimientos, incrementando la motivacién y el interés por apren-
der.

Quizizz mejora la motivacion, el compromiso y la dinamizacién
del aula.

Kahoot y Quizizz tienen un impacto positivo en el proceso de
retroalimentacién en el aprendizaje de los estudiantes.

Padlet es fécil de usar y beneficia el aprendizaje colaborativo
entre estudiantes.

Wakelet ha motivado a los futuros docentes mas que otras herra-
mientas, siendo ttil en contextos profesionales.

Quizizz presenta facilidad de uso, mecdnica atractiva y capaci-
dad de incentivar el aprendizaje en matemadticas.

La gamificacién en microbiologia incrementa el interés y la ex-
periencia de juego de los estudiantes, mejorando su rendimiento.

El uso de Canva fomenta el aprendizaje colaborativo, con inter-
dependencia positiva en los proyectos de disefio gréfico.

El uso de Genially en nomenclatura orgdnica mostré que los es-
tudiantes que participaron en actividades interactivas tuvieron
mejores resultados.

Los estudiantes valoran positivamente Edpuzzle, recomendando
su uso para mejorar la experiencia de aprendizaje.

La priorizacién de la pedagogia, el disefio de aprendizaje y la
interaccidn personal en educacidn en linea son claves para el
éxito.

Se recomienda Edpuzzle no solo para evaluacién continua, sino
también para transmitir cualquier tipo de informacién en linea.
Padlet permite crear entornos de aprendizaje en el marco del
aprendizaje hibrido, combinando teorfa y practica.

Canva se ha convertido en una herramienta importante para crear
presentaciones atractivas que fomentan el pensamiento creativo
en los estudiantes.

Los juegos de Genially mejoran el rendimiento académico en la
ensefianza del inglés como lengua extranjera, particularmente en
gramdtica y vocabulario.

Silva (2020)

Gutiérrez & Alvarez (2022)
Shelby & Fralish (2021)

Castro-Salinas & Ochoa-

Encalada (2021)

Magaddn-Diaz & Rivas-

Garcia (2022)
Maraza-Quispe et al. (2024)
Mehta et al. (2021)

Mosquera (2022)

Castafieda et al. (2022)

Reina-Guzmin et al. (2022)
Aho (2022)

Arteaga et al. (2023)
Alvarez & Pérez (2022)
Borthwick (2021)

Gende (2022)

Torres (2021)

Ruiz-Loor &
Romero (2022)

Intriago-

Cabrera-Solano (2022)

Fuente: elaboracion propia.

3.2. Discusion sobre los temas

Herramientas para presentaciones interactivas. Los
resultados relacionados con las presentaciones interacti-
vas evidencian que este tipo de herramientas promue-
ven la participacién de los estudiantes. Por ejemplo, Sil-
va (2020) ofrece una comparacién entre las herramientas
Sway, Genially y Emaze, argumentando que cada plata-
forma tiene fortalezas particulares segin doénde se em-
plee. Este estudio resulta importante toda vez que per-
mite entender como las preferencias tecnolégicas pueden
influir en la calidad del aprendizaje. No obstante, surge

una limitacién en la bibliografia consultada: la mayoria
de las investigaciones se centran en percepciones o resul-
tados inmediatos, sin considerar el andlisis longitudinal
que evaltie el impacto a largo plazo en el aprendizaje.

Por consiguiente, una inferencia clave es que, aunque
estas herramientas posibilitan la interactividad, su implan-
tacion debe estar acompafiada de un disefio pedagdgi-
co robusto que garantice el logro de competencias. Estu-
dios futuros podrian explorar cémo la integracion de es-
tas herramientas se relaciona con diferentes preferencias
de aprendizaje, ademds de su adaptabilidad a contextos




e-ISSN: 2955-8220
REVISTA EDUTICINNOVA, Vol.13, No.1, pp.1 - 10, 2025
REVISTA DE EDUCACION VIRTUAL - USMP VIRTUAL

multiculturales y multilingiies.

Herramientas para evaluacién. Gutiérrez y Alvarez
(2022) y Shelby y Fralish (2021) coinciden en destacar
la utilidad de Edpuzzle como medio para mejorar el de-
sempefio en dreas especificas, como por ejemplo los la-
boratorios de bioquimica. En este contexto se subraya la
versatilidad de las herramientas interactivas para evaluar
habilidades practicas. Por otra parte, Maraza-Quispe et
al. (2024) y Dextre-Vilchez y Vasquez-Mercado (2022)
abordan el efecto positivo de la gamificacion con Qui-
zizz y Kahoot, particularmente en la retroalimentacién del
aprendizaje. Estos aportes evidencian la capacidad de es-
tas herramientas para impulsar la motivacién y el compro-
miso de los estudiantes.

Sin embargo, un reto en estos estudios es el abordaje
del impacto de estas herramientas en los niveles cogniti-
vos del aprendizaje, es decir, mds alld de la memorizacion
y el reconocimiento. Asimismo, un significativo nimero
de investigaciones consultadas tienen un alcance limitado
a contextos universitarios en la modalidad a distancia, por
lo que se abre la posibilidad de explorar su efectividad en
otros contextos o en la modalidad hibrida.

Gamificacion en educacion. Las investigaciones exa-
minadas exploran distintas aplicaciones para implementar
la gamificacién en entornos educativos. Castro-Salinas y
Ochoa-Encalada (2021) estudian el empleo de Genially
como herramienta de gamificacién en la ensefianza de
biologia, resaltando su rol en el disefio de actividades 14-
dicas que integren contenidos disciplinares. Por su parte,
Magadédn-Diaz y Rivas-Garcia (2022) abordan el uso de
Quizizz en programas de posgrado, enfocdndose en cémo
esta herramienta puede estructurar dindmicas de evalua-
cién en aulas gamificadas. Por otra parte, Cabrera-Solano
(2022) analiza el empleo de Genially en estrategias de
aprendizaje basado en juegos, aplicadas a la ensefianza
del idioma inglés, enfocandose en su disefio interactivo y
su potencial para dinamizar el proceso educativo. No obs-
tante, una limitacién comun en estos estudios es la falta
de andlisis sobre cdmo la gamificacion influye en habili-
dades cognitivas de orden superior o su sostenibilidad en
diferentes contextos educacionales.

Colaboracion en linea. Satra (2021) investiga la he-
rramienta Padlet para la mediacién colaborativa en la en-
sefianza de estadistica, explorando su capacidad para or-
ganizar y compartir ideas en tiempo real. Por su parte,
Mosquera (2022) examina el uso de Google Docs y Wa-
kelet en la formacién docente, destacando su papel en la
gestion de recursos educativos y el desarrollo de activida-
des colaborativas. Asimismo, Mehta et al. (2021) abordan
el uso de Padlet en proyectos interdisciplinarios, donde
su enfoque estd en la funcionalidad de la herramienta pa-
ra fomentar la interaccion entre estudiantes. Sin embargo,
existe una falta de investigaciones que analicen como es-

tas herramientas influyen en el desarrollo de habilidades
blandas, como la comunicacién y la resolucién de conflic-
tos, en contextos colaborativos.

Material didactico digital. Los estudios tratados se
centran en el disefio y uso de materiales didacticos digi-
tales para favorecer la ensefianza de diferentes discipli-
nas. Por ejemplo, Moreno (2021) trata el disefio de ma-
teriales digitales para matemadticas aplicadas a economia
y empresa, destacando la reutilizacién de estos recursos
y el uso de Genially. Igualmente, Ruiz-Loor e Intriago-
Romero (2022) abordan la influencia de Canva como he-
rramienta para la creacién de materiales educativos, resal-
tando su efecto en el disefio y presentacion de contenidos.
Estos estudios exploran cémo las herramientas digitales
aportan a la personalizacién y dinamizacién del aprendi-
zaje en distintos contextos académicos.

3.3. Discusion sobre los aportes

Herramientas digitales para la ensefianza. Silva
(2020) y Castro-Salinas y Ochoa-Encalada (2021) coin-
ciden en resaltar el potencial de Genially para mejorar
la retencion de informacion y la motivacion de los estu-
diantes, permitiendo tanto la comprensién como el interés
por aprender. Por su parte, Gutiérrez y Alvarez (2022) y
Shelby y Fralish (2021) enfatizan la efectividad de Ed-
puzzle en contextos educativos en linea, donde se pro-
mueve la participacién activa y la flexibilidad en el apren-
dizaje. Asimismo, Magaddn-Diaz y Rivas-Garcia (2022)
y Maraza-Quispe et al. (2024) destacan que Quizizz y
Kahoot son herramientas efectivas para dinamizar el aula,
mejorar la motivacién y facilitar procesos de retroalimen-
tacion. Por otro lado, herramientas como Padlet y Wakelet
también presentan aportes relevantes: Mehta et al. (2021)
concluyen que Padlet facilita el aprendizaje significativo y
colaborativo, mientras que Mosquera (2022) resalta cémo
Wakelet ha desarrollado mayor motivacién entre futuros
docentes, con recursos utiles en contextos profesionales.

En definitiva, los aportes consultados sefialan que las
herramientas digitales ayudan al fortalecimiento de proce-
sos educativos al promover la participacién activa, la mo-
tivacién y la personalizacién del aprendizaje. No obstante,
es pertinente considerar estudios que exploren su impacto
en el desarrollo de competencias especificas y en diferen-
tes contextos educativos, para contar con resultados que
evidencien su efectividad en distintos niveles educativos.

Gamificacion y motivacion. Los estudios revisados
destacan los impactos beneficiosos de los juegos en la mo-
tivacion y el proceso de aprendizaje académico. Castafie-
da et al. (2022), por ejemplo, sefialan que Quizizz logra
combinar una interfaz amigable junto a un enfoque atra-
yente que fomenta la comprensién de conceptos matema-
ticos. En cuanto al informe presentado por Reina-Guzmén
et al. (2022), se resalta la importancia de incluir activida-
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des lddicas en la ensefianza de microbiologia, ya que no
solo incrementan el interés de los alumnos, sino que tam-
bién favorecen su comprension al incorporarse en el pro-
grama educativo. Estas pruebas refuerzan la importancia
de incluir enfoques lidicos para potenciar la educacion y
fomentar el interés de los estudiantes.

Disefio colaborativo y aprendizaje activo. En rela-
cién con el trabajo conjunto en disefio grafico colabora-
tivo, Aho (2022) destaca que Canva favorece la colabora-
cion positiva y el aprendizaje en equipo en proyectos de
disefo visual. Ademds, Arteaga et al. (2023) demuestran
que el uso de Genially en la ensefianza de 1a nomenclatura
orgdnica mejora el rendimiento académico de los alumnos
que participan en actividades interactivas. Por otro lado,
Alvarez y Pérez (2022) sefialan que los estudiantes valo-
ran positivamente Edpuzzle y recomiendan su uso para
mejorar la experiencia de aprendizaje. Estas contribucio-
nes subrayan la importancia de las herramientas digitales
en la promocién de entornos de aprendizaje colaborativos
y eficientes.

Uso de tecnologia en educacion superior. Las investi-
gaciones revisadas revelan que la inclusién de herramien-
tas tecnoldgicas es un aspecto clave para mejorar la edu-
cacion superior, con enfoque en nuevos métodos de en-
seflanza y aprendizaje personalizado. Borthwick (2021)
enfatiza que el éxito de la educacién en linea depende de
la priorizacién de cuestiones como la pedagogia, el disefio
instruccional y la comunicacién personal, y sugiere que la
tecnologia en si misma deberia ser un medio, no un fin.

Gende (2022) y Torres (2021) exploran aplicaciones es-
pecificas de herramientas digitales. Gende (2022) sefiala
que Edpuzzle tiene muchas caracteristicas para facilitar
contenido en linea, mientras que Torres (2021) destaca
que Padlet permite combinar teoria y practica en un en-
torno hibrido, promoviendo el aprendizaje activo y prac-
tico. Por su parte, Ruiz-Loor e Intriago-Romero (2022),
tras su estudio, concluyen que Canva es una plataforma
que potencia las habilidades y expresiones visuales, vin-
culando el disefio grafico con la educacién superior. Por
su parte, Cabrera-Solano (2022) analiza cémo Genially
afecta el aprendizaje del idioma inglés como lengua ex-
tranjera, al demostrar que los juegos interactivos tienen
un impacto importante en el desarrollo de la gramatica y
el vocabulario de manera efectiva y aumentan la partici-
pacién activa de los estudiantes.

En resumen, estos aportes revelan que el empleo estra-
tégico de herramientas digitales no solo permite la trans-
misién de contenidos, sino que ademds promueve apren-
dizajes significativos, impulsa la creatividad y fomenta el
desarrollo académico de los estudiantes. No obstante, fu-
turas investigaciones podrian enfocarse en como estas he-
rramientas contribuyen a habilidades transversales, como
el pensamiento critico y la resolucién de problemas, ade-

mds de en la sostenibilidad de su efecto a largo plazo en
diversos contextos educativos.

4. Conclusiones

La integracién de herramientas digitales interactivas
como Quizizz, Genially y Edpuzzle en la educacién uni-
versitaria en linea mejora el entorno de aprendizaje, invo-
lucra a los estudiantes y fomenta la participacion. Estos
recursos permiten la interaccién directa con el contenido,
mejorando la retencién y comprension del tema.

Las herramientas digitales como Padlet y Canva han
demostrado ser valiosas para fomentar el aprendizaje co-
laborativo, promover la interaccion entre los estudiantes
y permitir el trabajo grupal basado en proyectos en cual-
quier entorno virtual. Estos recursos no solo mejoran la
calidad del aprendizaje, sino que también promueven la
colaboracién y la resolucién colaborativa de problemas,
que son componentes esenciales de un entorno de educa-
cién superior.

La educacién superior en linea con tecnologia digital
interactiva aporta la posibilidad de personalizar més el
aprendizaje en funcién de las necesidades, el ritmo y las
preferencias de aprendizaje de los y las estudiantes. Tec-
nologias como Genially y Edpuzzle, entre otras, posibili-
tan la creacién de contenidos adaptados a los estilos vi-
sual, auditivo y kinestésico, logrando asi un proceso mas
accesible y efectivo.

Basandose en los hallazgos planteados en los estudios
descritos, se aconseja la incorporacion permanente y re-
gular de las herramientas digitales interactivas en los en-
tornos del aprendizaje superior en linea. Estas no solo
apoyan la creacién de experiencias de ensefianza, la cola-
boracién y el trabajo en equipo, sino que también promue-
ven el progreso de habilidades esenciales como la creati-
vidad, el pensamiento critico y la cooperacion.

El andlisis de la bibliografia revisada que se encuentra
en repositorios como ProQuest, Scopus, Dialnet, Redalyc
y ERIC ha mostrado la influencia positiva de estas herra-
mientas sobre distintos contextos y campos del saber. Se
ha concluido, a través de los estudios revisados, que su
buena aplicacién contribuye de manera positiva al proce-
so de ensefianza-aprendizaje en modalidades en linea, ya
que con ellas se puede dar un cardcter mas flexible, dina-
mico y centrado en el estudiante.

Por lo tanto, se recomienda que las instituciones edu-
cativas inviertan en la capacitacion y educacién de los do-
centes en el uso de estas tecnologias, faciliten su integra-
cién en los planes de estudio y creen sistemas educati-
vos que propicien su uso extendido. Ademas, se necesitan
mads investigaciones para evaluar los efectos a largo pla-
7o de estas herramientas y su adaptabilidad a diferentes
entornos educativos.

Este articulo de revision sistemdtica logra el objetivo
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de identificar investigaciones existentes sobre herramien-
tas digitales para la educacion superior en linea, para pro-
porcionar una base sélida para futuras investigaciones y
decisiones basadas en evidencia.
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