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Resumen

El aprendizaje del idioma inglés se ha vuelto crucial en la sociedad globalizada actual, porque facilita
la participacién en proyectos internacionales, viajes, empleo y estudios. Este idioma no solo es
fundamental para la comunicacion, sino que también es el lenguaje predominante en el ambito del
conocimiento y la investigacion. Este articulo tiene como objetivo caracterizar las tecnologias
disruptivas disponibles para el aprendizaje del inglés a través de una revision sistemética de la
literatura (SLR). Se plantearon las siguientes preguntas de investigacion: ¢Cuales son los tipos y las
tecnologias disruptivas para el aprendizaje del inglés que se encuentran presentes en los estudios
cientificos de alto impacto? y ;Cual es la efectividad (%) de la aplicacién de las tecnologias
disruptivas en el aprendizaje del inglés? La metodologia aplicada para este estudio es PRISMA. Entre
los tipos de tecnologias disruptivas presentes en los articulos cientificos se encuentran la Realidad
Aumentada, la Inteligencia Artificial, la Gamificacion y la Realidad Virtual. Ademas, se utilizan
materiales multimedia, plataformas y herramientas virtuales, asi como programas educativos. La
efectividad de la aplicacion de las tecnologias disruptivas en el aprendizaje del inglés, segun los
articulos cientificos revisados, alcanz6 un nivel de 72.8% en su implementacion.

Palabras clave: tecnologias disruptivas; aprendizaje del inglés; plataformas virtuales, aplicaciones

moviles educativas.

Abstract

Learning the English language has become crucial in today's globalized society, because it facilitates
participation in international projects, travel, employment and studies. This language is not only
essential for communication, but it is also the predominant language in the field of knowledge and
research. This article aims to characterize the disruptive technologies available for English learning
through a systematic literature review (SLR). The following research questions were posed: What are
the types and disruptive technologies for English learning that are present in high-impact scientific
studies? and What is the effectiveness (%) of the application of disruptive technologies in English
learning? The methodology applied for this study is PRISMA. Among the types of disruptive
technologies present in scientific articles are Augmented Reality, Artificial Intelligence, Gamification
and Virtual Reality. In addition, multimedia materials, virtual platforms and tools, as well as

educational programs, are used. The effectiveness of the application of disruptive technologies in
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learning English, according to the scientific articles reviewed, reached a level of 72.8% in its
implementation.
Keywords: disruptive technologies; English learning; virtual platforms, educational mobile

applications.

Resumo

Aprender a lingua inglesa tornou-se crucial na sociedade globalizada de hoje, porque facilita a
participacdo em projetos internacionais, viagens, emprego e estudos. Esta linguagem néo € apenas
essencial para a comunicagdo, mas é também a lingua predominante no campo do conhecimento e da
investigacdo. Este artigo tem como objetivo caracterizar as tecnologias disruptivas disponiveis para
a aprendizagem de inglés por meio de uma revisao sistematica da literatura (RSL). Foram colocadas
as seguintes questOes de pesquisa: Quais 0s tipos e tecnologias disruptivas para a aprendizagem de
inglés que estéo presentes em estudos cientificos de alto impacto? e Qual a eficécia (%) daaplicacdo
de tecnologias disruptivas na aprendizagem de inglés? A metodologia aplicada para este estudo €
PRISMA. Entre os tipos de tecnologias disruptivas presentes em artigos cientificos estdo Realidade
Aumentada, Inteligéncia Artificial, Gamificacdo e Realidade Virtual. Além disso, sdo utilizados
materiais multimidia, plataformas e ferramentas virtuais, além de programas educacionais. A eficécia
da aplicacdo de tecnologias disruptivas na aprendizagem do inglés, segundo os artigos cientificos
revisados, atingiu o patamar de 72,8% na sua implementacao.

Palavras-chave: tecnologias disruptivas; Aprendizagem de inglés; plataformas virtuais, aplicativos

mdveis educacionais.

Introduccion

El idioma inglés es considerado uno de los mas hablados en el mundo, segun National Geographic
(2023) proporciona la capacidad para llevar a cabo diversas actividades en una sociedad globalizada.
Este dominio facilita la participacion en proyectos internacionales, la posibilidad de viajar, emprender
nuevos estudios y formar parte de comunidades globales (Cuesta, 2022).

Multiples estudios concuerdan en que la ensefianza del inglés es esencial, porque se erige como el
idioma del conocimiento en areas como el comercio, la educacion, la ciencia, la seguridady lo laboral.
Ignorar su aprendizaje implica quedar al margen de estas esferas, lo que implica que los individuos

tendran menos oportunidades en diversos aspectos a lo largo de su vida (Espinosa, 2023).
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En consecuencia, el aprendizaje del idioma inglés se ha convertido en un fenémeno global que
involucra a millones de personas en todo el mundo, todas buscando mejorar su dominio lingdistico
(Concina, 2023). Este fendmeno abarca diversas motivaciones, desde razones académicas Yy
profesionales hasta intereses personales y culturales. A pesar de su omnipresencia, este proceso puede
resultar complejo y desafiante, particularmente para aquellos que no son hablantes nativos (Feraco et
al., 2023).

En el aprendizaje del idioma inglés se puede observar un progreso sin precedentes en las tecnologias
de la informacion. Segun Gonzalez y Estrella (2023), este fendmeno es un reflejo de la constante
transformacion que experimenta nuestro mundo. Este cambio no solo responde a la necesidad de
mantenerse al dia con los avances tecnoldgicos, sino también a la urgente tarea de preparar a
estudiantes y educadores para los desafios de una sociedad globalizada (p. 13).

En un mundo globalizado el dominio del inglés es crucial de alli que el aprendizaje de este idioma se
estd transformando, por el uso de las tecnologias disruptivas, que ofrecen tanto oportunidades
innovadoras como desafios significativos, estas herramientas estan cambiando rapidamente la forma
en que accedemos y abordamos el aprendizaje de otros idiomas (Casimiro-Perlaza & Torres-Daza,
2023).

Las tecnologias disruptivas en el proceso de ensefianza no solo modifican la forma en que se imparten
las lecciones y se asimila el conocimiento, sino que también reconfiguran las estructuras educativas
y la interaccion entre estudiantes y docentes (Siddhpura et al., 2020). Las tecnologias disruptivas
pueden ser una herramienta util para facilitar el aprendizaje y alcanzar los resultados deseados
(Engestrom, 1987; Krasny & Roth, 2010).

Lainvestigacion de Vidal et al. (2019) resalta como las tecnologias disruptivas impactan los procesos
educativos, mientras que Maldonado et al. (2021) destaca su capacidad para fomentar la innovacion
y la adaptacion en el ambito educativo al transformar el rol del docentey el proceso de aprendizaje.
Los docentes deben aprovechar estas tecnologias para implementar cambios significativos en la
educacion superior, adaptando metodologias y estrategias que desarrollen las competencias de los
estudiantes. Segun Visvizi et al. (2019), estas tecnologias, como la inteligencia artificial (1A), estan
redefiniendo el panorama educativo al ofrecer nuevas oportunidades y desafios.

En el mismo sentido, Ouyangy Jiao (2021) sugieren que la 1A en la educacion tiene un vasto potencial
para mejorar las practicas educativas. Ademas, Ciolacu et al. (2018) subrayan que la | A desempefiara

un papel crucial al proporcionar un enfoque personalizado para abordar los desafios de aprendizaje

1515 Vol. 10, nim. 3. Julio-Septiembre, 2024, pp. 1512-1538
Cecilia del Pilar Hualpa Molina, Maria Eugenia Solis Mazén



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818
Vol. 10, nim. 3. Julio-Septiembre, 2024, pp. 1512-1538

REVISTA
CIENTIFICA'

—
LAS CIENCIAS

DOMINIO DE

Tecnologias Disruptivas en el Aprendizaje del Idioma Inglés. Una Revision Sistemaética

de cada estudiante, adaptandose a sus experiencias y preferencias individuales. Esta capacidad de
personalizacion y adaptacion es especialmente importante en la ensefianza de idiomas, donde las
necesidades y ritmos de aprendizaje pueden variar ampliamente entre los estudiantes.

La integracion de la realidad aumentada (RA) Yy la realidad virtual (RV) como lo destaca Pimentel et
al. (2023), ofrecen un enfoque Gnico y dinamico para el aprendizaje, especialmente beneficioso para
disciplinas que exigen una comprension profunda de la interpretacion, la expresion creativa y la
conexion humana, tal como se evidencia en el aprendizaje del idioma ingles.

Segun el autor, estas tecnologias permiten crear entornos inmersivos y experiencias interactivas que
no solo facilitan la adquisicion de conocimientos tedricos, sino también su aplicacion en contextos
préacticos, lo que mejora significativamente la retencion y comprension de los conceptos. Asi,
contribuyen no solo a enriquecer el proceso educativo, sino también a fomentar una participacion
activa y a aumentar la motivacion entre los estudiantes (p. 76).

Sin embargo, a pesar de la importancia de las tecnologias disruptivas en la educacién, aun persisten
desafios y limitaciones en su implementacién y aplicacion. Especificamente en el dmbito del
aprendizaje del idioma inglés, se ha notado una escasa cantidad de documentos que describen y
agrupen de forma sistematica estas tecnologias. Por lo tanto, se hace necesario profundizar en la
comprension de las tendencias actuales en el uso de estas tecnologias en la educacion de este idioma,
asi como su impacto en la formacion de los estudiantes (Del Campo et al., 2023).

El objetivo de este trabajo de investigacion fue caracterizar las tecnologias disruptivas disponibles
para el aprendizaje del idioma inglés mediante una revision sistematica de la literatura (SLR). Para
ello, se identificaran las tecnologias disruptivas mencionadas en los estudios y se evaluard su
efectividad en el aprendizaje del idioma inglés. Esto permitié no solo comprender las herramientas
tecnoldgicas mas relevantes en el ambito del aprendizaje del inglés, sino también discernir como estas
puedenoptimizar la adquisicion de habilidades linguisticas de manera eficaz y accesible para diversos

grupos de estudiantes.

Metodologia

La metodologia empleada para la revision sistematica de la literatura es la de Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA), ampliamente aceptada a nivel mundial
para publicaciones cientificas de alto nivel, como menciona Page et al. (2021). Esta metodologia se

incluye en una gran cantidad de revistas cientificas, con mas de 60.000 informes citados en Scopus.
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a. Preguntas de investigacion
¢Cuales son las tecnologias disruptivas para el aprendizaje del idioma inglés y como se clasifican las
mismas, en los estudios cientificos de alto impacto?
¢Cual es la efectividad (%) de la aplicacion delas tecnologias disruptivas en el aprendizaje delidioma
inglés?

b. Criterios de inclusién y exclusién
Los criterios de inclusion y exclusion en base a las preguntas de investigacion se detallan en la Tabla

1.
Tabla 1

Criterios de inclusidn y exclusién

Criterios de inclusién Criterios de exclusion

Se incluyen todos los estudios a la fecha Los estudios que no respondan a ninguna
01/05/2024. pregunta de investigacion.
Se incluyen estudios en inglés y espafiol. Exista informe de erratas o carta de retraccion.
Se incluyen articulos de revista y de Articulos que nose relacionen al aprendizaje del
conferencias. idioma inglés.

Estudios que presentaron conflictos de interés.

c. Fuentes de informacién y estrategia de busqueda

La basqueda de informacion se llevo a cabo electrénicamente, recolectando informacion de la base
de datos cientifica de alto impacto SCOPUS. La cadena de busqueda utilizada se compuso de dos
blogues: el primero relacionado con las tecnologias disruptivas y otro con el aprendizaje del idioma
inglés, dado que la mayoria del contenido publicado esta en inglés, la cadena de busqueda incluye
términos en este idioma, los cuales fueron utilizados en la seccién de titulos junto con conectores
booleanos como el AND y OR. Los términos y la sintaxis de busqueda utilizados se detallan en la
Tabla 2.
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Tabla 2

Sintaxis de busqueda

Cadena de busqueda

( TITLE ( ( "Disruptive technologies™ OR "Artificial intelligence” OR "IA" OR "augmented
reality” OR "Gamification" OR "Collaboration Platforms™ OR "Virtual Reality" ) ) AND TITLE
( ( "English Education™ OR "English Instruction” OR "Teaching English" OR "Learning
English” OR "English language education” OR "English language instruction” OR "English

language learning” OR "English language training” OR "Studying English™ OR "English
language studies”)) ) AND ( LIMIT-TO ( DOCTYPE, "ar") OR LIMIT-TO ( DOCTYPE,
"cp") ) AND ( LIMIT-TO ( LANGUAGE , "English" ) OR LIMIT-TO ( LANGUAGE,
"Spanish™))

Proceso de seleccion y extraccion de datos

Una vez aplicada la cadena de busqueda en la base de datos Scopus, como se puede observar en la
Figura 1, 63 estudios candidatos fueron devueltos, tras depurar los datos, se obtuvieron 55 estudios
anicos, lo que constituye el 87% del total. Los 55 estudios fueron seleccionados después de revisar el
titulo, resumen y palabras clave. De los estudios seleccionados, se descargaron en su totalidad 46, lo
que equivale al 73% del total de candidatos. Finalmente, luego de revisar a texto completo, se llegd

a un conjunto de 46 estudios primarios.
Figural

Diagrama de Flujo PRISMA del proceso de seleccion de estudios

Identificacién de nuevos estudios a través de las bases de datos y registros

Registros o citas identificadas desde: Scopus Registros o citas eliminadas
Registros (n=63) antes del cribado (n=0)

Registros o citas cribados (n=63) -LRegistros o citas excluidos (n=8) J
‘

Publicaciones buscadas para su Publicaciones no recuperadas

recuperacion (n=55) (n=9)

|
Publicaciones evaluadas para decidir su
elegibilidad (n=46)

L3
/lelmero de estudios incluidos en la revision
(n=46)
Publicaciones de nuevos estudios incluidos
(n=0)

/
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Luego del proceso de seleccidn de estudios primarios, se procedio con la extraccion de la informacion
mediante una matriz elaborada en Microsoft Excel. Esta matriz incluyé el titulo del estudio, el afio,
DOl, enlace, resumen, palabras clave del autor, palabras clave de indice y el tipo de documento.
Ademas, se incorporaron las variables relacionadas con las preguntas de investigacion, tales como
los tipos, tecnologias disruptivas y la efectividad. Este enfoque permite sistematizar y organizar la
informacion de manera eficiente, facilitando un analisis coherente que ayuda a responder de forma
integral las preguntas de investigacion planteadas en la revision sistematica de la literatura (SLR).
Riesgo de sesgo

Para la seleccion de estudios se utiliza el arbitraje por parte de los autores es decir que la decision de
incluir o descartar fue tomada en conjunto. Adicionalmente, los articulos fueron revisados de tal
manera que no exista cartas de retraccion, erratas o conflictos de interés y que los manuscritos
presenten informacion clara. Se reviso que la metodologia cumpla con los criterios minimos para un
articulo de investigacion: enfoque claro, procedimiento y analisis estadistico acorde al estudio si

corresponde, debido a que algunos estudios pueden ser cualitativos.

Resultados

RQL1: ;(Cuéles son las tecnologias disruptivas para el aprendizaje del idioma inglés y como se
clasifican las mismas, en los estudios cientificos de alto impacto?

Respecto a la pregunta de investigacion formulada, como se observa en la Figura 2, entre la
clasificacion de las tecnologias disruptivas presentes en los articulos cientificos, destaca la Realidad
Aumentadaen el proceso de ensefianza del inglés. La tecnologia disruptiva que le sigue en nivel de
representatividad es la Inteligencia Artificial. Ademas, la Gamificacion y la Realidad Virtual también

forman parte de este grupo de tecnologias que contribuyen en el aprendizaje del idioma inglés.
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Figura 2

Clasificacién de las tecnologias disruptivas

60
50,00%
50
40
30 26,09% M Series1
23
20 17'39% M Series2
12 . 10,87%
) I 5 I
0 Il =
Realidad Inteligencia Gamificacién  Realidad
aumentada Artificial virtual

Nota. En la Figura 2 se puede observar que probablemente no sume el 100%, puesto que mas de una clasificacidn de

las tecnologias puede estar presente en un estudio.

La Tabla 3 estd conformada por la clasificacion de las tecnologias disruptivas identificadas en los
estudios, ademas de las tecnologias disruptivas presentes en dicha clasificacion, seguido de los
autores de los estudios que aportan la informacion requerida. También presenta el nimero dearticulos
que abordan cada tecnologia segun su clasificacion y, finalmente, el porcentaje de representatividad
que corresponde a la clasificacion de las tecnologias disruptivas considerando el total de estudios

primarios.
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Tabla 3

Tecnologias disruptivas

Clasificacion Tecnologias Disruptivas Autores N° %
Juegos Moviles, MOW (Takkagetal.,2022); (Leeetal,
(Matching Objects and Words), 2019); (Lietal., 2015); (Chen et
ARCS motivation  model, al.,2018); (Mohamed & Razali,
Modelo de aprendizaje basado 2021); (Naji et al., 2023),
en juegos, Sistema con efectos (Yilmaz et al, 2022,
de sonido, Color knowledge (Demirdag et al., 2024)
test,  Aplicacion educaiva (Alamsyah et al., 2022);
MobileNetV2 mediante ARKit (Voreopoulou et al., 2024);
y CoreML, Juego de escape en (Kiguketal.,2014); (Wedyan et
Realidad el aula (Escape classroom al., 2022); (Matin & Mangina, 93 50.00
Aumentada game), Materiales multimedia: 2023); (Choudhury & Chechi, '
objetos 3D, animaciones 3D y 2024); (Mamani-Calapujaetal.,
2D, videos y audios, Aplicacion 2023); (Hsu, 2017); (Barreira et
interactiva de entrenamiento de al., 2012); (Dukalskaya &
pronunciacion, App Tabueva, 2022); (Nugrahaetal.,
“Wordtastic  Kids", Juego 2019);(Wu,2021); (Chewetal,
educativo AR autodirigido, 2018); (Vedadi et al., 2019);
Pokemon go (Juegos méviles), (Topu et al., 2023)
AR  English  Vocabulary
Acquisition (ARenVA)
Tecnologia 5G de hologramas, (Sun, 2021); (Ju & Qu, 2021);
Duolingo, Scribble Diffusion, (Anuradha et al., 2023),
Metavoice, Pictory, ChatGPT, (Markus et al., 2023); (Tang &
Aprendizaje Profundo (Deep Zhang, 2023); (Wuetal., 2022);
Learning), Grammarly, Google (Yang, 2021); (Moulieswaran &
Docs, Google Translate y Kumar, 2023); (Yu, 2022),
Inteligencia asistentes personales (Dan,2022); (Liu & Ren, 2022);
e inteligentes como: Siri, Alexa, (Jamshed et al., 2024) 12 26.09
Artificial . .
Cortona, Bixby, Lyra, Jarvis,
Robin, Elsa, Data Bot, Hound:;
Modelo de educacion
universitaria en inglés, Sistema
de correccion y evaluacion
automaticaen linea, Plataforma
educativa
Juegos mdviles interactivos, (Toasa et al., 2019); (Gallo et
Aplicaciones moviles: al., 2023); (Vathanalaoha,
Gamificacion BaiCizhan y Perfect Lingo, 2022); (Gao & Pan, 2023); 8 17.39

Programa "Winner English,
Kahoot, Juegos Online, Juegos

(Takkag et al., 2022); (Azar &
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Digitales,  Juegos
(Serious Games)

Serios Tan, 2020); (Ali & Abdalgane,
2022); (Yanes & Bououd, 2019)

Kahoot, Aplicaciones moviles, (Azar & Tan, 2020);
Juegos Online, Juegos Digitales, (Derakhshanetal.,2024); (Chen
Juegos moviles, Aprendizaje & Wang, 2024); (Chandraetal.,
mavil basado enrealidad virtual 2021); (Xie et al., 2022)

Realidad Virtual 5 10.87

RQ2: ¢ Cuél es la efectividad (%) de la aplicacion de las tecnologias disruptivas en el aprendizaje del
idioma inglés?

De acuerdo con los articulos cientificos revisados, se pudieron recopilar los diferentes niveles de
efectividad presentados en cada estudio. Por lo tanto, se realizé un promedio general de estos para
obtener un referente de la efectividad de la implementacion de las tecnologias disruptivas para el
aprendizaje del idioma inglés como se observa en la Tabla 4. En general, se obtuvo un nivel de

efectividad significativo alcanzando el 72.98% en su implementacion.

Tabla 4

Efectividad de las tecnologias disruptivas

Articulo

Descripcion de la efectividad

Efectividad
%

A custom and dynamic
game using gamification
techniques to children
from 4 to 5 years old:
Improve english language
learning process (Toasa
etal., 2019).

Se evalu6 a un grupo de 24 nifios, a quienesse les aplicd
un juego interactivobasado enla Gamificacion. El objetivo
del juego era identificar frutas y colores en la pantalla. De
estos, 21 nifios comprendieron el juego y mejoraron su
rendimiento académico y por ende sus conocimientos,
ademasde desarrollar una capacidad competitivay mejorar
la concentracion y atencién.

87.50%

A study on integrating
augmented reality
technology and game-
based learning model to
improve motivation and
effectiveness of learning
English vocabulary (Chen
etal., 2018).

Este estudio evalud a 46 estudiantes de segundo afio de
primaria, de los cuales 22 pertenecian al grupo de control
con juegos digitales y 24 al grupo experimental con juegos
digitales de Realidad Aumentada. Los sujetos que
utilizaron el modelo de ensefianza basado en juegos
digitales con realidad aumentada mostraron una
motivaciénmas fuerte y lograronuna mayor efectividad en
el reconocimiento de letras y palabras en inglés.

52.17%

Acceptance, Readiness
and Intention to Use

Se realizé una encuestaa 181 profesores de inglés. Del
total, 114 mencionaron que el uso de la Realidad

63.00%
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Augmented Reality (AR)

Aumentada mejord el proceso de ensefianzade la lectura

in  Teaching English en inglésy perciben beneficios tanto para los estudiantes
Reading among como para los docentes.

Secondary School

Teachers in  Malaysia

(Jamrus & Razali, 2021).

An augmented reality-
based system with sound
effects for teaching
english in primary school
(Naji et al., 2023).

Se desarrollo un sistema basado en Realidad Aumentada en
tiempo real paraapoyar la ensefianza de palabras en inglés
a estudiantes de escuela primaria, el cual incorpora efectos
de sonido que se reproducen al detectar el objeto. El
sistemase aplic6 a40 estudiantes, de los cuales36 lograron
una impresionante tasa de éxito.

90.00%

An  examination  of
vocabulary learning and
retention levels of pre-
school children using
augmented reality
technology in English
language learning (Yilmaz
etal., 2022).

La muestra de este estudio consistio en 39 nifios de
preescolar de entre 5y 6 afios. Al aplicar la tecnologia de
Realidad Aumentada para mejorar el vocabulario del
idioma inglés, se obtuvo que 32 nifios mejoraron sus
niveles de retencion.

79.38%

An Investigation of the
Effectiveness of
Augmented Reality
Technology  Supported
English Language
Learning Activities on
Preschool Children
(Demirdag et al., 2024).

Se evalu6 aun grupo de 22 nifios de preescolar de cinco
afos, a quienes se les aplicaron actividades de aprendizaje
de inglés apoyadas con Realidad Aumentada. De estos, 20
nifos mostraron avances en las categorias cognitiva,
afectiva y social/lingliistica, mejorando sus niveles de
vocabulario de colores. Estas actividades resultaron ser
mas efectivas que las tradicionales.

91.00%

Analysis of the usability of
mobile applications and
gamification as a method
for teaching and learning
English in Ecuador (Gallo
etal., 2023).

Se analiz6 eluso de la Gamificacion mediante aplicaciones
moviles para mejorar el conocimiento del inglés. De un
total de 200 usuarios que respondieron a unaencuesta, 159
dieron respuestas positivas, mostrando motivacion y
compromiso paraadquirir conocimientos de inglés gracias
a su accesibilidad.

79.50%

Analyzing the Effect of
Artificial Intelligence
Technology on Learning
English Language
(Anuradha et al., 2023).

Se aplicé una encuesta a un grupo de 800 estudiantes
inscritos en un curso de inglés para determinar la
efectividad de la Inteligencia Artificial. De este grupo, 717
estudiantes mencionaron que la Inteligencia Artificial
aumento las oportunidades de aprendizaje, se sintieron
efectivamente inspirados por ella y participaron en el
proceso de aprendizaje con entusiasmo.

89.60%

Application of Artificial
Intelligence Technology

Este estudio involucro a 96 estudiantes de pregrado. Los
resultados del experimento confirmaron la viabilidad y

78.50%
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in  Teaching English
Language to Engineering
Bachelors (Markus et al.,
2023).

efectividad de integrar servicios de Inteligencia Artificial
en la ensefianzadel idioma inglés, ya que 75 estudiantes
demostraron mejorar sus habilidades de escritura, habla y
escucha.

Augmented Reality
Escape Classroom Game
for Deep and Meaningful

English Language
Learning (Voreopoulou
etal., 2024).

Se empled un juego de escape en el aula utilizando
Realidad Aumentada. Después de su implementacion, se
evaluo6 a un grupo de 10 profesores de inglés para conocer
sus perspectivas, 9 de ellos mencionaron que la realidad
aumentada mejorala capacidad de atenciony los niveles
de concentracion de los estudiantes, ya que facilita la
aplicacion efectiva del material aprendido.

90.00%

Development
Countermeasures of
College English Education
Based on Deep Learning
and Artificial Intelligence
(Wu et al., 2022).

Se aplicd un modelo de ensefianza de inglés a 30
estudiantes universitarios y un sistema de evaluacion
mediante métodos de Inteligencia Artificial, que evalla la
calidad de la pronunciacion en inglés. De este grupo, todos
mejoraron la evaluacidn precisa y objetiva de su
pronunciacion en inglés.

100%

Impact of Augmented
Reality  on School
Students Learning English
(Choudhury & Chechi,
2024).

Se llevé a cabo un testa 30 estudiantes de secundaria, se
utiliz6 Realidad Aumentada con soporte de animacion para
ensefiar la materia. De este grupo de estudiantes 19
mejoraron sus resultados de aprendizaje en la materia de
inglés, ademas de aumentar el interés y la motivacion.

62.00%

Investigating ESL
Learners’ Perception and
Problem towards Artificial
Intelligence (Al) -Assisted
English Language
Learning and Teaching
(Moulieswaran & Kumar,
2023).

Se administro unaencuestaa 81 estudiantes de ingenieria
para saber su percepcion acerca del aprendizaje de idiomas
asistido por Inteligencia Artificial. De estos, 66 dieron una
respuesta favorable, obteniendo que, la aplicacion de IA
ahorratiempoademas deaprender inglésen cualquier lugar
y momento.

81.48%

Learning English in Early
Childhood Education with
Augmented Reality:
Design, Production, and
Evaluation of the
“Wordtastic Kids” App
(Mamani-Calapuja etal.,
2023).

Se aplico la Realidad Aumentada para el aprendizaje del
idioma inglés en educacion infantil mediante una
aplicacionllamada Wordtastic Kids, aun grupo de 69 nifios
de 3 a5 afios de un jardin de infantes. Se encontr6 que, de
este grupo de estudiantes, 45 mostraron un aumento
general en las puntuaciones obtenidas mediante el uso de
la aplicacion, tanto en vocabulario de animales, frutas,
ropa, cuerpo, juguetes y aula.

65.22%

Learning English with
Augmented Reality: Do
learning styles matter?
(Hsu, 2017).

Este estudio desarrollo juegos educativos de Realidad
Aumentada para estudiantes de tercer grado, disefiados
para aprender vocabulario en inglés. Participaron en el
estudio 20 estudiantes, de los cuales 16 mostraron un buen

80.00%
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rendimiento y experimentaron un fuerte sentido de
concentracion y disfrute.

MOW: Augmented reality
game to learn words in
different languages - Case
study: Learning English
names of animals in
elementary school
(Barreira et al., 2012).

En esta investigacion se introdujo un juego de Realidad
Aumentada para aprender palabras en inglés llamado
MOW (Matching Objects and Words). El estudio se llevo
a cabo con 26 nifios de 7 a 9 afios de tercer grado. De este
grupo, 13 mostraron progreso en el aprendizaje,
mencionaron que el juego es facil deusary mejorarontanto
el reconocimiento oral de palabras y conceptos como su
forma escrita.

50.00%

Promoting  Augmented
Reality Technology in
Teaching English
Language to Non-
Linguistic Students in
Higher Education
(Dukalskaya & Tabueva,
2022).

Se realiz6 un experimento pedagogico con 14 estudiantes
de la Facultad de Sistemas de Informacién y Tecnologia
para el aprendizaje del idioma inglés por medio de la
Realidad Aumentada. Los resultados indicaron que 11
estudiantes mejoraron su comprension del material
linglistico, ampliaron su vocabulario y fueron capaces de
construir declaraciones gramaticalmente correctas y
I6gicamente estructuradas, sin errores fonéticos. Ademas,
se observ6 unamejora en la motivaciony el rendimiento.

78.57%

The application of ICT
techs (mobile-assisted
language learning,
gamification, and virtual
reality) in teaching english
for secondary school
students in  malaysia
during covid-19 pandemic
(Azar & Tan, 2020).

Se evalu6 a 63 internos universitarios a quienes se les
aplicd Aprendizaje de Idiomas Asistido por Dispositivos
Moviles, Gamificacion y Realidad Virtual. De estos, 55
estudiantes demostraron poder controlar su propio ritmo de
aprendizaje en comparacién con el aprendizaje en un
entorno de aula, lo cual contribuye al desarrollo de la
motivacién, la participaciony el compromiso entre los
estudiantes en la adquisicion del idioma inglés.

87.30%

The applications and
effects of learning English
through augmented
reality: a case study of
Pokémon Go (Wu, 2021).

El uso de la Realidad Aumentada ofrece un juego movil
Ilamado Pokemén Go que ayuda a profesores y alumnos a
aprovechar los origenes del inglés. Se aplicé a un grupo de
31 estudiantes de los cuales 16 tuvieron un rendimiento
significativo en sus actitudes, satisfacciones y logros de
aprendizaje.

51.61%

The effect of learning
english idioms using
scaffolding strategy
through situated learning
supported by augmented
reality (Chewetal., 2018).

En este estudio se utilizé la Realidad Aumentada para
facilitar el aprendizaje de modismos en inglés mediante el
andamiaje. Participaron 80 estudiantes universitarios, de
los cuales 41 demostraron una mejora en el rendimiento
académico y unaumento en su motivacion por aprender.

51.25%

The effects of multi-
sensory augmented reality
on students' motivation in

Se implemento la Realidad Aumentada para el aprendizaje
del inglés como segundo idiomay se probo su efectividad
en 37 estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado de

45.95%
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english language learning
(Vedadi et al., 2019).

educacion bésica. Los hallazgos indicaron que, de ese
grupo, 17 estudiantes mejoraron significativamente en la
adquisicion de vocabulario, ademas de experimentar un
aumento en la motivacion.

The effects of wusing
augmented reality on
vocabulary learning and
attitude of pre-school
children in  English
education (Topu etal,
2023).

El proposito de este estudio fue investigar los efectos de la
tecnologia de Realidad Aumentada (RA) en la ensefianza
delinglés en preescolar. Se aplicé a 19 nifios de 4 a 5 afios
gue formaron parte del grupo experimental. De este grupo,
16 nifios notaron un cambio positivo en sus emociones,
actitudes y estados de disfrute hacia el aprendizaje del
idioma inglés.

84.21%

The Impact of
Gamification “Kahoot
App” in Teaching English
for Academic Purposes
(Ali & Abdalgane, 2022).

Este estudio implementd la Gamificacion a través de una
aplicacion llamada Kahoot para mejorar el vocabulario del
idioma inglés con fines académicos y de motivacion. Se
seleccionaron 30 estudiantes universitarios para participar
en el grupo experimental. De ese grupo 10 miembros
obtuvieron mejores resultados en sus exdmenes finales.

33.33%

The Influence of Artificial
Intelligence  Technology
on Teaching under the
Threshold of "internet+"
Based on the Application
Example of an English

En esta investigacion, se beneficiaron del marco de aula
inteligente para la ensefianza de inglés en linea mediante la
Inteligencia Artificial, 1046 estudiantes, de los cuales 721
consideran que este método de ensefianza es muy Util para
aumentar su interés por aprender, ademas mejoro la
interaccion entre docentes y estudiantes.

68.93%

EducationPlatform (Liu &
Ren, 2022)
Using artificial

intelligence for English
language learning: Saudi
EFL learners' opinions,
attitudes and challenges
(Jamshed et al., 2024).

Se investigaron las perspectivas de los estudiantes acerca
de la ensefianza y el aprendizaje impulsados por la
Inteligencia Artificial. Se seleccionaron 258 estudiantes, de
los cuales 204 estuvieron de acuerdo en que la tecnologia
impulsadapor la Inteligencia Artificial es un medio valioso
para promover el aprendizaje individual o autoaprendizaje.

79.10%

Using gamification and
serious games for english
language learning (Yanes
& Bououd, 2019).

Este estudio aplicé el uso de la Gamificaciony los juegos
serios para el aprendizaje del idioma inglés, con la
participacion de 49 estudiantes. De este grupo, 36
demostraron buenos resultados, indicando que, gracias al
aprendizaje mediante la gamificacion, se sienten mas
cémodos, mejorando su compromiso y desempefio, y
creando un ambiente alegre, agradable y relajado para el
aprendizaje.

73.47%

Virtual Reality Human-
Computer Interactive
English Education
Experience System Based

Este articulo estudio el sistema de ensefianza de inglés
interactivo entre humanos y computadoras, basado en la
Realidad Virtual y terminales moviles. Se seleccionaron al
azar 80 estudiantes de primer afio de secundaria, de los

77.50%
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on Mobile Terminal (Chen cuales 62 mencionaron que su aprendizaje mejord

& Wang, 2024). significativamente. Ademas, hubo mas formas de
aprendizaje y comunicacion entre profesores y alumnos.
PROMEDIO 72.98%
Discusion

En cuanto a la efectividad de las tecnologias disruptivas, el nivel mas alto se presentd en el estudio
de Wu et al. (2022), que obtuvo en la aplicacion de la Inteligencia Artificial el 100% de efectividad.
Entre ellos, se destaca que la 1A incrementa las oportunidades de aprendizaje, inspirando
efectivamente a los estudiantes y fomentando su participacién entusiasta en el proceso educativo
(Anuradha et al., 2023). Ademas, se ha demostrado que mejora las habilidades de escritura, habla y
escucha de los estudiantes (Markus et al., 2023). Por ultimo, se establece que la IA es un recurso
valioso para promover el aprendizaje individual o autoaprendizaje (Jamshed et al., 2024).

En esta investigacion se encontrd que, la Realidad Aumentadadestaca en el proceso deensefianza del
inglés con un porcentaje del 50%. Como menciona Pimentel et al. (2023) la integracion de la Realidad
Aumentada ofrece un enfoque Unico y dinamico para el aprendizaje, contribuyendo a enriquecer el
proceso educativo, fomentando la participacion activay aumentando la motivacion de los estudiantes.
Del mismo modo, Chen et al. (2018) determinaron como resultado de su investigacién que los
estudiantes que utilizaron la Realidad Aumentada mostraron una motivacion mas fuerte y lograron
una mayor efectividad en el reconocimiento de letras y palabras en inglés.

En la misma linea, la aplicacion de la Realidad Aumentada para el aprendizaje del inglés presenta
varias ventajas para los estudiantes. Yilmaz et al. (2022) demostraron mejoras en las categorias
cognitiva, afectiva y social/linglistica, incluyendo un aumento en los niveles de retencién. Demirdag
et al. (2024) observaron avances significativos en el vocabulario de los estudiantes. Ademas, Hsu
(2017) destaco que los estudiantes mostraron un buen rendimiento y experimentaron un fuerte sentido
de concentracion y disfrute. Asi mismo Demirdag et al. (2024) present6 un nivel de efectividad de
91% con la aplicacion de la Realidad Aumentada. También es importante mencionar los estudios de
los autores Naji et al. (2023) y Voreopoulou et al. (2024), los cuales implementaron la Realidad
Aumentada en sus respectivas investigaciones, alcanzando una efectividad considerable del 90%.
Sin embargo, en contraste con estas investigaciones que utilizaron la Realidad Aumentada, se
encuentran los hallazgos obtenidos por Vedadi et al. (2019), quienes al implementar esta tecnologia

disruptiva obtuvieron un nivel de efectividad menor de 45.95% en comparacion con los estudios
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anteriores. En este mismo sentido, el porcentaje mas bajo de efectividad se refiere a la aplicacion de
la Gamificacién en el estudio de Ali y Abdalgane (2022), el cual consigui6 solamente el 33% de
eficacia.

A pesar de que el nivel de representatividad de la gamificacién es uno de los méas bajos en esta SLR,
Ali y Abdalgane (2022) sefialan que la gamificacion mejora el vocabulario del inglés, mientras que
Yanes y Bououd (2019) afirman que esta tecnologia ademas de mejorar el compromiso y desempefio
de los estudiantes, crea un ambiente de aprendizaje alegre, agradable y relajado. En complemento
Azar y Tan (2020) subrayan que la combinacion de Gamificacion y Realidad Virtual contribuye
significativamente al desarrollo de la motivacion, la participacion y el compromiso en la adquisicion
del idioma inglés. Esto concuerda con la efectividad encontrada en esta investigacion del 87.50%.
En este sentido la Realidad Virtual es la que mas bajo nivel de representatividad tiene en esta
investigacion, sin embargo, Pimentel et al. (2023) afirman que la realidad virtual ofrece un enfoque
unico y dindmico, beneficioso para disciplinas que requieren una comprension profunda de la
interpretacion, la expresion creativa y la conexién humana, como se observa en el aprendizaje del
idioma inglés. Por otro lado, Chen y Wang (2024) destacan que la realidad virtual permite mas formas
de aprendizaje al integrar un sistema de ensefianza de inglés interactivo entre humanos y
computadoras, promoviendo un entorno educativo mas participativo e inmersivo. Es asi que lo
mencionado se refuerza con el nivel de efectividad encontrado en esta tecnologia la misma que es del
87.30%.

Las tecnologias disruptivas en el proceso de ensefianza reconfiguran las estructuras educativas y la
interaccion entre estudiantes y docentes (Siddhpura et al., 2020). En linea con esto, Liu & Ren (2022)
presentes en los resultados, sostienen que las mismas son altamente beneficiosas para aumentar el
interés por aprender, ademas de mejorar la interaccion entre profesores y alumnos. Vidal et al. (2019)
destacan el impacto que las tecnologias disruptivas estan teniendo en los procesos educativos. En
complemento, Casimiro-Perlaza & Torres-Daza (2023) mencionan que estas herramientas estan
cambiando rapidamente la forma en que accedemos y abordamos el aprendizaje de otros idiomas.

A modo de conclusion, se puede indicar que las tecnologias disruptivas presentes en los articulos
cientificos se clasifican en Realidad Aumentada, Inteligencia Artificial, Gamificacion y Realidad
Virtual. Se destacan tecnologias disruptivas como juegos mdviles, juegos en linea y serious games,
junto con aplicaciones mdviles educativas como Perfect Lingo, App Wordtastic Kids y Duolingo.

Ademas, se utilizan materiales multimedia como videoclips, objetos virtuales y animaciones 2D y
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3D, asi como enfoques como el aprendizaje profundo, la realidad virtual mévil y el aprendizaje
basado en juegos. Plataformas como Kahooty herramientas virtuales como Grammarly, Google Docs
y Google Translate también son fundamentales, al igual que programas educativos como Winner
English y sistemas de correccion en linea.

La efectividad de la aplicacion de las tecnologias disruptivas en el aprendizaje del idioma inglés,
segun los articulos cientificos revisados, alcanz6 un nivel del 72.98% en su implementacién. Este
resultado es prometedor para mejorar los resultados educativosy demuestra cOmo estas herramientas
pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes. En trabajos futuros se pueden
aplicar estas tecnologias en diferentes contextos educativos para evaluar las habilidades linguisticas

del idioma inglés y asi mejorar el aprendizaje en esta area.
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