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Introduccioén

Con el auge de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién (TIC), se
han ido insertando en todos los Ambitos de nuestra vida, incluidos en la
educacion, de tal forma que ha aumentado el uso de los entornos virtuales
de aprendizaje, los cuales se han convertido en una herramienta importan-
te en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que incorporan la imagen, el
sonido y la interactividad como elementos que refuerzan la comprension
y motivacién de los estudiantes.

Aproximacion tedrica

Los recursos digitales son cualquier elemento que esté en formato digital y
que se pueda visualizar y almacenar en un dispositivo electrénico, consul-
tado de manera directa o por acceso a la red. Entre los recursos digitales
estan los videos, presentaciones, libros digitales, sistemas de respuesta re-
mota, animaciones de procesos y modelos, simulaciones, juegos, informa-
cién en paginas web, redes sociales, etc. (UNAV, 2020).

Son espacios atractivos, multimediales, los cuales permiten acercar a
docentes y a estudiantes entre si, los cuales favorecen la interaccion vy,
de esta manera, aprendizajes significativos en un ambiente colaborativo
(Morado, 2017). Es un espacio que mejora los procesos de ensefianza por
cuanto constituye un entorno personalizado de aprendizaje (Mejia, 2019).

Son entendidos como los espacios o entornos que favorecen el apren-
dizaje de los alumnos con apoyo en la tecnologia, mediante la cual se gene-
ra una interactuacion entre los discentes y el docente (Contreras y Garcés,
2019). Espacio creado con la ayuda de la tecnologia para facilitar el pro-
ceso de aprendizaje y lograr la interaccion entre estudiantes y docentes, el
cual puede ser asincrénico o sincrénico.

Actualmente, los recursos digitales se han convertido en una herramien-
ta importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que incorporan
la imagen, el sonido y la interactividad como elementos que refuerzan
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la comprensiéon y motivaciéon de los estudiantes. Recursos audiovisuales
como el video, los videojuegos y procesos de gamificacion, la realidad au-
mentada, los dispositivos méviles, robética, se pueden convertir en impor-
tantes fuentes de informacion y aprendizaje para atender las necesidades
de los estudiantes (Garcia y Mufioz, 2015).

Que los estudiantes no utilicen correctamente los recursos digitales
dentro del ambiente escolar se convierte en una problematica, ya que una
herramienta que podria ayudarlos a potenciar el desarrollo de su apren-
dizaje autébnomo en realidad se vuelve un obstaculo para su aprendizaje.

De tal forma que, como menciona Rué (2009), en la actualidad se de-
bera avanzar en la construcciéon de propuestas sobre la enseflanza y el
aprendizaje universitario, que sintonicen con los presupuestos del nuevo
modelo de sociedad. De tal forma que se deben reorientar las estrategias
docentes que se utilizan para, en conjunto con los recursos digitales, ayu-
dar a desarrollar el aprendizaje autébnomo.

La practica docente en su ambiente pedagbgico debe intuirse como
un proceso basado en experiencias genuinas, abiertas y de colaboracién
desde su planificacion hasta su término, segun la perspectiva de Carrefio,
Mancera, Duran y Garcia (2020), de forma que las clases se conviertan en
un entrenamiento de la democracia interactiva y el aprendizaje se genere
entre y para todos.

Se deben implementar Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) que
prioricen las actividades por encima de los contenidos, donde el estudiante
aprenda interactuando, con metodologias activas como busqueda y pro-
cesamiento de la informacion, proyectos, estudio de casos, juego de roles,
resolucion de problemas, trabajo colaborativo para desarrollar productos,
foros de discusion; un EVA en base a las e-actividades (actividades electro-
nicas), para que los estudiantes desarrollen competencias como el trabajo
en equipo, la autonomia y la colaboraciéon (Silva, 2017).

Metodologia
El estudio es de caracter cuantitativo, esta disefiado bajo el tipo transversal

y es de tipo transversal ya que las variables solo se midieron en un solo
punto en el tiempo, y es no experimental. El método utilizado para llevar
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a cabo el disefio no experimental fue la aplicacién de un cuestionario tipo
encuesta para medir los entornos virtuales de aprendizaje de los estudian-
tes de la Universidad Tecnoldgica Linares. Los estudios que se utilizaron
son los descriptivos, ya que se pretende describir un fenémeno analizando
su estructura y las caracteristicas que lo definen.

Para la presente investigacion se utilizard el tipo de diseflo no expe-
rimental, ya que dentro de este disefio se observan los fenémenos tal y
como se dan en su contexto, para después analizarlos; y se utiliza para
proporcionar soluciones a los problemas.

La encuesta se realiz6 a 257 estudiantes de la Universidad Tecnolégica
Linares, extension Galeana; 124 estudiantes son hombres (51.75 %) y 133
mujeres (48.25 %). La edad de los encuestados oscila entre los 17 y los 45
afios. Del total de los encuestados, 105 cursan la Licenciatura en Educa-
cion, 70 estudiantes pertenecen a la Ingenierfa en Agricultura Sustentable
y Protegida, que representan el 40.86 %, 36 de los encuestados pertenecen
a la carrera de Mantenimiento Industrial, que representan el 14.01 %, 35
estudiantes cursan la carrera de Tecnologfas de la Informaciéon y Comuni-
cacion, y 11 sujetos pertenecen a la carrera de Logistica, que son el 4.28 %.

Objetivo

Identificar cuales son las caracteristicas de los entornos virtuales de apren-
dizaje que promueven el aprendizaje.

Desarrollo

La logistica de la presente investigacion incluye primeramente la eleccién
del disefio de investigacién, que en este caso es de caracter cuantitativo
bajo el tipo transversal. Posteriormente, se procedio a consultar los ante-
cedentes que existen del tema seleccionado, para asi ofrecer una perspec-
tiva amplia y al mismo tiempo verificar la viabilidad de la investigacion.

Se realiz6 la destilacion de variables correspondientes a cada uno de los
ejes principales a elaborar de acuerdo con la investigacion, para asi decidir
el instrumento indicado para llevar a cabo los propdsitos, que en este caso
fue una encuesta.
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De acuerdo con lo analizado en la informacién tedrica, se permitio
establecer hipétesis del tema de investigacion, tomando en cuenta ademas
el bagaje empirico del investigador, mismo del que surgi6 la idea de inves-
tigacion en primera instancia.

Consecutivamente, se procedio a elaborar los instrumentos, asi como
la definicién de poblacién y muestra de acuerdo tanto a los antecedentes
como a la viabilidad e hipétesis de la investigacion mencionadas con ante-
rioridad, permitiendo establecer las estrategias de recopilacion de datos de
acuerdo con las necesidades del estudio.

De acuerdo con lo elaborado, se revisaron los instrumentos a aplicar
con la revision de un especialista y posteriormente con la aplicacion de
una prueba piloto, los cuales permitieron brindar una perspectiva dife-
rente y corregir lo que se considerd pertinente para la mejor aplicacion de
acuerdo con la poblacién seleccionada.

Al establecer las estrategias, se aplicaron a la muestra de poblacion
seleccionada con una duracién de cinco dias para el trabajo de campo.
Después se capturaron los datos recopilados para asi permitir un analisis
estadistico objetivo de los mismos mediante diversos programas compu-
tacionales.

Por dltimo, se permitié analizar los datos de acuerdo con distintos ni-
veles de abstraccion de los datos, posibilitando la caracterizacion mediante
el analisis estadistico, creando asi una nueva fuente de informacién y con
base en esta la derivacion de diversas propuestas de mejora.

Resultados

El analisis se procesé con las medidas de centralidad, de dispersion y de
distribuciéon del instrumento sobre los entornos virtuales de aprendizaje.
Las medidas de tendencia central que se presentan en este analisis son la
media y la moda. En cuanto a las medidas de dispersion, se presentan la
desviacion estandar (SD) y el coeficiente de variacion (CV).

En la Tabla 1 se muestra la distribuciéon de las medidas de tenden-
cia central y variabilidad de la variable compleja Recursos digitales. En lo
que respecta al analisis de media de medias, se observa que las variables
Classroom, Microsoft PowerPoint, Microsoft Word, WhatsApp, Gmail y
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YouTube superan el limite superior, mientras que los estudiantes conside-
ran que en menor medida utilizan Microsoft Teams, Outlook, Instagram
e iCloud, ya que estas variables se encuentran por debajo de los limites
inferiores, mientras que las variables Meet, Microsoft Excel, Plataforma
institucional, Facebook y Zoom se encuentran dentro de los limites de la
normalidad.

Por lo que se infiere que los estudiantes, como recurso digital para su
aprendizaje, utilizan en mayor medida los programas de Classroom, Micro-
soft PowerPoint, Microsoft Word, WhatsApp, Gmail y YouTube, mientras
que en menor medida utilizan plataformas como Microsoft Teams, Out-
look, Instagram e iCloud, dando preferencia de uso a recursos que sirven
como apoyo a sus clases y no requieren conexion a internet.

Los valores de la desviacion estandar en las variables Microsoft Word
y Microsoft PowerPoint muestran buena estabilidad, ya que se alejan poco
de su media, mientras que las variables Classroom, Facebook e iCloud
manifiestan una mayor lejania de la media.

Por su parte, la distribucién de los datos posee una asimetria negativa,
debido a que todas las variables poseen asimetria negativa, lo que indica
que el conglomerado se basé en los valores altos de la escala.

En lo referente al coeficiente de variacion en las variables Classroom,
Microsoft PowerPoint, Microsoft Word, WhatsApp, Gmail y YouTube,
existe homogeneidad entre las respuestas al presentarse valores inferiores
a 0.33, por lo cual se comportan como un solo grupo de opinién. En
tanto que en las variables Meet, Microsoft Excel, Plataforma institucional,
Facebook, Zoom, Microsoft Teams, Outlook, Instagram e iCloud, existe
heterogeneidad entre las respuestas al comportarse como dos grupos de
opinion, ya que presentan valores mayores de 0.33.

Finalmente, los valores del puntaje Z en la mayoria de las variables
son mayores a 1.96, lo que indica que su resultado se puede extrapolar a
poblaciones con caracteristicas semejantes o analogas. Lo anterior, a ex-
cepcion de las variables Microsoft Teams, Outlook, Instagram e iCloud,
que presentan valores menores a 1.96, por lo cual no se pueden extrapolar
a otras poblaciones.
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Tabla 1
Medidas de tendencia central y variabilidad de la variable compleja Recursos digitales

n X Md Mo Min  Max SD Cv Sk K z
Classroom 257 8.77 10.00  10.00  0.00 10.00  2.15 2448 -228 522  4.09

Microsoft 257 8.68 10.00 10.00  0.00 10.00 2.13 24.57 -2.20  5.09 4.07
Power-
Point

Microsoft 257 8.63 10.00 10.00  0.00 10.00 2.31 26.77 -2.03 3.76 3.74
Word

WhatsApp 257 8.58 10.00  10.00  0.00 10.00  2.34 2733 -1.90  3.05 3.66

Gmail 257 8.53 10.00  10.00  0.00 10.00 2.23 26.16 -1.80 2.73 3.82
YouTube 255 8.28 9.00 10.00  0.00 10.00  2.36 2851 -1.78  3.09 3.51
Meet 257 7.91 9.00 10.00  0.00 10.00 2.71 3422 -1.56  1.69 292

Microsoft 257 7.87 9.00 10.00  0.00 10.00  2.76 35.04 -141 117 2.85
Excel

Plataforma 257 7.80 9.00 10.00  0.00 10.00 2.80 3593 -1.41 1.21 2.78
institucio-

nal
Facebook 257 7.40 9.00 10.00  0.00 10.00  3.02 40.78 -1.11  0.21 2.45
Zoom 257 7.10 8.00 10.00  0.00 10.00 3.25 4579 -1.17 0.13 2.18

Microsoft 257 6.45 8.00 10.00  0.00 10.00 3.33 51.72  -0.78 -0.64 193
Teams

Outlook 257 5.83 7.00 Mul- 0.00 10.00  3.48 59.76  -0.50  -1.08 1.67

tiple
Instagram 257 549  6.00 10.00  0.00 10.00 3.67  66.84 -0.26 -1.32 150
iCloud 257 4.98 500  0.00  0.00 10.00  3.65 7328 -0.14 -1.38 1.36

En la Tabla 2 se puede observar la distribuciéon de medidas de tendencia
central y variabilidad de la variable compleja Caracteristicas entornos vir-
tuales de aprendizaje; en lo que respecta al analisis de media de medias,
se observa que las variables Cémoda al utilizarla, la plataforma funcione
correctamente con un gran numero de usuarios y presente instrucciones
claras superan el limite superior. Mientras que las variables "Los examenes
sean virtuales", "Los usuarios no necesiten estar presentes al mismo tiem-
po" v "Sea de baja inversion" se encuentran por debajo de los limites infe-
riores. Por otra parte, las variables: La plataforma se actualice para mejorar
su funcionalidad, se adapte a los cambios, facil acceso desde cualquier dis-
positivo, la plataforma sea facil de utilizar para interactuar, se fomente la
participacion entre usuarios, el disefio visual de la plataforma sea atractivo,
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sea flexible, la plataforma consuma un menor nimero de datos méviles,
se dé la retroalimentacion entre usuarios y los usuarios estén presentes al
mismo tiempo, se encuentran dentro de los limites de la normalidad.

Por lo que se infiere que los estudiantes, al utilizar una plataforma edu-
cativa como entorno virtual de aprendizaje, prefieren que sea comoda al
utilizarla, funcione correctamente con un gran nimero de usuarios y pre-
sente instrucciones claras y, en menor medida, consideran importantes
otras caracteristicas como que sea de baja inversion, que los usuarios no
requieran estar al mismo tiempo y la aplicaciéon de exdmenes virtuales.

Los valores de la desviacién estandar en las variables comoda al uti-
lizarla y la plataforma funcione correctamente con un gran numero de
usuarios y presente instrucciones claras muestran buena estabilidad, ya
que se alejan poco de su media, mientras que las variables Los usuarios
estén presentes al mismo tiempo y Sea de baja inversion manifiestan una
mayor lejania de la media.

Por su parte, la distribucién de los datos posee una asimetria negativa,
ya que todas las variables poseen asimetria negativa, lo que indica que el
conglomerado se basé en los valores altos de la escala.

En lo referente al coeficiente de variacién en la mayorifa de las variables,
existe homogeneidad entre las respuestas al presentarse valores inferiores
a 0.33, por lo cual se comportan como un solo grupo de opiniéon. En tanto
que en la variable Sea de baja inversién, existe heterogeneidad entre las
respuestas al comportarse como dos grupos de opinién, ya que presentan
valores mayores de 0.33.

Los valores del puntaje Z indican que todas las variables son mayores a
1.96, lo que indica que su resultado se puede extrapolar a poblaciones con
caracteristicas semejantes o analogas.
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Tabla 2

Medidas de tendencia central y variabilidad de la variable compleja caracteristicas

n

X

Md

Mo

Min

Max

SD

Cv

Sk

K

Cémoda al utili-
zarla.

La plataforma
funcione correc-
tamente con un
gran niamero de
usuarios.

Presente instruc-
ciones claras.

257

257

257

8.77

8.76

9.00

9.00

10.00

10.00

10.00

2.00

1.00

0.00

10.00

10.00

10.00

1.64

1.67

18.67

19.05

19.44

-1.50

-1.73

-1.91

1.81

2.99

4.56

5.36

5.25

5.14

La plataforma
se actualice para
mejorar su funcio-

nalidad.

Se adapte a los
cambios.

Facil acceso desde
cualquier dispo-
sitivo.

La plataforma sea
facil de utilizar
para interactuar.

Se fomente la par-
ticipacion entre
usuarios.

El disefio visual
de la plataforma
sea atractivo.

Sea flexible.

La plataforma
consuma un
menor nimero de
datos méviles.

Se de la retroali-
mentacion entre
usuarios.

Los usuarios
estén presentes al
mismo tiempo.

257

257

257

257

257

257

257
257

257

257

8.68

8.66

8.64

8.62

8.56

8.51

8.45
8.30

8.29

9.00

9.00

9.00
9.00

9.00

9.00

10.00

10.00

10.00

10.00

10.00

10.00

10.00
10.00

10.00

10.00

0.00

1.00

0.00

0.00

1.00

0.00

0.00
0.00

0.00

0.00

10.00

10.00

10.00

10.00

10.00

10.00

10.00
10.00

10.00

10.00

1.86

1.74

2.06

213
232

1.96

218

21.47

20.07

23.87

22.26

21.76

22.77

25.16
27.94

23.60

26.87

-2.10

-1.69

-1.99

-1.90

-1.67

-1.65

-1.91
-1.77

-1.48

-1.30

4.11

2.43

2.42

4.00
2.97

2.44

4.66

4.98

4.49

4.60

4.39

3.97
3.58

4.24

Los examenes
sean virtuales.

257

8.00

9.00

10.00

0.00

10.00

2.45

30.68

-1.45

3.26
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Los usuatios no 257 8.00 9.00 10.00 0.00 10.00 237 29.64 -1.50 1.92 3.37
necesiten estar

presenten al mis-

mo tiempo.

Sea de baja inver- 257  7.25 800 Mual- 100 10.00 273 3772 -124 1.07 2.65
sion. tiple

En la Tabla 3 se puede observar la distribucién de Medidas de tendencia
central y variabilidad de la variable compleja Técnicas de Ensefianza, en lo
que respecta al analisis de media de medias se observa que las Usar videos
tutoriales, Realizar ejercicios practicos en grupo, Lluvia de ideas y Realizar
consultas, estas variables se encuentran por arriba de los limites superio-
res, en lo que respecta a las variables Exposicion por estudiantes, Tablon
de anuncios, Debate, Mesa redonda y Juegos, se encuentran por debajo de
los limites inferiores, mientras que las variables Preguntas al grupo, Porta-
folio de evidencias, Trabajo en equipos, Lectura comentada y Estudio de
casos, se encuentran dentro de los limites de la normalidad.

Por lo que se infiere que los estudiantes, al utilizar los entornos vir-
tuales de aprendizaje, consideran que las técnicas de ensefanza que se
relacionan mas con los entornos virtuales en mayor medida son realizar
consultas, usar videos tutoriales, realizar ejercicios practicos y lluvia de
ideas. En menor medida consideran la exposicion por estudiantes, realizar
debates, mesa redonda y juegos, y el uso del tablon de anuncios de la pla-
taforma. Por lo tanto, dentro de los entornos virtuales de aprendizaje, se
deben utilizar en mayor medida los videotutoriales y el realizar consultas
de parte de los estudiantes como técnicas de ensenanza.

Los valores de la desviacion estandar en las variables Realizar consultas
y Usar videos tutoriales muestran buena estabilidad, ya que se alejan poco
de su media, mientras que las variables Juegos y Tablon de anuncios mani-
fiestan una mayor lejania de la media.

Por su parte, la distribucién de los datos posee una asimetria negativa,
ya que todas las variables poseen asimetria negativa, lo que indica que el
conglomerado se basé en los valores altos de la escala.

En lo referente al coeficiente de variacién en la mayoria de las variables,
existe homogeneidad entre las respuestas al presentarse valores inferiores
a 0.33, por lo cual se comportan como un solo grupo de opiniéon. En tanto



7. Caracteristicas determinantes en entornos virtuales de aprendizaje. .. 103

que en las variables Mesa redonda y Juegos, existe heterogeneidad entre las
respuestas al comportarse como dos grupos de opinién, ya que presentan
valores mayores de 0.33.

Los valores del puntaje Z indican todas las variables son mayores a 1.96,
lo que indica que los resultados se pueden extrapolar a otras poblaciones.

Tabla 3
Medidas de tendencia central y variabilidad de la variable compleja técnicas de ensenanza

n X Md Mo Min Max SD CvV Sk K z

Usar videos 257 8.57 9.00 10.00 0.00 10.00 1.94 22,65 -1.93 417 442
tutoriales.

Realizar ejerci- 257 839 9.00 10.00 0.00 1000 214 2551 -2.07 464 392
cios practicos

en grupo.

Lluvia de ideas. 257 830 9.00 10.00 0.00 1000 2.14 2581 -1.80 356 3.87
Realizar con- 255 827 9.00 10.00 0.00 10.00 2.07 2503 -1.57 246 3.99
sultas

Preguntas al 257 8.09 9.00 10.00 0.00 1000 233 2878 -1.60 236 3.47
grupo.

Portafolio de 257 8.07 9.00 10.00 0.00 1000 238 2951 -154 199 3.39
evidencias.

Trabajo en 257 8.06 9.00 10.00 0.00 1000 241 29.86 -1.66 255 @ 3.35
equipos.

Lectura comen- 257 7.99  9.00 10.00 0.00 10.00 227 2839 -1.56 242 3.52
tada.

Estudio de 257 7.78 800 10.00 0.00 10.00 247 3176 -152 195 3.15

C€asos.

Exposicion por 257 7.66 800 10.00 0.00 10.00 2.58  33.67 -130 1.12 297
estudiantes.

Tablén de 257 7.64 8.00 10.00 0.00 10.00 2.55 3343 -1.37 1.52 2.99

anunclos.

Debate. 257 7.59 8.00 10.00 0.00 10.00 2.56 3381 -1.27 117 2.96

Mesa redonda. 257 7.58 8.00 10.00 0.00 10.00 2.61 3444 -1.33 1.39 2.90

Juegos. 257 7.51 8.00 10.00  0.00 10.00 2.66 35.47 -1.26 1.08 2.82
Conclusiones

Los resultados de la investigacion en el nivel descriptivo indicaron que res-
pecto a los recursos digitales que mas utilizan los estudiantes universitarios
para su aprendizaje son Google Classroom, WhatsApp, Gmail, YouTube,
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Microsoft Word y Power Point. Respecto a las caracteristicas que los estu-
diantes consideran que deben tener las plataformas digitales, mencionaron
que debe ser comoda al utilizarla, presentando instrucciones claras para su
uso y que a su vez funcione correctamente con un gran nimero de usua-
rios. En cuanto a las técnicas de enseflanza que consideran que el docente
debera utilizar para ayudar en su aprendizaje, es el ver videos tutoriales,
realizar ejercicios practicos en grupo, lluvia de ideas y efectuar consultas.

Lo antes mencionado permitié ampliar la informacién que existe acer-
ca de las caracteristicas que deben tener los entornos virtuales de apren-
dizaje actualmente y cuales son los recursos que se deben utilizar para
optimizar el aprendizaje.
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