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RESUMEN

La educacién fue influenciada por el COVID 19 obligando a los gobiernos de todo
el mundo a cerrar los centros educativos, donde el uso de las plataformas de
aprendizaje en linea (LMS) se volvieron una necesidad. Este documento tiene
por objetivo realizar una revisidon de la literatura sobre las estrategias
tecnoldgicas para que los estudiantes puedan lograr las competencias. Se
revisaron 50 articulos indexados en las bases de datos de Scopus vy
ScienceDirect, los afios de publicacion fueron entre 2017 - 2023, usando
términos de busqueda relacionados con el tema tratado. Los resultados
indicaron que usar las LMS aumenta el compromiso de los estudiantes, la
motivacion y la colaboracion de su propio proceso de aprendizaje y que estas
deben de trabajar en conjunto con las plataformas de videoconferencias. Se
concluye que con las LMS y las plataformas de videoconferencias se pueden
crear experiencias educativas mas holisticas en el mundo digital.

Palabras clave: LMS; mundo digital; estrategias tecnoldgicas; proceso de
aprendizaje.

ABSTRACT

Education was influenced by COVID 19 forcing governments around the world to
close educational centers, where the use of online learning platforms (LMS)
became a necessity. This paper aims to conduct a literature review on
technological strategies for students to achieve competencies. Fifty articles
indexed in Scopus and ScienceDirect databases were reviewed, the publication
years were between 2017 - 2023, using search terms related to the topic
discussed. The results indicated that using LMSs increases student engagement,
motivation and collaboration of their own learning process and that these should
work in conjunction with videoconferencing platforms. It is concluded that with
LMS and videoconferencing platforms, more holistic educational experiences can
be created in the digital world.
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INTRODUCCION

En el entorno del desarrollo es cada vez mas rapido la evolucion de la
ciencia, la tecnologia, los contenidos y los métodos de aprendizaje de los
estudiantes ya que se diversifican cada vez mas, en el marco del ambito del
aprendizaje informativo y del modo de ensefianza. El modo de aprendizaje de
las tecnologias de informacion y comunicacion (TICs) esta siendo utilizados cada
vez por mas estudiantes y profesores (Pang & Chen, 2023). El aprendizaje y la
ensefianza basados en las TICs son las necesidades de la época actual y el
desarrollo inevitable de la sociedad, por lo tanto, los profesores y los alumnos
deben utilizar razonablemente las herramientas de aprendizaje de las TICs para
mejorar la eficacia del aprendizaje (Abdullah et al., 2022), los centros de
educacion primario, secundario y universitario se ven en la necesidad de ofrecer
servicios educativos que puedan ser amigables y esto ir acompanado con el
compromiso laboral y preparacion tecnoldgica, de los docentes para adoptar las
tecnologias educativas que influyan en el proceso de ensefanza-aprendizaje
(Genimon et al., 2021), muchas universidades pasaron a la ensefianza a
distancia de emergencia. Las TICs permitieron a las instituciones continuar con
su ensefianza a pesar de no ser presencial (Donham et al., 2022).

Las TICs han permitido que el ecosistema de la enseflanza superior se
adapte a los estudiantes que tienen necesidades diversas y se relacione con
ellos a distancia, especialmente cuando no es posible la interaccién cara a cara
(Abdullah et al., 2022), las TICs se pusieron a prueba a nivel mundial con la
reciente propagacién del COVID-19, obligando a los gobiernos de todo el mundo
a cerrar temporalmente los centros educativos, donde el uso de los libros
electronicos, herramientas tecnoldgicas colaborativas, y las plataformas de
aprendizaje en linea se volvieron una necesidad para poder continuar con los
programas de estudios (Kuromiya et al., 2022), adaptando la oferta académica
durante la era COVID-19 lo que ha permitido la oportunidad de reconocer la
viabilidad de las plataformas virtuales y de esta manera ampliando oferta
educativa (Nagaraj et al., 2021)

También hay que tener en cuenta que el rapido cambio a la educacién en
linea debido a la cuarentena de COVID-19 desafido la capacidad de los
estudiantes para aceptar el aprendizaje puramente en linea sin consecuencias
negativas para su salud fisica, emocional y mental. Algunas instituciones
educativas introdujeron nuevas estrategias para reducir la carga psicosocial
asociada al aprendizaje en linea durante el confinamiento en casa (Mosleh et
al., 2022).

Hoy en dia las tecnologias de la informacion han sido esenciales para el
avance de la ensefanza y el desarrollo profesional, donde el aprendizaje a
distancia pudo ayudar a mitigar el impacto inmediato del cierre de las facultades
de Ingenierias y de Salud (Mladenovic et al., 2022). La integracion de las
tecnologias de aprendizaje electronico en el proceso de aprendizaje ayuda a
salvar la distancia entre la formacion de los estudiantes de ingenieria, de
medicina, de enfermeria, de odontologia, de veterinaria y entre otros. El uso de
simuladores virtuales permite a los estudiantes repetir los procedimientos hasta
que demuestren niveles aceptables de habilidad, el laboratorio virtual como
simuladores de realidad virtual permiten adquirir conocimientos y desarrollar
habilidades en base a una serie de practicas que el alumno realiza como si
estuviera en un laboratorio fisico (Neira-Tovar et al., 2021), como por ejemplo
en la Facultad de Ciencias Veterinarias del Centro de la Universidad Nacional de
Buenos Aires se desarrollé un simulador de granja de ganado vacuno llamado
Simugan. Simugan permite a los usuarios experimentar sobre una granja virtual
de una manera sencilla y de bajo costo en comparacidn con las condiciones
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reales de la granja. El aumento del nimero de usuarios llevd a la identificacion
de déficits en la usabilidad de Simugan, ya que los problemas de inconsistencia
con las entradas y salidas eran dificles de entender por los usuarios
principiantes. Por lo tanto, se aplico una combinacion de desarrollo agil y disefio
centrado en el usuario para solucionar esos problemas identificados. Los
resultados mostraron un alto nivel de logro con de 94% de los criterios
requeridos por la metodologia segun lo informado en las entrevistas con los
usuarios y las pruebas de evaluacion (Arroqui et al., 2016). La tecnologia de
realidad virtual es una tecnologia que utiliza diversas tecnologias cientificas,
como sistemas informaticos, pantallas de imagenes y sensores, para realizar
una interaccién entre el ser humano y el ordenador, en la actualidad, la
tecnologia de animacién tridimensional (3D) puede utilizarse en combinacion
con la tecnologia de realidad virtual en los sistemas de las diferentes
profesiones como de medicina, ingenieria, enfermeria, veterinaria, odontdlogos
entre otros (Li, & Li,, 2022)

Los espacios virtuales en la educacion han abierto nuevas posibilidades de
innovacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La integracién de esta
tecnologia innovadora con modelos de aprendizaje hibridos y moviles, que
buscan agilizar y flexibilizar el acceso a la informaciéon al estudiante y al
profesor dentro y fuera del aula, pretendiendo que la didactica pedagdgica sea
mas inclusiva y participativa. Por tal motivo se desarroll6 un mundo virtual
como herramienta digital de apoyo pedagdgico a los estudiantes y docentes en
instituciones educativas de los gobiernos de todo el mundo, con el fin de
establecer viabilidad con una implementacion de ensefianza sincronica vy
asincronica y de esta manera motivar a los estudiantes en su formacion y al
docente a desarrollar nuevas habilidades y competencias digitales (Diaz
Marquez, 2020)

Hay que tener en cuenta que existe una brecha en la implementacién TICs
entre las instituciones educativas publicas y privadas donde los profesores de
las instituciones privadas expresan valoraciones globales mas altas de la
realidad virtual que los profesores de las instituciones publicas (Vergara et al.,
2022), que incluyen un mayor compromiso de los participantes en la retencion
de conocimientos. Sin embargo, su plena implantacion en la practica moderna
se ha visto obstaculizada antes de la era COVID-19 debido a razones como la
falta de personal capacitado en el aprendizaje orientado a la tecnologia, los
limitados recursos financieros o de software, los escasos resultados o la escasa
aceptacion, y las actitudes resistentes a cambiar la educacion tradicional ya que
una plataforma de educacion virtual debe contar con las "habilidades, recursos,
estrategias institucionales y actitud" para ser eficaz. Con la rapida e inevitable
adopcién de planes de estudio virtuales debido a la COVID-19, multiples
especialidades reconocen ahora esas limitaciones en tiempo real (Nagaraj et al.,
2021). Una de las estrategias de la educacion superior fue la de adoptar mas
oportunidades de e-learning, ya que la educacion superior fue
significativamente influenciada por la pandemia del COVID en muchos paises en
desarrollo, la adopcion del e-learning en el sector de la educacién superior
podria ser reconocida como una solucién viable para facilitar la educacion
superior durante una crisis como la del COVID, sin embargo, las autoridades
competentes deberian tomar medidas inmediatas para potenciar los recursos
fisicos para el e-learning, mejorar la infraestructura basica de
telecomunicaciones y llevar a cabo programas de formaciéon adecuados para
promover el E-learning entre los estudiantes universitarios (Subashini et al.,
2022)
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El e-learning es simplemente una plataforma y un sistema que facilita el
proceso de aprendizaje a través de Internet utilizando dispositivos electronicos.
El e-learning se divide basicamente en dos categorias, a saber, el e-learning
basado en Internet y el basado en ordenador. El E-learning basado en el
ordenador se refiere al uso completo de software y hardware disponible en dos
formas: aprendizaje asistido por ordenador e instrucciones gestionadas por
ordenador (Gamage et al., 2022). Inicialmente, a finales de la década de 1990,
se crearon Stanford Online Web Page in a Box y Topclass, que eran paginas web
sin complicaciones y bibliotecas de contenidos, que gradualmente se
transformaron en LMS. "En 1997, la Universidad de Indiana cre6 el Proyecto
Oncourse, promoviendo la visién del sistema de gestién de cursos basado en
plantillas que se convertiria en la infraestructura de los posteriores sistemas de
gestion del aprendizaje, incluyendo WebCT y Blackboard". Blackboard, una
empresa de software comercial que ha eclipsado el mercado de los sistemas de
gestion del aprendizaje en los EE.UU.; sin embargo, a partir de 2009, ha habido
un aumento exponencial en el uso de los sistemas de gestion del aprendizaje de
codigo abierto en las instituciones de educacion superior en los EE.UU., siendo
el producto lider Moodle, que es un producto de codigo abierto (Sharma &
Srivastav, 2020). Por el contrario, los LMS en el mercado europeo son
establecidos por las propias academias o son comercializados por jévenes start-
ups comerciales. La aplicacion del sistema de gestién del aprendizaje varia a lo
largo de los cursos, pero el uso del LMS se ha convertido en la forma ideal en
varias almas mater. El aprendizaje basado en Internet es un avance del
aprendizaje por ordenador, en el que se utilizan los contenidos disponibles en el
entorno virtual. Los sistemas de gestidn del aprendizaje (LMS), como WebCT
Vista, Blackboard y MOODLE, ATUTOR, las tecnologias de videoconferencia
como ZOOM vy las aulas de Google podrian reconocerse como los escenarios mas
utilizados para complementar o enriquecer las oportunidades de E-learning, a
través de la provisidon de un entorno de aprendizaje alternativo (Jones et al.,
2021). Muchos paises en desarrollo han infrautilizado en el pasado el E-learning
y han dado prioridad a los procesos de aprendizaje tradicionales. El papel de los
LMS ha ganado importancia la ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas
(CTIM) en la ultima década gracias a la mejora del acceso a Internet de banda
ancha y a los avances en las tecnologias de ensefianza y aprendizaje en linea.
Muchas instituciones educativas han utilizado eficazmente los LMS y siguen
investigando la eficacia de utilizar diversos tipos de LMS. Estudios recientes
centrados en la educaciéon CTIM sugieren que varios LMS y herramientas
asociadas aumentan el compromiso de los estudiantes, la motivacién y la
colaboracién (Araya & Collanqui, 2021; Campbell et al., 2020; Hwang, 2020).

Por tal motivo el presente documento tiene como objetivo la revision
sistematica de la influencia y el impacto positivo que han tenido los sistemas de
gestion de aprendizaje tales como WebCT, Blackboard, Moodle, Canvas y Atutor
asi como también las tecnologias de videoconferencias como Zoom y las aulas
de Google las cuales se complementan para poder hacer realidad la educacion
virtual.

METODOLOGIA

La metodologia empleada para la revisidon literaria fue la busqueda
bibliografica en la base de datos Scopus y ScienceDirect, empleando términos
clave en inglés relacionados con el tema de estudio. El periodo de la busqueda
realizada fue entre los afios 2017 - 2023, se obtuvieron un total de 50
documentos tal como se muestra en la Tabla 1 donde se detalla la busqueda por
palabras clave en inglés: use of technology in teaching learning, virtual
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simulators in engineering faculties, gaps in virtual education, use of LMS
platforms, use of moodle in e-learning, Moodle LMS platform in distance
education, Blackboard LMS platform in distance education, Blackboard LMS
platform in distance education, Use of Blackboard collaborate in e-learning,
Zoom platform in distance education, Zoom meeting AND Facebook live, Canvas
AND Learning, WebCT AND Learning, WebCT AND distance education y Zoom
meeting, con filtros de busqueda tales como: all open access, article, review,
virtual reality, education, Blackboard Collaborate y Canvas.

Tabla 1. Detalle de la busqueda bibliografica.

Resultado

Base de palabras Cantidad ,Aﬁo de Documentos Filtros dela artlc_ulos
datos clave busqueda elegidos
busqueda
use of All Open
technology in - Access /
SCOPUS teaching 59819 2017 - 202% 27064 Article / 6862 7
learning Review
Virtual
SCOPUS simulators in 19 2016 - 202: 13 todos los 13 4
engineering filtros
faculties
Article /
aps in virtual Review /
SCOPUS gap . 1159 2017 - 202z 716 Virtual 214 2
education "
Reality /
Education
Scopus use of LMS 2128 2017-202: 1056 Aticle / 585 4
platforms Review
Avrticle /
scopus ~ Useofmoodie 50 20172021 1048 Review / E- 248 3
in e-learning learning /
Moodle
Moodle LMS
SCoPUS platform in 45 2017 - 2021 29 No hubo 29 6
distance filtro
education
Blackboard
SCoPUS LMS platform 6 2018 - 2021 6 Blackboard 1 1
in distance Collaborate
education
Blackboard
LMS platform No hubo
SCOPUS in distance 6 2018 - 2021 6 filtro 6 3
education
Use of
Blackboard . Blackboard
SCOPUS collaborate in 33 2017 - 2022 20 Collaborate 4 2
e-learning
Zoom platform
Scopus in distance 87 2019 - 2022 84 N‘?"Tr‘:)b" 84 2
education
Zoom meeting
SCCOPUS ~ AND Facebook 2 2021 - 202 2 No hubo 2 1
live
Canvas AND -
SCOPUS Learning 674 2017 - 202z 511 Canvas 46 8
SCOPUS WebCT AND 547 2017 - 202¢ 12 No hubo 12 2
Learning filtro
WebCT AND No hubo
ScienceDirect distance 155 2017 - 2022 48 filtro 48 2
education
ScienceDirect Zoom meeting 12116 2022 1883 No hubo 1883 3

filtro
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RESULTADOS Y DISCUSIONES
Los resultados presentados se organizan en torno a los sistemas de gestion
de aprendizaje y las tecnologias de videoconferencias.

Sistemas de gestion de aprendizaje (LMS)

Los sistemas de gestidn del aprendizaje (LMS) se utilizan desde hace anos y
siguen siendo activos cruciales tanto para los profesores como para los
estudiantes para la ensefianza y el aprendizaje (Demir et al., 2022). Existen
varios sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) para desarrollar, gestionar y
distribuir recursos digitales para la ensefianza presencial y en linea. Un LMS
proporciona interaccidon entre las técnicas de ensefanza tradicionales y recursos
digitales de aprendizaje y, al mismo tiempo, ofrece a los estudiantes
oportunidades personalizadas de aprendizaje electrénico (Aljawarneh, 2020),
Sin embargo, la decision de elegir un LMS para integrar es una decision critica
que afecta tanto a los instructores como a los estudiantes. Los LMS que se
trataran en el presente documento seran: Moodle, Canvas, WebCT para las
actividades asincronas y para las actividades sincronas Blackboard Collaborate y
Zoom meeting.

Actividad Asincrona
Moodle

El sistema de gestion del aprendizaje (LMS) Moodle se utiliza ampliamente
en la ensefanza y el aprendizaje en linea, especialmente en la educacién CTIM
permitiendo a los docentes a disefiar y gestionar cursos en linea usando el
internet. El uso de Moodle se estd desarrollando rapidamente para abordar
cuestiones de integridad académica, ética y seguridad, para mejorar la
velocidad y la navegacion, y para incorporar la inteligencia artificial (Gamage et
al., 2022), transformandose en una herramienta idénea para la planificacién y
seguimiento de tareas alineadas con la metodologia del profesor.

Segun (Abuhassna et al.,, 2021), la autonomia del estudiante o la
autoeducacion es el punto clave para que los estudiantes superen los retos
durante la experiencia del aprendizaje a distancia, los investigadores hicieron
uso de la plataforma LMS Moodle para mejorar la satisfaccion de los estudiantes
y los logros académicos en entornos de aprendizaje en linea, concluyendo que
esta experiencia les proporciond una plataforma en la que pueden ser mas
activos y colaborativos en su propio proceso de aprendizaje. Lo mencionado
también lo confirma (Csataryova & Burgerova, 2022) donde indica que en la
actualidad, la educacion estd determinada por una importante intervencion de
las tecnologias de la informacion y la comunicacidn en el proceso de ensefianza,
que tiene lugar exclusivamente en la modalidad a distancia y el uso de las
herramientas de comunicacion y cooperacién en el entorno LMS Moodle, y desde
el punto de vista de (Sapeha et al., 2022) menciona que asi como en otras
plataformas que utilizan un sistema electrénico de comunicacion por tal motivo
todas las actividades educativas se vieron obligadas a ser transferidas a
distancia y en linea, con la ayuda de los LMS en tiempo de pandemia ayudo a
implementar laboratorios remotos y virtuales, proporcionando investigaciones
analiticas y empiricas con el objetivo de evaluar la posibilidad de implementar y
desplegar el acceso remoto, permitiendo a los estudiantes obtener la visidn y la
sensacion de lo que significa estar en presencia en un laboratorio real, sin
embargo virtualmente. Esta experiencia inmersiva de laboratorio remoto se
integrara en un LMS Moodle para una mejor operatividad y manejabilidad. Por
otro lado, segun (Svetlana et al., 2019) al elegir el LMS Moodle, la gestién de la
informacion y la seguridad informatica de la Universidad de Krasnoyarsk SAU de
Rusia se guiaron por los siguientes principios: la seguridad del sistema; la
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capacidad de instalar en cualquier plataforma de hardware y software; la
interfaz sencilla e intuitiva; la presencia de funciones utilizadas para la
organizacién del e - learning con el uso de tecnologias de aprendizaje a
distancia en el sistema; un conjunto de elementos del curso; el apoyo de la
lengua rusa; la modularidad del curso; la posibilidad de organizar un sistema de
calificacion de la puntuacion; el uso del sistema en el aprendizaje combinado.
Pero el problema era evaluar con precision el progreso de los estudiantes ya que
el resultado del trabajo de cada alumno con un curso a distancia es la obtencidn
de una calificacién final por las tareas interactivas realizadas durante el curso
por lo que, es necesario establecer un libro de calificaciones de acuerdo con la
cantidad de puntos obtenidos por los alumnos en todos los puntos de control del
proceso educativo, no sélo en cada semestre, sino también para todo el curso
en su conjunto. Este trabajo presenta el nuevo enfoque para evaluar el progreso
de los estudiantes y el cumplimiento de las tareas por medio de un libro de
calificaciones electrénico en LMS Moodle en cumplimiento con el sistema de
calificacion de puntos de acuerdo con los requisitos de la Declaracion en el
Silabo. También se ha podido usar el LMS Moodle para explicar facilmente
procesos Yy principios complejos mediante animaciones y modelos 3D
interactivos y para la visualizacion de documentos graficos interactivos de
ingenieria, de modo que la visualizacion y manipulacion de modelos 3D
proporcione un apoyo Util a los estudiantes de ingenieria usando una multitud
de herramientas tales como: AutoCAD, SolidWorks, Inventor, Adobe Acrobat Pro
entre otros tal como sustenta (Angela et al., 2017).

Uno de los problemas que tiene Moodle es que no tiene la capacidad de
calificar las preguntas de redaccion automaticamente, por lo que los profesores
deben calificar todas las respuestas enviadas por los estudiantes una por una.
Esto es un problema para los profesores porque cuando se comparan dos
oraciones, no solo las comparan sintacticamente, sino también semanticamente,
por tal motivo (Ajitiono & Widyani, 2017) proponen un modulo de calificacion de
ensayos para ayudar a los profesores a calificar las respuestas sintacticamente
utilizando tareas comunes en el procesamiento del lenguaje natural, como la
formalizacién, la deteccidén de oraciones, el stemming, el etiquetado POS (Part
of Speech) y el tokenizad, llegando a la conclusidén que los resultados de las
pruebas muestran que el mddulo desarrollado puede calificar correctamente
respuestas con la misma representacion, sin embargo, en el caso de las
respuestas con una representacion diferente, clasificard esas diferencias como
una respuesta falsa.

(Mentes Libed & Perreras) sugiere Moodle a una institucion académica
teniendo las prioridades dadas de: a) el correo electrénico y la
prueba/cuestionario en linea automatizada es parte de la herramienta digital y
b) la documentacion y el seminario web se incluyen en el soporte técnico.

Canvas:

Los resultados del estudio realizado por (Demir et al., 2022) muestran una
diferencia significativa entre los tres LMS, Blackboard, Moodle y Canvas, en
términos de satisfaccidon subjetiva de los usuarios, facilidad de uso y
funcionalidad, lo mencionado se puede sustentar en el estudio realizado por
(Gumasing et al., 2022) donde comparan la usabilidad de Blackboard y Canvas
en funcion de la satisfaccion de los usuarios, evaluar la usabilidad de los dos
sistemas de gestion del aprendizaje y determinar la puntuacién de aceptabilidad
de Blackboard y Canvas concluyendo que no existe una diferencia significativa
entre la usabilidad y la satisfaccion de los dos sistemas de gestion del
aprendizaje y en la investigacion realizada por (Khatser & Khatser, 2022)
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examina la dos LMS, Canvas y Moodle, en términos de su eficiencia y facilidad
de uso para educadores y estudiantes, haciendo una comparacion exhaustiva de
cuatro conjuntos de caracteristicas, entre ellas se encuentran las interfaces de
usuario y el proceso de inscripcidon, la eficiencia de estos dos sistemas para
estudiantes y profesores, la integracién con otras plataformas y programas, un
conjunto de atributos en términos de funcionalidad, y las oportunidades de
evaluaciones y calificaciones integrales, llegando a la conclusién que Canvas
ofrece  muchas oportunidades a sus usuarios, no requiere profundos
conocimientos y habilidades técnicas tanto para los educadores como para los
participantes de los cursos. Moodle es un LMS on-premise con una gama de
caracteristicas y configuraciones sofisticadas. Los resultados del estudio han
determinado que la interfaz de usuario de Canvas es mas intuitiva y flexible,
mientras que la de Moodle es predeterminada y requiere conocimientos de
programacion basica y al ser un sistema facil de usar, Canvas es mas accesible
y sencillo en la navegacion en comparacion con Moodle, aunque los estudiantes
encuentran su algoritmo de comunicacion mas desafiante y complicado. En
cuanto a las tareas y el proceso de calificacion, la investigaciéon ha determinado
que Moodle ofrece ciertas opciones para los usuarios mas avanzados. Canvas
ofrece foros de revisién por pares unicos y el sistema intuitivo de encontrar a
otros participantes y enviarles mensajes. Su sistema de calificacion es mas
transparente y mas facil de dominar tanto por profesores y alumnos, al haber
comparado el desarrollo de contenidos y las facilidades de integracion, Canvas
es mas funcional y se puede integrar con varias aplicaciones de terceros; puede
funcionar bien en Windows, Linux, Mac, iPads, iPhones y Android. Sin embargo,
no soporta un conjunto de paquetes IMS, SCROM y AICC como Moodle.

Segun estudio realizado por (Idleman, 2022) manifiesta que la disponibilidad

de mddulos de aprendizaje asincronos en Canvas impacta el aprendizaje de los
estudiantes y que la tecnologia existente del Sistema de Gestion de Aprendizaje
(LMS) Canvas es un enfoque pragmatico y eficaz para extender el aprendizaje y
que facilita la integracién del aprendizaje contribuyendo al éxito del estudiante y
dicho con las palabras de (Pepple, 2022) también influye en el compromiso de
los estudiantes utilizando la tecnologia digital desde una perspectiva ecoldgica.
proporcionando consideraciones pedagogicas y de planificacion utiles para influir
en todas las dimensiones del compromiso de los estudiantes tales como
conductual, afectiva, social y cognitiva.
(Mentes Libed & Perreras) recomienda la plataforma de aprendizaje Canvas si,
ademas de los criterios mencionados, importa la creacion de contenidos en linea
como el syllabus y la facilidad de navegacion para los usuarios, también en el
estudio realizado por (Hajan & Padagas, 2021) revela que Canvas es un sistema
de gestion del aprendizaje (LMS) eficiente, practico, cédmodo y flexible que
permite interacciones sociales entre los estudiantes y profesores, sin embargo,
al analizar las experiencias de estos estudiantes, se revelaron ciertos desafios
relacionados con la conexidon a Internet, la interfaz del sistema y la falta de
formacion adecuada tanto para los estudiantes como para los profesores. En el
futuro, se debe considerar la identificacion de otros criterios que puedan
contribuir a la sugerencia de una plataforma de aprendizaje en linea como por
ejemplo la usabilidad de la plataforma tal como lo afirma (Chen et al., 2021)
indicando aunque Canvas ha realizado continuos esfuerzos para mejorar su
usabilidad, los usuarios siguen enfrentdndose a algunos problemas de
usabilidad, algunos problemas de usabilidad sélo pueden identificarse después
de haber utilizado el sistema durante algun tiempo. Por ejemplo, al copiar y
pegar texto desde fuera de Canvas al editor de texto de Canvas, la informacion
sobre el tipo de letra desaparece.
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WebCT

WebCT es un entorno virtual de aprendizaje en linea que se licencia
principalmente a instituciones educativas y también se utiliza en muchas
escuelas y colegios para el aprendizaje electrénico. En el WebCT, los tutores
pueden afiadir a sus cursos herramientas como tableros de discusion, sistemas
de correo y chat AV en directo. Las Ultimas variantes de WebCT se denominan
ahora cursos web. WebCT es Unico y simbdlico, ya que fue el primer sistema de
gestidon del aprendizaje universalmente prdspero para los cursos de estudios
superiores. En la actualidad, lo utilizan mas de 30 millones de alumnos en 80
paises (Saini et al., 2020). WebCT es el segundo sistema mas utilizado en los
EEUU donde los estudiantes aprecian la capacidad del LMS de proporcionar un
repositorio de informacién y anuncios en el curso, lo que les permite cumplir con
los plazos y tener mas eficiencia (Sharma & Srivastav, 2020).

WebCT dispone de una amplia gama de herramientas que apoyan la ensefianza
y el aprendizaje y permiten la entrega en linea de notas de clase,
representaciones, encuestas y cuestionarios, trabajos de curso, tableros de
discusidn, proporciona una variedad de herramientas y caracteristicas que se
pueden afiadir a un curso integrando herramientas de comunicacion como el
tablon de anuncios de chat, correos electrénicos, un sitio web del curso,
también herramientas de gestidon para calificar, seguir la interaccion de los
estudiantes y seguimiento del progreso de los estudiantes. Estas caracteristicas
pueden facilitar la interaccién entre el instructor y los estudiantes y mucho mas.
La evaluacion del éxito o la eficacia de los sistemas WebCT es un reto
fundamental para las instituciones educativas (Azouzi et al., 2018) y ademas, el
modelo WebCT también fomenta el debate y la comunicacion de los alumnos.
Segun (Alfoudari et al., 2021), los instructores de WebCT también se enfrentan
a algunos de los desafios en de la ensefianza y el aprendizaje, como el tiempo
que se necesita para desarrollar el contenido del sitio web de acuerdo con el
contenido de las asignaturas y el tiempo que se necesita para contenido de las
asignaturas y el tiempo necesario para mantener el sitio web. Por ultimo,
aunque los LMS comunes, por ejemplo, Blackboard, WebCT, y Moodle ofrecen
funciones para apoyar las entregas en linea, como los chats de grupo y los foros
de debate los profesores se esfuerzan por hacer un uso Optimo de las
herramientas disponibles integradas en el LMS para construir entornos mas
centrados en el alumno. A menudo incorporan tecnologias de la informacién y la
comunicacion adicionales en el LMS para ofrecer un mejor acceso a la
informacion y un mejor flujo de comunicacién entre las comunidades de
aprendizaje (Mathrani et al., 2020).

Actividad sincrona.
Blackboard Collaborate:

Blackboard Collaborate, es una herramienta sincrénica que permite a
profesores y alumnos interactuar en tiempo real con su videoconferencia, texto,
voz, chat y pizarra interactiva, es una plataforma que se utiliza en 90 paises y
que alcanza los 100 millones de usuarios en entornos educativos, incluyendo la
educacion superior y las escuelas. Seguin (Mendoza et al., 2022) el impacto y
los retos del uso de Blackboard Collaborate como herramienta de ensefianza-
aprendizaje en el marco de la educacion en linea en el contexto de la pandemia
no fue trascendental debido que no es una herramienta que facilite la
vinculacién durante la clase porque puede verse afectada por dificultades
técnicas y de conectividad. Por tal motivo el modo de ensefianza ha cambiado,
pasando de la ensefianza normal en pizarra a la ensefianza tecnoldgica y debido
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al brote de COVID-19, el sistema educativo se ha visto perturbado en especial
mas a los Institutos de Educacion Superior y Universidades donde los
estudiantes son de varias regiones (Pratibha S. et al., 2020). Asi también lo
comprobo en un estudio realizado por (Pokrovskaya et al., 2020; Nikita et al.,
2021) que la eficacia del aprendizaje a distancia en la disciplina de educacidn
fisica y deportes se obtuvieron mediante un sociolégico para identificar la
actitud de los estudiantes hacia el mencionado sistema de formacion, asi como
su postura sobre la calidad de las clases de educacion fisica en linea y
determinar los problemas que surgen durante el aprendizaje a distancia la cual
no satisface las necesidades de los jovenes estudiantes. Por lo tanto, una de las
principales tareas del curso a distancia de la asignatura "Cultura fisica y
deportes" en la universidad deberia ser la formacion de la cultura fisica
personal, un estilo de vida saludable y la mejora de la salud de los estudiantes.
En cambio, en el estudio realizado por (Al-Neklawy & Ismail, 2022) sustentan
que las sesiones de aprendizaje en linea basado en equipos online usando
Blackboard collaborate es una herramienta de aprendizaje de anatomia exitosa
entre los estudiantes de la Fakeeh College for Medical Sciences que mejora el
compromiso de los estudiantes y la experiencia de aprendizaje al mejorar su
comunicacion con los profesores, lo descrito también se puede verificar en la
investigacion realizada por (Khafaga, 2021) donde sustenta que a pesar de los
desafios que encuentran tanto los estudiantes como los profesores en la gestion
del proceso de aprendizaje y ensefianza a través de Blackboard Collaborate en
medio de COVID-19, que se atribuyen a algunas razones técnicas y académicas,
esta plataforma digital resulta Gtil y conducente a mejores resultados de
aprendizaje, ya que ofrece un entorno de aprendizaje flexible a través del cual
los participantes pueden gestionar de forma flexible su aprendizaje, tanto de
forma sincrénica como asincrénica, asistiendo a sus clases, accediendo a los
materiales de sus cursos, participando en los debates y presentando examenes.

Zoom

La aplicacion de la tecnologia para mejorar el aprendizaje a distancia puede
ser eficaz para apoyar el dominio de los estudiantes de los conceptos basicos en
la educacion universitaria (Messina et al., 2022), es por eso ha habido un
aumento visible, especialmente en el uso de las siguientes herramientas: MS
Teams, Zoom y Google Classroom. Las herramientas de e-learning mas
utilizadas durante la pandemia COVID-19 han sido principalmente herramientas
de videoconferencia como MS Teams y Zoom. Sin embargo, los estudiantes
también han utilizado plataformas de e-learning y correos electrénicos y segun
(Kauffman et al., 2022) se ha conseguido continuar muchas entrevistas en el
periodo distanciamiento social utilizando el software de comunicaciéon por video
Zoom. Con un numero cada vez mayor de personas que migran a la tecnologia
en linea, el uso generalizado de los medios sociales para la educacién es
inminente y esto se consolida ain mas al mezclar Facebook Live y Zoom para
crear experiencias educativas mas holisticas en el mundo digital. Lo mencionado
se puede sustentar con el estudio realizado por (Hernandez-Carrasco et al.,
2021) manifestando que los programas de Ingenieria Civil han tenido que
soportar importantes cambios para adaptarse a las necesidades de la
contingencia debido al COVID-19 y que uno de los cambios mas importantes ha
sido la imposibilidad de asistir a las obras debido a las condiciones de la
pandemia y que utilizando herramientas tecnoldgicas como Zoom Meetings y
Facebook Live se realizaron visitas virtuales como una alternativa que haga
plausible la visita a las obras durante una pandemia. reforzando los beneficios
de las visitas de obra y la importancia de mantenerlas a través de una visita
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virtual para la realizacién de un programa de Ingenieria Civil particularmente en
el area de disefio estructural. motivando a los estudiantes a participar y
desviarse de la situacidon actual, ademas de los beneficios académicos que las
visitas proporcionan. En la investigacion realizada por (MingmingZhou & Lai
Lam, 2022) tuvieron como resultados aumenta significativamente las
competencias basicas del siglo XXI de los estudiantes, como la creatividad, la
colaboracién y la resolucién de problemas complejos en las actividades y tareas
de Zoom. El pensamiento critico y las habilidades de comunicacion no
cambiaron significativamente en la clase de danza basada en Zoom. Los
estudiantes se mostraron en general satisfechos con el uso de Zoom en la clase
de danza, y su autoeficacia autodeclarada disminuy6 significativamente tras la
introduccién de Zoom.

Por Ultimo, segun lo afirmado por (Aziz MD & Lawton MD, 2021) la creacion
de redes ha sido una caracteristica esencial de la asistencia a la conferencia en
persona y su aspecto mas gratificante. Ponerse al dia con los estudiantes con
sus profesores, entrevistar a posibles candidatos mientras se toma un café,
sentarse en el discurso presidencial y sentirse inspirado, no hay un buen
sustituto virtual para todas estas experiencias donde se admiten que un
"enfoque hibrido" con elementos virtuales integrados con un formato de reunién
en persona truncado puede ser el camino a seguir.

CONCLUSION

Los sistemas de gestién del aprendizaje (LMS) son permiten a los docentes a
disefiar y gestionar cursos en linea usando el internet ya que ofrece un entorno
de aprendizaje flexible a través del cual los participantes desde cualquier parte
del planeta puede gestionar de forma flexible su aprendizaje de forma
asincronica influyendo en el compromiso de los estudiantes utilizando la
tecnologia digital desde una perspectiva ecoldgica, pero que estas plataformas
trabajan de manera conjunta con plataformas de video conferencias
aumentando significativamente las competencias de los estudiantes, como la
creatividad, la colaboracion y la resolucion de problemas complejos,
pensamiento critico y habilidades de comunicacion admitiendo un enfoque
hibrido y que cada plataforma tiene sus fortalezas y debilidades donde la
institucion que va adquirir los servicios deben de analizar en que se va a dirigir
el uso de la plataforma segun las necesidades académicas y modelo educativo
de la institucién.
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