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ABSTRACT

The objective of this article is to establish effective strategies for promoting motivation and commitment
in learning from virtual university environments, for which, in the first instance, a bibliographic search is
carried out on studies that expose activities and methodologies that build improvements in the aspects
of analysis from platforms and the use of digitality in university teaching; Secondly, a categorization of
the information collected in the studies is established so that functional strategies are selected for the
motivation and commitment of university teaching; In the third instance, an analysis is constructed on the
way in which these strategies and proposals for pedagogical application help to energize knowledge and
practice it effectively in the student. Thus, a qualitative investigation is implemented to prepare a review
of the literature that allows the examination of facts from previous studies and with this, an analysis is built
around effective strategies that enhance the motivation for knowledge and the commitment to knowledge
from the virtual environment. In conclusion, a discussion is proposed about the effectiveness of strategies in
the university environment so that it is beneficial for the student’s work and personal world.

Keywords: Strategies; Motivation; Commitment; Virtual Environments; University Teaching.
RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo establecer las estrategias efectivas para el fomento de la motivacion
y el compromiso en el aprendizaje desde entornos virtuales universitarios, por lo cual se realiza en primera
instancia una busqueda bibliografica sobre estudios que expongan actividades y metodologias que construyen
mejoras en los aspectos de analisis desde plataformas y el uso de la digitalidad en la ensefanza universitaria;
en segunda instancia, se establece una categorizacion de la informacion recolectada en los estudios de
manera que se seleccionen estrategias funcionales para la motivacion y el compromiso de la ensenhanza
universitaria; en tercera instancia, se construye un analisis sobre la forma como dichas estrategias y
propuestas de aplicacion pedagogica ayudan a la dinamizacion de saberes y a la practica de los mismos de
manera efectiva en el estudiante. Siendo asi, se implementa una investigacion cualitativa para la elaboracion
de una revision de la literatura que permita la examinacion de hechos desde estudios previos y con ello,
se construya un analisis en torno a estrategias efectivas que potencien la motivacion para el conocimiento
y el compromiso con el saber desde el entorno virtual. Como conclusion se propone una discusion sobre
la efectividad de las estrategias en el ambiente universitario de modo que sea provechoso para el mundo
laboral y personal del estudiante.

Palabras clave: Estrategias; Motivacion; Compromiso; Entornos Virtuales; Ensenanza Universitaria.
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INTRODUCCION

El fomento de la motivacion y el compromiso del estudiante universitario se posibilita en gran medida con el
uso de las tecnologias y plataformas virtuales, puesto que permite el acercamiento del individuo a las teorias,
conceptos y definiciones que le ayudan a comprender el mundo y a distinguir los fenomenos de la realidad. De
acuerdo con Jenkins" el uso de la tecnologia facilita las conexiones de forma natural entre las personas que
forman parte de una comunidad virtual, aportando informacion y recursos al estudiante y con ello, generando
entornos ricos en conocimiento y diversas maneras de aprender. De tal manera, la ensenanza de estudiantes
universitarios se fortalece en la medida en la que el docente consigue intervenir con estrategias tecnoldgicas,
entornos virtuales de aprendizaje que requieran el uso de habilidades y competencias en el estudiante.

En este sentido, el presente articulo tiene como objetivo establecer las estrategias efectivas para el fomento
de la motivacion y el compromiso en el aprendizaje desde entornos virtuales universitarios; para ello, se realiza
una revision de literatura que permita conocer el objeto de estudio a profundidad y con ello, plantear un
analisis cualitativo sobre la importancia de las estrategias de motivacion y compromiso en el aprendizaje de los
estudiantes universitarios. Dentro de ese orden de ideas, se busca aportar a la discusion por la dinamizacion
e implementacion de estrategias que aumenten la motivacion en el aprendizaje de los estudiantes puesto que
les permite reconocer sus propias habilidades y de ese modo, ser aplicadas en entornos educativos, sociales y
de la realidad.

Como resultado, las estrategias de motivacion constituyen una fortaleza en el rendimiento académico de
los estudiantes, de manera que aumenta el logro de competencias y desafios propuestos para que el estudiante
utilice su conocimiento por si mismo y de manera colaborativa;® por su parte, las tecnologias proporcionan
un apoyo pedagogico que le propicia al estudiante la dinamica, la lidica, el aprendizaje mediante el juego
y la obtencion de recompensas. Por otro lado, el compromiso se construye mediante la implementacion de
estrategias, dinamicas y actividades por parte del docente que permitan captar la atencion del estudiante;
de tal manera, el docente debe realizar procesos de planeacion y utilizacion de recursos optimos para la
construccion de un compromiso continuo del estudiante con la adquisicion de saberes y su aplicacion en la
realidad.

DESARROLLO

En el presente apartado se definen las categorias principales del objeto de estudio, tales como Entornos
virtuales de aprendizaje, la motivacion y el compromiso en el aprendizaje y estrategias educativas universitarias;
esto permite el dialogo conceptual del fenémeno y una comprension absoluta de la tematica.

Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA)

Segln Pastora y Fuentes® los entornos virtuales de aprendizaje vinculan aspectos informaticos desde la
incorporacion multimedia de imagen, sonido, videos, entre otros; estos permiten el uso de la presencialidad y
la virtualidad en la ensenanza; de tal manera, la intervencion de entornos virtuales en el aula proporciona al
docente una posibilidad digital de aprendizaje para el estudiante y de ahi, le permite transformar la ensefianza
tradicional con el uso de nuevas metodologias. Siendo asi, la planificacion de un entorno virtual conlleva a la
implementacion de los componentes del sistema didactico, esto es, la estructura correcta del contenido, la
apropiacion de los mismos y la alfabetizacion digital para adquirir habilidades, interaccion y competencias de
modo eficaz y responsable.® En esa medida, la intervencion de entornos virtuales de aprendizaje le ayuda al
estudiante a adquirir formas de motivacion a medida que aprende y resuelve dudas de manera satisfactoria; aln
mas, fortalece su compromiso con el aprendizaje cuando conoce las herramientas, sus avances y la efectividad
en el conocimiento.

Con base en lo anterior, los ambientes virtuales son el complemento de una educacién presencial, puesto
que permite la coexistencia de capacidades y estrategias de manera coherente, con el fin de adquirir diversas
habilidades orientadas al aprender a aprender;® esto quiere decir que, mediante la utilizacion de entornos
virtuales se construye una capacidad en el individuo de fortalecer el saber por si mismo y de construir entonces
procesos de motivacion y compromiso con dichos aprendizajes. De todo esto, se afirma que, las plataformas
digitales configuran un apoyo significativo porque garantiza que el estudiante aprenda, y a medida que aprende
se motiva y se compromete con adquirir mayores capacidades y habilidades en pro de su desarrollo y crecimiento.

Motivacion y Compromiso para el aprendizaje

Por su parte, la motivacion se define desde tres categorias: las metas e intenciones que el estudiante tiene
para realizar las tareas propuestas, la competencia adquirida por el estudiante y las reacciones emocionales
al contexto educativo en el que se desarrolla.® Asi, las estrategias de motivacion que propone el docente
deben estar organizadas y evaluadas en torno a las actividades elaboradas, a las competencias adquiridas y
a las reacciones generadas con el uso del entorno virtual, es decir, la apropiacion de las herramientas y la
transformacion educativa que proporciona la digitalidad.
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Ahora bien, el compromiso del aprendizaje se estimula mediante el uso de metodologias virtuales que
produzca efectos positivos en el estudiante, tal como la interrelacion entre teoria y practica, la eficacia y la
motivacion, el aumento de la comprension cultural y el desarrollo del pensamiento critico. ™ Al respecto se
afirma que, el estudiante se compromete con el aprendizaje de manera auténoma y significativa en la medida
en la que adquiere competencias y aprende a usar sus saberes en la realidad; por ello, es fundamental que el
docente proporcione saberes pragmaticos, es decir que estos sean verificables y que al ser puestos en practica
fortalezcan el entorno, brinden soluciones y estrategias de mejora.

Estrategias y planificacion educativa.

Las estrategias de aprendizaje son un conjunto organizado, consciente e intencional de las actividades
que deben hacer el aprendiz para lograr un objetivo planeado en un contexto educativo o social especifico;®
de acuerdo con dicha definicion, las estrategias de aprendizaje constituyen un compilado de propuestas de
ensefianza organizadas por el docente, a partir de sus competencias pedagogicas, recursos o herramientas
disponibles. Asi, la planificacion educativa establece la importancia de integrar elementos que propicien el
rendimiento académico, la motivacion, los aprendizajes; todo ello mediante el uso adecuado del tiempo y
a partir de la asociacion optima de elementos dirigidos al cumplimiento de objetivos.® Por consiguiente, la
planeacion y adecuacion de metodologias y estrategias virtuales en la ensefianza universitaria proporciona
saberes que garantizan la motivacion y el compromiso por la dinamizacion del conocimiento.

METODOS

Teniendo en cuenta el objetivo de establecer las estrategias efectivas para el fomento de la motivacion y el
compromiso en el aprendizaje desde entornos virtuales universitarios, se realiza una investigacion cualitativa
la cual define el estudio de fendbmenos de manera sistematica a partir de la examinacion de hechos y la revision
de estudios previos que construyan entornos de modo simultaneo una teoria consistente con los hechos que se
observan (- Siendo asi, la investigacion documental es aplicada en aras a la revision literaria de estrategias que
fomenten la motivacion y el compromiso por el aprendizaje de parte de estudiantes universitarios y a partir de
entornos virtuales de ensenanza; todo ello busca la construccion de una discusion sobre la efectividad de las
estrategias y la importancia de la misma en la adquisicion de saberes pragmaticos en estudiantes en formacion
profesional.

Revision literaria

La revision de literatura trata de detectar, consultar y obtener la bibliografia y otros materiales Utiles
para el proposito de estudio '"; de manera que se recopile informacion relevante para enmarcar una mirada
analitica a las estrategias efectivas frente a la motivacion y el compromiso en el aprendizaje de estudiantes
universitarios; por tanto, dicha busqueda debe ser selectiva en cumplimiento con un analisis profundo que sea
publicado en revistas de interés para el conocimiento y la investigacion. Mas aun, la revision de la literatura
permite la aproximacion al tema y al estado actual de la investigacion, con lo cual se obtiene una mirada
integral y dinamica del fenémeno de estudio.

A partir de lo mencionado, el presente articulo aplica una revision literaria sobre los estudios que proponen
un analisis sobre estrategias implementadas que motiven y construyan el compromiso como una actitud del
aprendizaje en los estudiantes de la universidad a partir de los entornos virtuales de aprendizaje. La revision
de literatura consta de una bisqueda bibliografica en bases de datos académicas de manera que se aporte a la
discusion sobre la efectividad de las estrategias y las ventajas y beneficios en los futuros profesionales.

Participantes
Los participantes que se utiliza para el desarrollo del presente articulo son las bases de datos académicas y
de investigacion cientifica: Scopus, Dialnet, Redalyc, Google Scholar y Scielo.

Criterios de selectividad

Por un lado, se incluyen los estudios que cuentan con una fecha de publicacion inferior a cinco afos, porque
consolida analisis recientes y aplicables a las realidades institucionales; otro criterio de inclusion es el uso de
bases de datos Scielo, Redalyc, Google Scholar y Dialnet. Por otro lado, los criterios de exclusion constituyen
todos aquellos articulos que no cumplan con los criterios especificados de inclusion.

La tabla 1 explica la delimitacion de estudios que se identifican en las bases de datos seleccionadas de
manera que se delimite un compilado de estudios que orienten estrategias para la motivacion y el compromiso
del aprendizaje desde entornos virtuales.
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Tabla 1. Revision literaria

Bases de datos Categorias Numero de Numero de
Académicas estudios hallados estudios incluidos

Google Scholar
Dialnet

Scielo

Redalyc

Total

RESULTADOS Y DISCUSION
La revision de literatura sobre las estrategias efectivas para fomentar la motivacion y el compromiso

hacia el aprendizaje desde entornos virtuales, evidencia una amplia propuesta de investigaciones sobre la
motivacion en estudiantes universitarios mediante plataformas digitales y realidad virtual; sin embargo,
sobre la categoria de compromiso en el aprendizaje se encuentran pocos estudios desarrollados. A pesar de
lo anterior, se desarrolla el analisis en torno a las categorias de motivacion y compromiso en el aprendizaje
teniendo en cuenta los factores que las definen, tales como: interrelacion entre teoria y practica, la eficacia y
la motivacion, el aumento de la comprension cultural y el desarrollo del pensamiento critico.

En este sentido, se vincula para el presente analisis un total de 15 estudios desde las bases de datos
mencionadas y en relacion con las categorias de analisis, de la siguiente manera:

Resultados revision literaria

40
35
30
25
20
15
10

Motivacion Compromiso Hallados seleccionados

M google académico M dialnet redalyc scielo

Figura 1. Resultados revision literaria

La figura 1 evidencia que, de las bases de datos consultadas existe en mayor medida, estudios relacionados
con la motivacion, y por su parte, en la plataforma scielo se encontraron una mayor cantidad de articulos
respecto de la tematica. En total se hallan 2 estudios sobre estrategias para el compromiso en el aprendizaje
y un total de 13 estudios sobre la motivacion y propuestas para dinamizar actitudes positivas en el aula de
estudiantes universitarios. La siguiente tabla explica lo anterior:

Tabla 2. Resultados de revision de literatura

Bases de datos Motivacion Compromiso Hallados Seleccionados
Google académico 3 1 36 4
Dialnet 3 0 9 3
Redalyc 1 1 5 2
scielo 6 0 15 6
Total 13 2 65 15
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Entonces, se identifica un total de 65 estudios de los cuales se seleccionan 15 porque desarrollan un estudio
al respecto de las categorias y aporta de modo significativo para la consideracion de la efectividad de entornos
virtuales de aprendizaje en la motivacion y el desarrollo del compromiso en la ensefanza. En esa medida, se
desarrolla la discusion, teniendo en cuenta las estrategias propuestas por los estudios hallados y su efectividad
de implementacion en la educacion universitaria.

Analisis de la discusion

La motivacion es un elemento significativo en el proceso de ensenanza y aprendizaje, puesto que otorga
sentido y significado a la actividad del docente y a los saberes adquiridos por los estudiantes; de tal manera,
Garcia et al. " el entorno virtual de aprendizaje ofrece oportunidades para motivar a los estudiantes mediante
programas y estrategias digitales, lo cual les permite la transformacion de comportamientos y actitudes
provechosas para el saber. A parte de lo mencionado, Naranjo® afirma que, la utilizacion de EVA ofrece
metodologias innovadoras en el aula a partir de procesos de retroalimentacion que estimulen competencias en
los estudiantes y a parte de ello, que se promuevan formas de interaccion y comunicacion. De tal modo, los
autores definen que las estrategias digitales configuran un avance en la motivacion y con ello, un desarrollo de
habilidades y competencias Utiles para el ser y su contexto.

El estudio de Rivadeneyra y Nique obtuvo que la educacién virtual mejora en un 60% la motivacion en los
estudiantes de ciencias de la salud, es decir, la educacion virtual y presencial de manera simultanea ayuda a
la integracion de estrategias y dinamicas distintas en la educacion universitaria. Sobre esto, Larionova et al.
> afirma que las tecnologias promueven la conectividad tanto para los docentes como para los estudiantes, de
modo que se puede acceder de manera permanente a los recursos educativos y materiales digitales; de ser asi,
se aumenta la motivacion y la participacion de los estudiantes en las dinamicas educativas y en la adquisicion
de competencias y habilidades.

Entre las estrategias para el fomento de la motivacion se encuentra, la realidad virtual como una practica
que define diversas secuencias multimedia que simulan la realidad de forma casi fidedigna;"® de esa manera,
la realidad virtual es una herramienta pedagogica que fortalece la innovacion en la ensefianza y ayuda a que
el estudiante aprenda, ensefe y practique mediante la interactividad. Sobre esto, Kim et al.("” propone que la
realidad virtual fortalece la motivacion porque determina un efecto para el disfrute tanto en estudiantes de
medicina como para otras areas de conocimiento; en ese sentido, la incorporacion de aplicaciones de realidad
virtual fomenta de manera efectiva la motivacion para el aprendizaje porque incorpora nuevas maneras de
apropiacion conceptual y propicia espacios de practica simulados y que se acercan a la realidad.

Otra estrategia para la motivacion desde EVA es la gamificacion definida como “el uso de elementos del juego
y técnicas de disefio de juegos en contextos ajenos al juego”;"® es asi como se propone el juego y la lidica
como una forma de motivar a las personas a los estudiantes al alcance de objetivos mediante experiencias
significativas de aprendizaje. Sobre la implementacion de la gamificacion, el estudio de Palma et al." define
que el uso del juego fortalecer las competencias pedagodgicas digitales y el manejo de la tecnologia, establece
el aprendizaje en la era digital mediante el aprovechamiento de los dispositivos, construye comportamientos
funcionales en el estudiante, y por ultimo ayuda a que el estudiante resuelva problemas y situaciones planteadas
que requieran sus habilidades. A parte del estudio anterior, Posligua et al.? reconoce que la gamificacion como
estrategia de motivacion es efectiva porque ayuda a superar problemas de lectura y escritura, permite al
estudiante cumplir con reglas de juego, genera un mayor interés en el conocimiento y supera obstaculos. De tal
modo, el juego es una estrategia de motivacion porque posibilita al individuo la adquisicion de competencias
que le ayudan a reconocer en el saber un camino de resolucion a problemas de la comunidad.

Segln Corrales®?"en la ensefianza de las matematicas, los EVA favorecen la evidencia empirica, el aprendizaje
de contenidos, habilidad para resolver problemas contextuales, consolidan la motivacion y el desarrollo de
actitudes metacognitivas para la formacion del individuo. Es por eso que, es valioso para la ensefianza, que
el docente vincule nuevas formas de aprendizaje desde las herramientas virtuales, con ello el individuo se
acerca al aprendizaje real y consigue generar un interés en la tematica y en su practica. No obstante, dicha
incorporacion implica reflexionar respecto de la transformacion de la estructura organizativa curricular, los
tiempos, las asignaturas, los espacios, las clases, las estrategias pedagogicas, la incorporacion del trabajo
remoto, sincronico y colaborativo en los procesos de ensefianza-aprendizaje virtuales ®. Esto quiere decir
que, parte de la efectividad de las estrategias dependen de la forma como estas son planeadas y proyectadas
a los estudiantes; pues, es constructiva la planificacion y adecuacion de recursos de manera oportuna en la
planificacion pedagogica.

De acuerdo con el estudio de Moreno et al. @ las estrategias planteadas en torno a la motivacion deben
desarrollar una apropiacion adecuada de los conocimientos y el fomento de las habilidades de los estudiantes
para un perfil de egresado conforme a los requerimientos del sector. A partir de dicha nocién Yadav et al.?
crea una aplicacion basada en juegos para desarrollar y mejorar habilidades de programacion y encuentra
una herramienta efectiva para la exploracion de saberes y practicas en el estudiante que, ademas, fomenta

https://doi.org/10.56294/saludcyt2024971



Salud, Ciencia y Tecnologia. 2024; 4:971 6

el rendimiento académico y el cumplimiento de responsabilidades. En este sentido, el estudiante desarrolla
competencias de motivacion y compromiso por el aprendizaje ya que a partir de este encuentra soluciones
efectivas a los problemas de conocimiento y de la vida real.

Otro caso es el estudio de Rivadeneira® quien propone el uso de Moodle como una herramienta de aprendizaje
para la educacion fisica, con lo cual se construye un enfoque de ensehanza basado en el mundo real; asi,
el aula virtual optimiza el vinculo del docente y el estudiante de manera provechosa para el cumplimiento
de deberes, realizar lecciones, registrar evidencias, entre otras. Por consiguiente, la implementacion de
herramientas tecnoldgicas propicia los entornos virtuales de aprendizaje para la motivacion y el compromiso
de los estudiantes universitarios, de manera que asi implementen sus saberes de modo provechoso en el mundo
laboral, personal y social.

En suma, la adecuacion de entornos virtuales de aprendizaje fortalece competencias que en el estudiante
universitario son provechosas porque le ayuda a acercar una mirada critica y pragmatica en el saber; siendo asi,
la adquisicion de competencias y habilidades es imprescindible para asegurar una practica significativa y ética,
que dé cumplimiento a las exigencias y requerimientos del servicio. Entonces, la mirada de los autores dio a
conocer que, desde las distintas areas de conocimiento, los docentes pueden implementar plataformas digitales
y aplicaciones que apoyen con imagenes, videos, sonidos y movimientos los contenidos y temas principales;
en esta medida, el estudiante encuentra motivacion y actitudes positivas hacia el saber haciendo que este
construya su propio aprendizaje y sea autonomo a la hora de aplicar lo que se aprende.

CONCLUSIONES

En conclusidn, se proponen las siguientes estrategias para la motivacion y el compromiso en el aprendizaje
desde el entorno virtual de la ensenanza: primero, la realidad virtual porque proporciona una experiencia de
aprendizaje diferente en los estudiantes y por su parte simula una realidad garantizando el acercamiento de
contenidos a la realidad fisica; mediante la realidad virtual el docente adquiere nuevas herramientas para
construir innovacion y creatividad y con ello, generar motivaciones de aprendizaje, es decir que el estudiante
se trace metas asi mismo y utilice las herramientas para adquirir otros saberes. Segundo, la gamificacion o
la ludica en el aprendizaje es una metodologia fundamental que permite dinamizar la ensefanza, utilizar
herramientas del cuerpo, competencias y habilidades propias para la resolucion de problemas, la construccion
de estrategias y el fomento del interés por el saber. En este caso, varios autores como Palma et al. y Posligua
et al. proponen que el juego es una forma de motivacion que ayuda a los estudiantes a superar conflictos de
aprendizaje en la lectura, la escritura, y les permite considerar reglas de juego para generar atencion e interés
en el conocimiento.

Este estudio determina que la vinculacion de entornos virtuales en el aprendizaje es imprescindible para
transformar las metodologias y las actitudes empleadas para la adquisicion del saber; es por esto que, las
herramientas digitales y la interrelacion entre la presencialidad y la digitalidad propician un pensamiento
critico, enriquecen la experiencias de conocimiento y finalmente, motivan al estudiante universitario y
propician su habilidad de compromiso con la continuidad de acciones y didacticas para la ensefanza.
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