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INTRODUCCIÓN
La expansión de los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) ha transformado el panorama educativo contemporáneo, exigiendo nuevos enfoques de gestión, innovación pedagógica y sostenibilidad tecnológica (Báez, 2023). Estos entornos no solo responden a demandas de flexibilidad y acceso, sino también a la necesidad de garantizar procesos educativos inclusivos, donde las brechas digitales y pedagógicas sean superadas mediante estrategias bien planificadas (Vera Azuara et al., 2025; Damacen Oblitas & Teves Quispe, 2025; Roma, 2021).
La gestión efectiva de los AVA implica una articulación entre recursos digitales, metodologías activas, formación docente y políticas institucionales que favorezcan la equidad, la innovación y la continuidad educativa (UNESCO, 2022). En este contexto, resulta pertinente revisar sistemáticamente la literatura existente para identificar enfoques y prácticas exitosas que puedan orientar futuras intervenciones.
OBJETIVOS
Analizar las tendencias actuales en la gestión de ambientes educativos virtuales. Identificar categorías clave que permitan comprender las transformaciones en curso y los desafíos emergentes en la implementación de estos entornos. 

MATERIALES Y MÉTODOS
El presente estudio se desarrolló a través de una revisión sistemática de la literatura, guiada por las directrices PRISMA. Se realizó una búsqueda exhaustiva en las bases de datos científicas Scopus, ERIC, SciELO, Redalyc y Google Scholar, utilizando descriptores en español e inglés como: gestión de ambientes virtuales de aprendizaje, educación inclusiva, innovación educativa y sostenibilidad digital.
Se establecieron criterios de inclusión que consideraron artículos publicados entre 2018 y 2024, en idioma español o inglés, revisados por pares y centrados en educación básica y superior. Se excluyeron documentos de opinión y duplicados. De un total inicial de 72 artículos, fueron seleccionados 29 estudios que cumplieron con los criterios establecidos. La información extraída de estos artículos fue organizada y analizada mediante la técnica de análisis temático, lo que permitió la identificación de cinco categorías emergentes que estructuraron la discusión de los resultados.

RESULTADOS Y DISCUSIÓN
Los resultados se presentan en cinco categorías clave para la gestión innovadora y sostenible de ambientes virtuales de aprendizaje. Estas dimensiones reflejan los principales desafíos y oportunidades para garantizar una educación inclusiva, flexible y de calidad en entornos digitales. La articulación de estos pilares es fundamental para promover la equidad, la innovación y la continuidad educativa en contextos virtuales
Accesibilidad e inclusión digital
La accesibilidad e inclusión digital constituyen la base para garantizar que los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) sean realmente universales. El Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) se presenta como un enfoque central, ya que promueve la creación de entornos flexibles que atienden la diversidad de estilos, ritmos y necesidades de los estudiantes (Chávez Taipe et al., 2025; Montoya et al., 2024; Puyol-Cortez, 2023). Sin embargo, persisten barreras significativas relacionadas con la falta de accesibilidad en muchas plataformas, lo que afecta especialmente a estudiantes con discapacidades o con recursos limitados (De Souza Godinho et al., 2021; Rojas, 2021; Suárez et al., 2024). Para superar estas brechas, los autores destacan la importancia de desarrollar materiales digitales livianos, adaptados a diferentes dispositivos y contextos, así como la necesidad de marcos normativos y políticas institucionales que garanticen la equidad y la inclusión en el acceso a la educación digital (Castro Monge, 2023; Pérez Valles & Reeves Huapaya, 2023). 
Integración de tecnologías emergentes
La integración de tecnologías emergentes en los AVA está transformando la manera en que se personalizan los procesos de enseñanza y aprendizaje. El uso de inteligencia artificial (IA) y analítica del aprendizaje permite adaptar los contenidos a las necesidades individuales, detectar riesgos académicos y ofrecer retroalimentación oportuna (Andrews et al., 2025; Borja et al., 2025; Lincango Paucar et al., 2025; Silva et al., 2024). Además, la incorporación del mobile learning y el microlearning facilita el acceso a contenidos breves y relevantes desde cualquier lugar y en cualquier momento, promoviendo la flexibilidad y la autonomía del estudiante (Pascuas-Rengifo et al., 2020; Zambrano Verdesoto & Caicedo, 2025). No obstante, los autores advierten sobre la necesidad de establecer marcos éticos y legales para el uso responsable de estas tecnologías, así como de garantizar la formación docente para su implementación efectiva.
Estrategias pedagógicas innovadoras
Las estrategias pedagógicas innovadoras, como el aprendizaje basado en proyectos o problemas, el aula invertida y la gamificación, han demostrado un impacto positivo en el desarrollo de competencias clave y en la motivación estudiantil. El aprendizaje basado en problemas y el aula invertida fomentan el pensamiento crítico, la resolución de problemas y la interacción activa, tanto en entornos sincrónicos como asincrónicos (Cabero-Almenara & Palacios-Rodríguez, 2021; Carrasco Corpus, 2022; Domínguez-Amorocho et al., 2021; Pazos-Yerovi et al., 2024; Tapia et al., 2025). Por su parte, la gamificación, al incorporar elementos lúdicos y de competencia, incrementa el compromiso y la participación de los estudiantes, además de favorecer el desarrollo de competencias digitales (Alonso-García et al., 2021; Carbajal Destre et al., 2022; Jaramillo-Mediavilla et al., 2025; Ojeda-Lara & Zaldívar-Acosta, 2023; Nivela-Cornejo et al., 2021; González-Cardona & González-Martínez, 2025). Estas metodologías activas requieren un rediseño curricular y una formación docente continua para su adecuada implementación y sostenibilidad.

Sostenibilidad y gobernanza digital
La sostenibilidad y la gobernanza digital representan desafíos estructurales en la gestión de los AVA. Se identifican problemáticas como la brecha digital, la dependencia de infraestructuras tecnológicas externas y la sostenibilidad financiera de las plataformas educativas (Basantes Arellano et al., 2025; CLADE, 2024). Los autores subrayan la importancia de diseñar políticas públicas inclusivas que garanticen el acceso equitativo y la continuidad educativa, así como de promover modelos de gobernanza que involucren a todos los actores del sistema educativo. Un diseño instruccional sostenible debe considerar la resiliencia ante cambios tecnológicos y la capacidad de adaptación a nuevas demandas sociales y educativas (Rodríguez Valladares, 2024). 
Recursos educativos abiertos (REA)
Los Recursos Educativos Abiertos (REA) se consolidan como herramientas fundamentales para democratizar el acceso al conocimiento y fortalecer la autonomía docente. Los REA permiten reducir barreras económicas, ya que son materiales de libre acceso que pueden ser adaptados y contextualizados según las necesidades de los estudiantes y las características locales (Quispe Choque & Nieto Rivas, 2024; Torres Velandia & Jerónimo Montes, 2021; Britez, 2020; Vásquez, 2021). Además, favorecen la colaboración entre docentes y la innovación pedagógica, al posibilitar la creación y el intercambio de recursos didácticos diversos. 
Los resultados obtenidos confirman que la gestión de los AVA constituye un desafío multidimensional. En línea con Chavez Taipe et al. (2025) y Montoya et al. (2024), el DUA favorece la diversidad en el aprendizaje, pero se requieren políticas institucionales claras (Pérez Valles & Reeves Huapaya, 2023). En cuanto a las tecnologías emergentes, su potencial ha sido validado por diversos autores como Borja et al. (2025), Lincango Paucar et al. (2025), Espinoza Bravo et al. (2024) y Escaleras Medina et al. (2025), aunque se requieren marcos éticos y legales, como alertan Romero Carbonell et al. (2023) y CLADE (2024).
Las metodologías activas, como el aprendizaje basado en proyectos y la gamificación, demuestran efectividad pedagógica (Tapia et al., 2025; Nivela-Cornejo et al., 2021), y permiten atender mejor a las expectativas del estudiantado (González-Cardona & González-Martínez, 2025). La sostenibilidad educativa, como propone Báez (2023), exige visión institucional, diseño resiliente y alianzas colaborativas. Finalmente, el uso de REA representa una solución concreta ante las demandas de acceso, como muestran Quispe Choque & Nieto Rivas (2024) y Vásquez (2021).

CONCLUSIONES 

      La gestión innovadora de los AVA debe fundamentarse en cinco pilares estratégicos: accesibilidad e inclusión digital, tecnologías emergentes, estrategias pedagógicas activas, sostenibilidad y gobernanza digital, y uso de recursos educativos abiertos. Estos componentes deben ser integrados de forma sistémica por las instituciones educativas, priorizando el desarrollo docente, la participación estudiantil y la equidad digital. La transformación de los entornos virtuales no depende exclusivamente de la tecnología, sino del compromiso con una educación centrada en la inclusión, la ética y la sostenibilidad.
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