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RESUMEN

Existe en los estudiantes de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software la
presencia de problemas de aprendizaje en la asignatura de Legislacion Informatica, se
evidencia confusién en la normativa legal nacional e internacional sobre propiedad
industrial, propiedad intelectual y derechos de autor. No identifican con claridad los
sujetos que intervienen en los delitos informéaticos, no aplican procedimientos para el
licenciamiento de software, entre otros. Esta situacion, se evidenciaria porque las
metodologias de aprendizaje tradicionales no arrojan resultados significativos en la
adquisicion del conocimiento por parte de los estudiantes. Actualmente, se encuentra
en prueba un modelo experimental basado en la aplicacién de entornos virtuales de
aprendizaje, con este antecedente, el objetivo general del estudio es evidenciar la
eficiencia de un entorno virtual de aprendizaje en el desarrollo del proceso de
ensefianza — aprendizaje. Se plantea como hipoétesis la aplicacién de un entorno virtual
mejora el proceso de ensefianza — aprendizaje de Legislacién Informética en
estudiantes de la carrera de Tecnologia en Desarrollo de Software. Para responder a
esta hipétesis, se disefiara una estrategia de intervencion basado en entornos virtuales
de aprendizaje y se probara en un disefio cuasi-experimental “inter — sujetos con dos
grupos no equivalentes” (Blanca, 1998). De confirmarse la hipétesis; la implementacion
de entornos virtuales de aprendizaje, permitira ofrecer otra estrategia educativa a mas

de las habituales.

Palabras clave: aprendizaje, legislacion informética, entorno virtual, ensefianza.
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ABSTRACT

There have been some learning problems detected among the upper technology
students of software development in the subject of computer legislation. They seem to
be confused by the national and international legal regulations on industrial property,
intellectual property and copyrights. They do not clearly identify the subjects involved
in computer crimes or apply procedures for software licensing, among other problems.
This situation has occurred because traditional learning methodologies do not yield
significant results in the acquisition of knowledge by students. There is currently an
experimental model based on the application of virtual learning environments being
tested. With this in mind, the general objective of this study is to demonstrate the
efficiency of a virtual learning environment in the development of the teaching-learning
process. The hypothesis is that the application of a virtual environment will improve the
teaching-learning process of computer legislation in students of the software
development technology degree. To test this hypothesis, an intervention strategy based
on virtual learning environments will be designed and tested in a quiasi-experimental
design “between subjects with two non-equivalent groups” (Blanca, 1998). If the
hypothesis is confirmed, the implementation of virtual learning environments will offer

another educational strategy in addition to the usual ones.

Key words: learning, computer legislation, virtual environment, teaching.
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INTRODUCCION

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
en el ambito educativo ha ocasionado cambios sustanciales en el proceso de
ensefianza - aprendizaje, y el modo de interaccién con los estudiantes, de manera
especial en la forma de aprender y en la construccién del conocimiento, es por eso
gue el correcto uso de las mismas, asi como la utilizacion de estrategias de aprendizaje
apropiadas tiene gran importancia y significancia para todo estudiante, a fin de
desarrollar su capacidad de aprender de manera individual y colaborativa con sus

pares y otros grupos sociales del entorno educativo en el que se desenvuelve.

La ayuda y soporte que las TIC brindan a los docentes han permitido que se
cuente con herramientas para fortalecer e incrementar la formacién profesional,
constituye espacios en el que los estudiantes interactian y desarrollan diferentes
actividades a través del uso de plataformas educativas, se considera varios aspectos
gue permiten el desarrollo de estrategias innovadoras, la utilizacion de herramientas
tecnolégicas, el conocimiento de los avances tecnoldgicos, el libre acceso a la
informacion, la interaccion entre el docente y el estudiante, lo que permite una
interaccion y motivacion a aprender y eso ayuda a madurar, a construir conceptos, a
establecer procedimientos compartidos y a adoptar actitudes ante la vida (Rubia &
Guitert, 2014).

Las Tecnologias, en la educacion, han marcado pautas importantes como lo
son los entornos virtuales de enseflanza — aprendizaje (EVEA), permite fortalecer un
trabajo colaborativo entre docente y estudiante y de esta manera mejorar el proceso
educativo, por lo que la utilizacién de las TIC’s en entornos virtuales tiene muchas

ventajas entre las que se menciona: brinda interés y motivacion, genera interaccion,



propicia una continua actividad intelectual, fomenta el desarrollo de la iniciativa,
maneja una mayor comunicacion entre docentes y estudiantes, promueve
el desarrollo de aprendizajes cooperativos y un alto grado de interdisciplinariedad,
realiza una alfabetizacién digital y audiovisual, las cuales, generan un
desarrollo de habilidades de busqueda y seleccidon de informaciéon, mayor contacto

con los estudiantes, y una permanente actualizacion profesional (Alcantara, 2009).

Varios son los antecedentes investigativos encontrados que demuestran la
importancia del tema, dentro de estos Saza (2016) manifiesta que se utilizaria varios
tipos en el ambito educativo que estan desde plataformas o lugares web, lo cual,
permiten disefar, planificar e implementar cursos, para ello requiere elementos
tecnoldgicos y elementos didacticos. Lo que conlleva a que estas plataformas ayuden
de manera significativa al aprendizaje de los estudiantes de una manera
sincrénica/asincrénica con el seguimiento del docente de manera continua, permite
gue estos elementos, se diferencien y cambien rotundamente a comparacion de

entornos académicos tradicionales.

Los entornos virtuales de ensefianza — aprendizaje (EVEA) resultan ser
espacios digitales educativos que, en muchos casos, son alojados en la nube, lo cual,
se constituyen como un conjunto de herramientas informaticas que permiten la
interaccion didactica (Salinas, 2011). Esto fortalece el aprendizaje de los estudiantes
de una manera asincrénica determina una dimension tecnoldgica y una dimension
educativa, donde la primera esta representada por las herramientas y aplicaciones
informaticas que esté construido el entorno, las que sirven de soporte o infraestructura
para el desarrollo de la propuesta educativa, el cual, varia y depende del EVEA que se
apligue, mientras que la segunda considerada dentro de un EVEA esta representado
por el proceso de ensefianza — aprendizaje que se desarrolla al interior de este, se
trata de un espacio dinamico basado en la interaccién que se tiene entre el docente y
los estudiantes a partir del planteamiento de actividades académicas debidamente



exploradas pero que en su profundizacién, se recurriria a procesos de investigacion

por medio del uso de la Internet.

De la misma manera a nivel nacional, se destacan varias investigaciones como
la de Cedefo y Murillo (2019) en su investigacion entornos virtuales de aprendizaje y
su rol innovador en el proceso de ensefianza, en el cual, dentro de la conclusion de
la aplicacion de los EVEA determinan que el rol innovador en el proceso de ensefianza,
permite que los estudiantes, se encuentren interconectados y propicien nuevos
conocimientos desde su analisis y reflexion colaborativa, se posibilita la utilizacion de

estrategias que permiten establecer un nuevo paradigma de ensefianza.

Ademas, es importante mencionar que los EVEA facilitan la divulgacion de
contenidos didacticos, favorece la comunicacién entre los participantes del proceso
formativo y el desarrollo de habilidades, motivos, intereses y la construccion
compartida de significados en un ambiente rico en informacion y en oportunidades para
gestionar informacion y conocimiento (Rodriguez & Barragan, 2017). Convirtiéndose
en una herramienta eficaz para potenciar los cambios necesarios y apoyar el desarrollo
de nuevos modelos como el presencial o el semipresencial con un amplio soporte de

las tecnologias.

La problematica a nivel local y tras un proceso de observacién no sistematizado,
se considera que, en los estudiantes del cuarto semestre de la Carrera de Tecnologia
Superior en Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnolégico Angel Polibio
Chéaves, de la ciudad de Guaranda, que reciben 4 horas clase a la semana de la
asignatura de Legislacion informatica, se observa desde el punto de vista educativo

las siguientes dificultades:

a) Confusién en la normativa legal internacional sobre propiedad industrial;



b) no identifican con claridad los sujetos que intervienen en los delitos informaticos;
c¢) desconocimiento de los alcances legales del comercio electrénico;
d) no diferencian con claridad los mecanismos de acceso a la informacion;

e) dificultad para reconocer los alcances legales de la propiedad intelectual y
derechos de autor;

f) desconocen los procedimientos de registro de marcas y patentes;
g) no reconocen procedimientos para el licenciamiento de software.

h) desconocimiento de comercio electrénico, firmas electronicas y mensajes de

datos.

Todo lo descrito genera como resultado desconcierto y frustracion sobre las
acciones a seguir como profesionales de dicha carrera, ademas, de incurrir en errores
de operacion. Estos indicadores mencionados son sintomas evidentes de problemas

de dominio de conocimientos (Legislacion Informética) educativos especificos.

La probable explicacion a esta probleméatica, se deberia a las dificultades en la
metodologia de ensefianza de conocimientos (incluidos la Legislacion Informética), lo
cual, no ha permitido cumplir con los resultados de aprendizaje normados por el
curriculo nacional de las instituciones de educacion superior ecuatoriana. Segun
Castejon y Navas (2009), se tomarian en cuenta que “la concepcion cognitiva del
aprendizaje considera a las personas como sujetos activos, que buscan informacion,
la asimilan y la transforman de acuerdo con unos planes unas estrategias
encaminadas a lograrlo”. Es de vital importancia considerar al estudiante como el
agente activo de su aprendizaje y no como un sujeto pasivo al que hay que depositar

contenidos.



El aprendizaje, como muy bien explica Gonzalez (2011), es un “proceso de
adquisicién cognoscitiva que explica en parte, el enriquecimiento y la transformacion
de las estructuras internas, de las potencialidades del individuo para comprender y
actuar sobre su entorno, de los niveles de desarrollo que contienen grados especificos
de potencialidades” (p. 27). Ello implica un cambio de paradigma (Khun, 1986) donde
el docente sea el mediador del aprendizaje y pasar de una educacion de racionalidad
técnica (modelo tradicional nada significativo para el aprendizaje) a una educacion
liberadora. En este sentido propone Freire (1993), “una vez transformada la realidad
opresora, esta pedagogia deja de ser del oprimido y pasa a ser la pedagogia de los

hombres en proceso de permanente liberacion” (p. 33).

De esta manera el estudiante, se convierte en sujeto activo; ademas, el
creciente desarrollo de tecnologias de la informacion y comunicacion han cambiado el
paradigma tradicional y las estrategias establecidas por muchos afios como validas en
el mundo de la educacién. Garcia (2011) manifiesta que “existe desmotivacion en
algunos estudiantes, debido a que no utilizan herramientas tecnoldgicas en clase”,
sintiéndose en el aula fuera de contexto y que al salir de clase, se encuentran con un
mundo lleno de estimulos para utilizar tecnologias, la juventud actual esta
acostumbrada al uso de tecnologias, que muchos de los docentes en los actuales

momentos no dominan.

Cabe mencionar que los EVEA proporcionan a los usuarios espacios de trabajo
colaborativo donde el docente es el mediador de los aprendizajes significativos, y en
palabras de Dias (2009) “incorporan herramientas de comunicacion y en algunos
casos, cuentan con un gran repositorio de objetos digitales de aprendizaje
desarrollados por terceros, asi como herramientas propias para la generacion de

recursos”.



Es probable que la aplicacién de entornos virtuales mejorara el proceso de
ensefianza — aprendizaje en estudiantes de Legislacion Informética del Instituto
Superior Tecnoldgico Angel Polibio Chaves. La hipétesis que se plantea es: desarrollar
una propuesta de intervencion educativa con estrategias de ensefianza apoyadas, en
gran medida, por las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion y basada en
entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje. Y posteriormente ponerse a prueba
por medio de un disefio cuasi-experimental inter-sujetos con dos grupos no
equivalentes en una muestra de estudiantes de Tecnologia en Desarrollo de Software
de la ciudad de Guaranda.

De verificarse la hipotesis, los resultados esperados podrian indicar los
beneficios educativos de la aplicacion de entornos virtuales de aprendizaje en el
dominio de la Legislacion Informatica, lo cual, podria ayudar complementariamente
con las metodologias de ensefianza actuales aprobadas por el Consejo de Educacion
Superior del Ecuador. Y también, aportaria con conocimiento cientifico sobre la
aplicacion de nuevas metodologias e innovadoras para la mejora del proceso de

ensefianza - aprendizaje de conocimientos en jovenes adultos.

El objetivo a alcanzar es: Evaluar la eficiencia de un Entorno Virtual de
Enseflanza y Aprendizaje (EVEA) en el desarrollo del proceso de ensefianza—
aprendizaje de la asignatura de Legislaciéon Informatica en los estudiantes de la carrera

de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software.
Los objetivos especificos, trazados para lograr el alcance de la meta propuesta son:
1. Fundamentar tedricamente los beneficios de los entornos virtuales de

ensefianza y aprendizaje en el proceso educativo de Legislacion Informatica.

2. Diagnosticar el estado actual de los conocimientos de Legislacion Informatica

en los grupos de control y experimental.



3. Aplicar el entorno virtual de ensefianza y aprendizaje, previamente disefiado,
en el grupo experimental y la estrategia tradicional de aprendizaje de

Legislacion Informética en el grupo control.

4. Evaluar los resultados obtenidos en los grupos control y experimental con el
analisis estadistico comparativo inter-sujetos entre la eficiencia de entornos
virtuales de enseflanza y aprendizaje versus las estrategias tradicionales, para

la adquisicién de conocimientos de Legislacion Informética.

El presente trabajo, como, se ha dicho anteriormente, pretende desarrollar una
innovadora propuesta al proceso de ensefianza-aprendizaje por medio de la
integracion de las metodologias tradicionales y los Entornos Virtuales de Ensefianza y
Aprendizaje, para ello sera importante trazar el recorrido de Pavlov y los procesos
cognitivos de Vigotsky con todo lo regulatorio y aprobado por el ente rector de la
educacién superior, logra fortalecer de manera critica y constructiva el aprendizaje de

los estudiantes.

Para lograr los fines propuestos el disefio de estudios es cuasi-experimental
inter-sujeto aplicado a una muestra de estudiantes de dos grupos de no equivalentes.
A pesar de las limitaciones, de las que se indagaria, sobre la metodologia cuasi-
experimental, la correcta organizacion y ejecucion de una prueba de este tipo, en
general es la Unica otra opcién que funciona y que daria datos satisfactorios sobre el
efecto de un tratamiento o el avance del progreso; a esto, se agregaria como asevera
Campbell (1988), "se puede distinguir los cuasi-experimentos de los experimentos
verdaderos por la ausencia de asignacion aleatoria de las unidades a los tratamientos™
(p- 191) y en este sentido la gran caracteristica de este modelo es que en la asignacion
de los grupos no entra el criterio del azar, sino que a conducta de los sujetos

registradas en un punto de corte determinado de tiempo.



La poblacion del presente estudio lo constituyen 33 estudiantes, para lo cual, se
aplica un instrumento con 40 preguntas, como parte del programa estadistico SPSS
(Statistical Package for Social Sciences) y aprobado por el Organo Colegiado Superior
del Instituto Superior Tecnoldgico Angel Polibio Chaves, y distribuidos en dos grupos

no equivalente.

El presente trabajo investigativo justifica su razon de ser por los avances de la
tecnologia y mas aun en la necesidad imperiosa de formar profesionales no solo en lo
cognitivo, sino que en lo procedimental logren la integracion y relacion concreta de los
conceptos y su correcto ambito de aplicacion y, no fue sino el inicio de la pandemia
donde, se logré consolidar la idea del esfuerzo en el que incurririan las instituciones de
educacioén superior por integrar las TIC’s en los procesos de ensefianza y aprendizaje

y uno de esos medios son los Entornos Virtuales de Enseflanza y Aprendizaje.

En la actualidad, varios y diversos han sido los cambios de las estructuras
sociales y mucho tiene que ver desde el repunte de los dispositivos moviles, y como
resultado las formas de comunicacion tienen un impacto muy considerable en varios
espacios de la sociedad, principalmente en el campo educativo. En este sentido, este
contexto, ya no solo espera como suficiente la transmision de conocimientos, porque
en la praxis la poca o nada exposicion de los estudiantes a lo real y concreto de una

asignatura o carrera ha llevado a comer errores a los profesionales vigentes.

Es viable la realizacion del trabajo investigativo porque, desde la sensibilidad,
el cuerpo docente y estudiantes no son ajenos a la realidad palpable de acercar y
adecuar entornos virtuales para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, por
ello es cercana la receptividad y ayuda de docentes y especialistas para recolectar la
correspondiente informacion y que en sus resultados confirme o no la necesidad de

generar los EVEA en la institucion.



Los beneficiarios directos son los estudiantes de Legislacion Informética de la
carrera de Tecnologia en Desarrollo de Software que, expuestos en un entorno
propicio, como los EVEA, aprenda y consoliden las destrezas propias de su ambito de
accion y con ello disminuir los miedos, frustraciones y errores sobre la aplicabilidad de

una norma en el desarrollo de un software.

Por todo lo expuesto los siguientes apartados del trabajo investigativo presentan
ideas que viabilizarian los EVEA como parte de la incorporacion o suplementacion de
las herramientas tradicionales que permita a los estudiantes en formacion, desarrollar

un aprendizaje autbnomo y colaborativo.
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CAPITULO 1 ESTADO DEL ARTE Y LA PRACTICA

1.1 Importanciade los Entornos Virtuales de Ensefianza — Aprendizaje
(EVEA)

Los momentos que la sociedad actual vive por los acontecimientos globales de
la pandemia han hecho que los entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje jueguen
un rol preponderante en el ambito educativo. Sobre todo, por el hacinamiento
voluntario o impuesto, que la sociedad a nivel mundial ha adoptado para evitar el
contagio del virus Sars cov 2 (Covid-19). Esto ha desarrollado una incidencia positiva,
en el ambito educativo, y es el uso de herramientas tecnolégicas intituladas 2.0, 3.0,
etc., y entre ellas los entornos virtuales en los procesos educativos especificamente

para el desarrollo de las competencias de los estudiantes.

Sin embargo, es importante puntualizar que estas herramientas tecnoldgicas si
bien promueven y ayudan en la formacion de los estudiantes el rol que juega el docente
como guia, orientador y facilitador en la generacion de conocimientos en estos
procesos académicos es de vital importancia y por ello es mas que necesario fortalecer
la interaccién de manera sincronica y asincronica con los estudiantes en el proceso
educativo para convertirse en un experiencia social y académica con interaccion
directa entre estudiante, sus pares y docente. Segun Moraza (2016), un entorno virtual
pretende “desarrollar métodos dinamicos para la busqueda e identificacion del mejor

estilo de aprendizaje de un estudiante” (p. 21).

De la misma manera, en relacion a la forma de como, se implementa este tipo
de procesos con estas herramientas tecnoldgicas, Silva (2017) sefiala que “un entorno
virtual de aprendizaje es una aplicaciéon informética (Software), la misma que esta
disefiada y configurada para facilitar la comunicacion e interaccién pedagogica entre

los participantes de un proceso educativo” (s.p.). Cabe resaltar que este proceso seria
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a distancia, presencial, semipresencial o0 de una naturaleza mixta o hibrida

(actualmente), que combine las modalidades de educacion en diversas proporciones.

La planificaciéon y recursos utilizados en los entornos virtuales son muy
importantes para lo cual, se requiere que sea minuciosa, basada en las necesidades
y caracteristicas de los estudiantes, y que los procesos de innovacién no dejen de lado
las teorias educativas que apunten al aseguramiento de todos los aprendizajes
significativos. Se enfatizarian que este tipo de herramientas tecnoldgicas no se trata
solamente de una adicion a la modalidad presencial que ya existe, sino una nueva
manera de ensefianza, lo que implicaria un cambio hacia un nuevo paradigma que
sustituye, mejora 0 complementa a los modelos actuales, y de esta manera dar

respuesta a las necesidades educativas que hoy, se requieren.

La implicacion de lo antes descrito advierte que, en el trasfondo de las
implementaciones tecnoldgicas, hay un nuevo mundo de formas de trabajo, que
adquiriria el docente y que, de ahi en adelante, se convertira en su nuevo modo de
desarrollar una clase para guiar a los estudiantes; esto desde el disefio instruccional
hasta su implementacion. Es por ello que Diaz y Soto (2013) definen el ambiente de
aprendizaje como “la organizacion del espacio, la disposicion y la distribucion de los
recursos didacticos, el manejo de las interacciones aplicables en el aula, pero con el
uso correcto del tiempo” (p. 28). Lo cual, seria trasladado a los entornos virtuales de
aprendizaje para que, con esa dindmica educativa, se construya un espacio en el cual,

se posibiliten y favorezcan la construccion de aprendizajes significativos.

Para Pezzutti, Cardenas, Mesias, Lira y Dumont (2020) las herramientas
tecnoldgicas como los entornos virtuales de aprendizaje estan directamente ligados a
las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, los cuales, son ricos en

interfaz de usuario, presentan situaciones realistas en donde, se lograria procesos
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pedagogicos complejos, éstos entornos permite a los estudiantes participar y
sumergirse en experiencias que fomentan el desarrollo de aprendizajes significativos
de esta manera facilitar la interaccion pedagogica entre quienes son parte del proceso

de ensefianza - aprendizaje.

Ciertamente los denominados ambientes virtuales formativos suelen ser
reconocidos como espacios 0 entornos que asisten de forma favorable el aprendizaje
de los estudiantes y que claramente apoyados en la tecnologia generan espacios de
interaccion entre los estudiantes y el docente (Contreras & Garceés, 2019). En este
contexto educativo, es de gran relevancia realizar una transformacion de la practica
educativa, el docente a mas de dominar los conocimientos de su asignatura esta
llamado a profundizar sus conocimientos en el uso e incorporacién de las herramientas
tecnoldgicas educativas, para un adecuado desempefio en los entornos virtuales y

guiar pedagdgicamente a los estudiantes.

Los EVEA, desde antes del confinamiento, han generado alto impacto en lo que
corresponde al proceso pedagdgico y didactico, en la formacion de los docentes y en
la gestibn académica y administrativa. Los EVEA en su ejecucién destacaria
ampliamente por lo flexible, practico y gran usabilidad, ademas, de la integracion de
varios elementos concebidos en el uso de las Tecnologias de la Informacion (Tl), sin
lugar a duda los EVEA contemplan mas beneficios que complejidades, Banno (2011)
menciona que “uno es la democratizacion de la educacion, y es que permite mayor
facilidad y acceso a quienes lo requieran. Otros son los costos reducidos e incluso
gratuitos, y en su mayor afluencia, se consolida la estructura de la Educacion a
Distancia”; para el efecto, se mejora la calidad de los docentes por su gran desarrollo

de habilidades y competencias en el mundo de las TIC’s.
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Se vive en una época en que cada vez es mas habitual en convivir con el uso
cotidiano de la tecnologia, y por ello el docente tendria un acercamiento mas cercano
con el uso de las herramientas tecnoldgicas educativas y por ende tener la
predisposicion en aprender a usar entornos virtuales, los estudiantes en su diario vivir
usan la tecnologia y muchas de las ocasiones sienten que la educacién los desconecta
de esa diversidad de posibilidades de aprender de nuevas formas. Para Silva (2017)
el uso de herramientas en la educacion no perderia la posibilidad de innovar y quedar
relegados en la posibilidad de insertar en la educacion, “se vive en medio de una
generacion de nuevos jovenes, que se encuentran fuertemente familiarizados e
identificados, de ordinario, con el uso de tecnologias, su crecimiento y desarrollo, se

encuentran dados en la era digital” (p. 2).

Se hace referencia a que hoy por hoy las nuevas generaciones tienen la
tecnologia en sus manos y es parte de su entorno habitual, para estos ciudadanos la
informacion y el aprendizaje no estan relegados a los muros de un salon de clases, ni
son exclusivas de una instruccion formal o institucional y en ese contexto educativo,
se encuentra el docente. Autores como Silva y Romero, (2014), consideran que el
entorno virtual propicia la distribucion de materiales educativos en formato digital,
(textos, imagenes, audio, simulaciones, juegos, etc.), estas herramientas colaborativas
permiten realizar discusiones en linea, debates, foros, integrar contenidos relevantes
de la red o para posibilitar la participacion de expertos o profesionales externos en los

debates, foros, charlas o en cafeterias virtuales.

El entorno actual, se ha visto modificado por el giro de los acontecimientos y el
destacado desarrollo de la innovacion en diferentes campos. En este sentido, es
totalmente esperable notar la incorporacion de los avances en materia de datos y
correspondencia en el dia a dia de los individuos. Por lo tanto, no se pensaria en ellos
como algo ajeno, sino que, a pesar de lo que generalmente, se espera, esto da la

percepcion que funcionan con diferentes ciclos en nuestra vida cotidiana; por ejemplo,
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la admision de datos. De esta manera, uno de los ambitos en los que las TIC han
tenido un efecto significativo al adecuar, por efecto de innovacion, la oferta educativa

de una institucion (Moreira-Segura & Delgadillo-Espinoza, 2015).

En el contexto educativo al relacionar al sujeto con las diversas herramientas,
aptas, para la comunicacion de manera directa surge una connotaciéon para los
desarrollos humanos y que estructura las relaciones (mentales y fisicas) que son ejes
de la transformacion de la actividad social, ademas, de los artefactos que son una clara
y marcada influencia de dicha transformacién a la hora de procesar informacion,
mejorar el lenguaje como medio de comunicacion y modos de comportarse y obrar en
un contexto social determinado, por ello es latente la idea que los EVEA afectan el

conocimiento.

Bajo lo antes dicho resulta imperativo preguntarse: en la guia o camino a nuevos
conocimientos ¢ Como, se mejoraria el proceso de ensefianza — aprendizaje? Estudios
cientificos desarrollados en los Ultimos afios, valida que parte de la innovacion, se da
con el apoyo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, pero es
fundamental que, para el resultado de dicha reflexion, se fundamente, como
corresponde, en las diferentes teorias cognitivas, cuyo objeto medular sea el de
elaborar propuestas metodolégicas que permitan incorporar y articular las TIC’s en el

proceso pedagdgico y no sea solo una herramienta sin fin (Sandi, 2016).

Hasta antes de la pandemia la incorporacion de las TIC’s en las actividades de
aula o educativas pasaban desapercibidas, por el conglomerado social, porque las
muchas o pocas acciones desarrolladas en su implementacion eran esporadicas, 0
peor aun, para cubrir necesidades de cierto grupo social que en el pago de
mensualidades por el sistema educativo en el que se encontraban lo exigian. A partir
del primer trimestre del 2020 el mundo volco su mirada a los centros educativos, de

ninos, adolescentes, jovenes y adultos; una examinacion al uso de TIC’s, se volvié
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ineludible. Los proyectos nacidos y desarrollados, antes de la pandemia, se vieron
fortalecidos e incrementados por un enfoque, per se, de innovacion y mejoramiento de
la practica docentes debido al sometimiento del analisis y la evaluacion del constructo
social del conocimiento cuyo resultado, se vera reflejado en la consolidacion de una
cultura de comunicacién, como propésito de los lideres educativos y otros actores del

sistema.

Por ende, algunos autores refieren que, en el camino del aprendizaje, inmerso
todo ser humano, se construye la sociedad, pero serd necesario dotar a los docentes,
ademas, de los contenidos para el efecto, toda la ayuda para facilitar la interaccion con
los estudiantes y asi garantizar la apropiacién de los contenidos (Alvarez y Guasch
s.f.), no solo conceptuales sino procedimentales y actitudinales, al hacer referencia a
las ciencias. El estudiante aprende, segun Rodriguez (2009), “a través de las
actividades encomendadas y son ellas las que permiten que los estudiantes
construiyan los nuevos conocimientos” (p.45), esto, también, sucede en el desarrollo

social de las personas, por lo que no resulta descabellado su confrontacion.

De esta forma es conveniente combinar herramientas tecnolégicas para la
comunicaciéon con los actores en el proceso educativo ya sean de manera sincronica
y asincronica, de tal forma que la gestién de los materiales de aprendizaje; sea un
espacio de interaccion entre las personas participantes, incluidos sistemas de
seguimiento, control en el proceso continuo de evaluacién, tanto diagndstica, formativa

y sumativa del progreso de los estudiantes.

Un analisis documental a partir de la realidad de inicios de este nuevo siglo, que
por sus investigadores a quienes ya no les resultaba suficiente una ensefianza
centrada en la sola transmision de conocimientos (mecanismo del siglo XX),
desarrollan una sistematica descriptiva de bibliografia en 5 etapas o fases (Delgado,

2010; Medina-Lopez, Marin-Garcia y Alfalla-Luque, 2010), a saber: a) Identificacion
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del campo de estudio y del periodo de analisis documental, b) Seleccion de las fuentes
de informacién, c) Realizacion de la busqueda, d) Gestion y depuracion de los

resultados de la busqueda e) Analisis de los resultados.

El mencionado estudio cuenta como objeto de estudio una diversidad de
articulos, tesis de maestrias y doctorados, asi como ponencias de estudiantes y
docentes que abordaban aspectos relacionados con los entornos virtuales de
ensefianza y aprendizaje en los procesos educativos desarrollados en la educacion
superior. Este estudio presenta respuestas sobre los entornos virtuales y su
importancia en el campo educativo, dicha investigacién agrupa, sobre los EVEA, ideas
como: software o aplicaciones-programas informaticos exclusivos para el fin
pedagogico, espacio o medio digital ubicado en la red y en el que se fijaria una
interaccion entre los estudiantes y los docentes, pero el analisis, el cual, fue
desarrollado y monitoreado desde el 2011 — 2019, lo define como: “un sitio que
promueve el aprendizaje de diversos temas de forma continua y permite el acceso al

conocimiento y a la informacién”, (Isela Aguilar Vargas & Otuyemi Rondero, 2020).

Un estudio de investigacion llevado a cabo por la Universidad de Madrid
(UDIMA) en una linea de tiempo de 10 afios, para cursos académicos del 2007-2008
al 2017-2018, expresa que la formacion profesional ha mejorado debido a la
incorporacion de los ambientes de los EVEA y aunque la proporcion no sea
considerada alta, el registro de las matriculas va en aumento (de 451.541 a 667.984),
y es que ahora la formacion profesional con ambientes EVEA, se ha convertido en una
nueva modalidad de educacion y resulta atractiva porque existen determinados
modulos que requieren la asistencia presencia con el docente (Tutorias colectivas) y
otras actividades de autoaprendizaje de los estudiantes (Isela Aguilar Vargas &
Otuyemi Rondero, 2020).
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Sin lugar a duda la importancia de los EVEA en el sistema educativo y de forma
particular en el nivel superior, motivo de este trabajo investigativo, no dejara de
encontrarse con obstaculos que impidan o minimicen su articulacion en el enfoque
tradicional. No se trata de tecnificar los procesos educativos sino de complementarlos
y que se vuelvan parte del contexto de todos los actores del sistema.

En un entorno cambiante, la ensefianza con el método tradicional, se concibe
como inflexible y rigido; en cambio, la virtualidad abre a los estudiantes a
circunstancias mas amplias y adaptables; flexibles. Permiten no solo recoger
contenidos, sino, también, tratarlos y encontrarles un uso util. La experiencia virtual,
se alimenta de, si o si, de la practica presencial para generar informacién y
conocimiento, no obstante, la virtualidad infiere un ciclo de desarrollo constante, de
adjudicacion de informacion tanto del clima virtual como de la conversacion con
diferentes miembros y de la lectura y traduccion de datos. Por ello la importancia que
los medios instruccionales y el sistema educativo en general incube un nuevo contexto,
propio de una nueva realidad y moderno; un nuevo modelo mas flexible e integrador.
La Tabla 1 presenta elementos, comparado entre si, de la educacion tradicional con el

nuevo paradigma de los EVEA:

Tabla 1: Comparacién entre los paradigmas tradicional y virtual

Elemento Paradigma tradicional Paradigma virtual

Rol del profesor Fuente de conocimiento. Tutor o facilitador.

Procesos Centrado en el profesor. Centrado en el estudiante.

Enfasis de la  Enfatiza la ensefianza. Enfatiza el aprendizaje.

actividad

Tipo de actividades  Actividades expositivas = Actividades colaborativas,
informativas. interactivas.

Conocimiento El profesor disemina la El alumno genera
informacion que conoce. conocimientos y parte de lo

gue conoce.
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Horario Tiempo fijo. Tiempo flexible.
Los estudiantes No todos participarian al | Todos participan al mismo
mismo tiempo. tiempo
Tipos de trabajo Trabajo individual. Trabajo grupal.
Recursos Los recursos en el aula son  Disponibilidad de recursos
limitados. limitado, como ofrece el
internet.

Fuente: Tomado a partir de (Moreira-Segura & Delgadillo-Espinoza, 2015)

1.2 Componentes de un Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje

La utilizacién de los escenarios escolares en linea, se incrementa rapidamente
tanto a nivel universal como local, y la hipétesis mas razonable es que a corto o medio
plazo seran una referencia obligada en la actividad de las instituciones educativas
(Barbera, 2002). Este desarrollo acelerado es especialmente observable en el caso de
los de nivel superior, tanto los centros de educacién estatales como las privadas
utilizan ampliamente entornos de aprendizaje virtual. Lamentablemente, al igual que
ha sucedido con otros activos mecanicos que se incorporan a la dinAmica educativa
formal, los escenarios de formacion en linea, se han establecido con frecuencia de
manera descuidada e injustificada, a la luz de estandares operativos y de exhibicion,

gue de verdaderas razones académicas.

La utilidad y prontitud apremia para su ejecucion, y por ello las valoraciones y/o
evaluaciones de los contenidos aplicados en este contexto rara vez son desarrollados
lo que evita dilucidar, de forma real y concreta, la eficiencia de las herramientas
utilizadas en estos entornos imposibilita determinar su desempefio (Onrubia, Bustos,
& Engel, 2006).

Frente a esta realidad, el trabajo por parte de expertos especializados, en el
ambito técnico y de la educacion no dejan de ser parte esencial y fundamental de las

caracteristicas y componentes de un EVEA porque, a través de ellos y de la
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exploracién aplicada junto con un adecuado contenido, se dé sentido a la planificacién
pedagogica apoyada en las innovadoras integraciones de las Tecnologias de las

Informacion y Comunicacion.

Los elementos de un entorno virtual de aprendizaje estan caracterizados por
una estructura, la misma que variarian y dependen de las necesidades particulares de
cada institucion o nivel de educativo, para lo cual, es necesario establecer una
estrategia metodoldgica que propicie las cualidades operativas de su estructura, digital

o tecnoldgica, en funcion de los resultados que se pretenden alcanzar.

Un clima de aprendizaje es una situacién que se produce dentro del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Para completar una medida particularmente alucinante, se
requiere una progresion de componentes que beneficien ese proceso en el alumno.
Un EVEA es la situacion en la que un individuo aprende a través de una interaccion
auto coordinada, se utiliza una progresion de activos que ayudan a la recogida
dinamica, agradable, reformista y autonoma, trabaja con el desarrollo de
conocimientos y la adquisicién de las mejores e idéneas competencias profesionales
y personales. La adquisicion de un proceso de ensefianza y aprendizaje con la
utilizacion de condiciones de espacios virtuales, es un ciclo académico que tiene como
objetivo fomentar la capacidad de aprender, a partir de la formacién de contextos
explicitos que lo favorezcan, esto con el apoyo e innovador empleo de la tecnologia.

Definir los componentes de un EVEA como una generalidad resulta algo
ambiguo, por decir lo menos, hacerlo dependera desde los objetivos pedagdgicos
propuestos hasta el presupuesto destinado para el efecto, pero, se precisa un global
de los EVEA a las plataformas de aprendizaje basadas en la web (denominadas e-
learning o Sistemas de Administracién del aprendizaje), este tipo de herramientas

digitales funcibn como ayuda para la enseflanza en modalidad a distancia o, en
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general, programas de PC que permiten la transmision de contenidos educativos asi
como la planificacion y organizacion de programas de formacién en linea (Monti & San
Vicente, 2007).

Se trata de componentes (dispositivos) que potencian y hacen avanzar el
movimiento de autoaprendizaje de los alumnos y su interés por los elementos de
trabajo utiles, y que se utilizarian a lo largo de una asignatura o en partes de ella para
dirigir tanto las medidas de aprendizaje educativo como la comprobacion y evaluacion
del progreso de los alumnos. En ciertos eventos los tableros, se ponen al servicio de
las modalidades académicas de aprendizaje presencial o mixto, por lo que se disponen
como un recurso de complementariedad, en todo caso, y de manera progresivamente

regular dentro del clima de las instituciones educativas del nivel superior.

Ademas, de los componentes de estructura tecnologica serda importante
aguellos requerimientos del disefio instruccional que no pasarian desapercibidos, pero
ser4, también, de suma importancia, reconocer que estas estructuras pedagogicas y
tecnoldgicas, favorecen a la educacion a distancia o de presencialidad remota, las
mismas que permiten el incremento de la extension o alcance de estudiantes, a su vez
los instrumentos utilizados inducen u obligan a los maestros a un nuevo pensar sobre
los fines de la educacion justo en el instante de averiguar como emplearlos para los

logros de los objetivos. (Diaz & Castro, 2017).

Los EVEA, en esencia, se encuentran soportados por todo tipo de recursos
informaticos para su funcionamiento, pero es claro que no es solo un tema tecnoldgico

debido a que:

La educacion a distancia es una estrategia educativa basada en la aplicacion

de las tecnologias del aprendizaje sin limites de lugar, tiempo, ocupacion o edad
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de los estudiantes. Implica nuevos roles para los alumnos y los profesores,
nuevas actitudes y nuevos enfoques metodoldgicos (Garcia Areto, 1994, pag.
33).

Debido a las necesidades estudiantiles y de docentes, se han creado algunos
enfoques metodoldgicos, entre los que se especifican como relevantes, el sistema de
aprendizaje colaborativo, que comprende un conjunto de estrategias de instruccion
gue parten de la asociacion de la clase en pequefias reuniones de equipos de trabajo
heterogéneos, a partir de las cuales, los alumnos cooperan de manera organizada para
resolver las tareas académicas, mecanismo que amplia el aprendizaje (Riera, 2011);
la estrategia andragdgica, donde el educador es un facilitador y el alumno aquel agente

activo del aprendizaje (Silvio, 2004).

El método PACIE, considerado otro elemento activo para la constitucion de los
EVEA fue creada por el diseflador Pedro Camacho, creador de la Fundacion para la
Actualizacion Tecnologica de América Latina (FATLA), que da paso para gestionar la
medida de aprendizaje de la instruccién a través de Internet, tanto en espacios
cotidianos como institucionales, con la ejecucion adecuada de los instructivos
utilizados en el aula, se centra en la utilizacion de las TIC como ayuda a las medidas
de aprendizaje y autoaprendizaje, se potencia el plan académico para la formacion de
los estudiantes (Ferrer & Bravo, 2012).

Este tipo de entornos segun Diaz y Castro, (2017) “requieren contar: con el
moédulo de novedades y tareas asignadas por el profesor; Un foro establecido para
aclarar o despejar dudas sobre un tema abordado; el chat para interactuar en tiempo
real con compafieros y el tutor, un glosario para conocer los términos empleados por
el profesor, correo electronico, intercambio de ficheros, entre otros”. La arquitectura

modular que brinde este tipo de entornos virtuales seria lo mas sencilla posible para
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gue los estudiantes, se acoplen y su manipulacion sea accesible. Pude ser su entorno
administrado, habilitado o deshabilitado segun sea conveniente en el desarrollo de las
actividades académicas. Es de gran relevancia considerar que una plataforma
educativa, se convertiria en un canal de comunicacibn de manera sincronica y

asincronica.

Producir, examinar y comprender los disefios de las condiciones de instruccién
y aprendizaje en Internet incluye fundamentalmente percibir su gigantesca complejidad
natural, relacionada con el alcance de los empleos de estos avances, su variedad y la
heterogeneidad de las reglas utilizadas para representarlos y caracterizarlos. Algunas
reglas que suelen aparecer en los acuerdos, ya sea de forma libre o combinada, son
las siguientes. En primer lugar, la configuracion de los activos innovadores utilizados:
PC, organizaciones de PC bastante amplias, marcos de interconexion, respaldo y
configuracion de datos, escenarios, marcos de administracion de contenidos o de

aprendizaje, aulas virtuales, etc.

También, la utilizaciéon de usos y aparatos que permiten la mezcla de activos,
como recreaciones, materiales visuales y sonoros, hojas electrénicas, correo
electronico, registros de correo, grupos de noticias, mensajes de texto,
videoconferencias inteligentes, etc. En tercer lugar, el mayor o menor grado y
extravagancia de las asociaciones que los avances elegidos hacen concebibles. En
cuarto lugar, el caracter simultaneo o no de las comunicaciones. Quinto, por ultimo, los
objetivos y las metas instructivas que se persiguen y los origenes ciertos o inequivocos

del aprendizaje y la educacion en los que se basan.

Las herramientas de caracter metodoldgico son instrumentos utilizados en
doble via, por los docentes para lograr aquellos objetivos de ensefianza propuesto y

por los estudiantes como camino para cumplir, desarrollar y estimular habilidades
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cognitivas y procedimentales. Los escenarios virtuales son, a partir de ahora,
dispositivos metodoldgicos significativos para una interaccion de grandeza debido a

los beneficios que permiten, a los usuarios.

Se procura un aterrizaje sobre las plataformas que benefician a los EVEA
resulta de gran ayuda mencionar aquella que ya guardan experiencia en las
instituciones educativas de nivel superior que han logrado su implementacion, entre
ellas, se destaca los ambientes educativos Learning Managemen Systems, por sus
siglas LMS vy los tradicionales sistemas basados en web que desde sus inicios son
practicos en la creacion, aprobacion, publicacién y administracion de los recursos
educativos; en ambos casos la actualidad de la tecnologia permite que toda la

informacién sea almacenada en la “nube”.

Estos marcos de aprendizaje LMS o Learning Management Systems, se
integran de manera multifuncional con diferentes segmentos e implica mecanicas que
igualmente serian utilizadas como una unidad. Probablemente los mas conocidos son
la Pantalla de Inicio (cuadro de control) o entrada del escenario, el M6dulo de
Bienvenida y el Modulo de Presentacion de los Participantes, los Componentes
Programaticos (donde, se introduce el prospecto del curso o sus partes centrales a
nivel internacional), algunos métodos de correspondencia (correo electronico, visita,
discusion, etcétera), diferentes activos instructivos (por ejemplo, evaluaciones,
introducciones, conexiones o sitios, etcétera), y una amplia gama de activos para el

aprendizaje (por ejemplo, evaluaciones, introducciones, conexiones o sitios, etc.).

Diversas y variadas son las plataformas que, para el efecto de estructurar y
adecuar el soporte metodolégico de un EVEA, se citarian: Wiggio, Eduteka, Didactalia,
Docebo, ATutor, FLE3, Plateas, Moodle, entre otros; Moodle es una de las plataformas

mas utilizada y de gran preferencia en grandes instituciones de educacion superior y
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en la actualidad, en las de nivel medio. Moodle tiene acogida porque su creador Martin

Dougiamas lo desarroll6 en base a la teoria del aprendizaje constructivista.

Lo verdaderamente significativo de los EVEA es saber como, se produce la
comprension y el aprendizaje a través de las innovaciones. Es importante recordar que
los nuevos avances no son en si mismos un desarrollo instructivo, sino un método de
trabajo académico. El trabajo con estos avances depende de la sugerencia pedagdgica
gue los incorpore, de los tipos de proyecto de instruccién, de los objetivos que se fijen
y del entorno en el que se quieren desarrollar. El marco pedagogico, se apropia de las
creaciones innovadoras a partir de una estructura moral, politica, educativa y
pedagogica determinada. Este reparto requiere una reflexion basica y un escrutinio de
coémo los proyectos de educacion relacionados con el aprendizaje de los estudiantes

aportan a la sociedad.

La incorporacion de los EVEA en las instituciones genera, como esta expuesto
en este trabajo investigativo, un aumento en la matriculacion de los estudiantes y mas
alla de determinar si una institucion agrega como parte de su servicio educativo una
modalidad a distancia, que no es el fin primario de los EVEA, si, se realizaria una
comparacion o diferencias del perfil tanto de entrada como el de salida de aquellos
gue adquieren la experiencia de los entornos virtuales y es que los alumnos de una
modalidad regular con poco recursos digitales tienen menos responsabilidad de
aguellos que hacen uso pleno de los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje
(Usach-Pérez, Taléns-Viconti, & Ruano-Casado, 2020), y no es que el entorno
tradicional sea de menor calidad o no, sino del modelo instruccional que recibe el
virtual, por ello, se convierte en importante tener las consideraciones a la hora de

determinar los componentes de un entorno virtual de aprendizaje:

a. Incorporar aplicaciones que tengan la finalidad de construir cursos

convencionales en modalidades 0jo a 0jo 0 a distancia y que dependen de
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la interconexion entre agrupaciones de fundamentos variados para compartir

o intercambiar datos o recursos.

b. Con la interconexion estructurar aulas o terrenos virtuales como métodos
principales para completar los ejercicios de instruccién y aprendizaje.

c. Organizar redes de conocimiento para avanzar en el aseguramiento de los
datos y el desarrollo conjunto de la informacion entre las diferentes redes o

grupos de educacién y aprendizaje.

También, hay que tener en cuenta que, entre las condiciones virtuales para la
ensefianza y el aprendizaje, las denominadas redes virtuales de aprendizaje (VLC)
son especialmente pertinentes, dan la impresion de ser las mas utilizadas en las
medidas de ensefianza y preparacion, tanto formales como informales. A riesgo de
tergiversar la heterogeneidad de este tipo de recomendaciones, el concepto de area
local de aprendizaje alude a la posibilidad de una reunion de individuos con diversos
grados de implicacién, informacion y capacidad que aprenden gracias al esfuerzo
conjunto que construyen entre ellos. Por otra parte, su naturaleza virtual radica en que
son redes de aprendizaje que utilizan las TIC avanzadas en dos sentidos: como
instrumentos para trabajar con el comercio y la correspondencia entre sus individuos

y como instrumentos para avanzar en el aprendizaje (Coll, 2004).

En la linea de los requisitos técnicos y tecnologicos que se consideraria como
componentes para la implementacion de los EVEA es importante mencionar que,
desde el enfoque pedagdgico, la evaluacion seria permanente. El enfoque
epistemoldgico objetivista tiene su interés en el estudiante y la adquisicion de la
representacion, mas fiel del “verdadero” conocimiento, mientras tanto el constructivista
(en este hay muchas plataformas para implementar) tiene su pretension en lo que
construiria el estudiante a partir de la informacion adquirida para elaborar y evaluar su

conocimiento. También, es importante mencionar los EVEA dan a surgir activos, no
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tangibles, como: foros virtuales, formacion permanente, comunidades virtuales,
personas (docentes y estudiantes) 2.0, 3.0 y lo que se exprese en la era tecnologica

vigente.

Una perspectiva mucho mas general de los componentes de un entorno virtual
de un aprendizaje y sus condiciones, tal y como indica Saba (2008) “las condiciones
virtuales de ensefianza y aprendizaje del futuro permitirian incorporar los ciclos
operativos de una organizacion educativa directamente identificados con los alumnos,
los educadores, los disefiadores instruccionales y los directores; como tal, las
condiciones educativas virtuales serian condiciones de administracion educativa

coordinadas (Sistemas de Gestion Educativa)”.

Mas alla de hacer que todos los miembros y no solo los especialistas en planes
informativos y los ingenieros de innovacion sean corresponsables de la planificacion
de los espacios, se incluye los procesos educativos, o mas fascinante de esta
propuesta es que, los EVEA, se relacionarian directamente entre si, entonces para un

efectivo EVEA, se consolidarian:

a. Unlugar dentro, de los EVEA, para la creacion, la ejecucién y la transmisién
de los insumos y/o ejercicios de aprendizaje, con recomendaciones hechas

por el docente y que los alumnos elijan y creen;

b. Una progresion de artilugios que permitan a los estudiantes reconocer los
atributos, caracteristicas y exigencias de la tarea propuesta, de modo que
cambien su forma de abordar la tarea tanto de forma independiente como

en grupo y hasta colaborativa;

c. Una progresion de capacidades programadas que proporcionan datos tanto

al docente como a los estudiantes sobre quién hace qué, cdmo, cuando, con
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guién y con qué resultados, de modo que es factible poner en marcha ciclos

de auto-guia y ofrecer ayudas al aprendizaje de manera grupal o individual;

d. Un disefio potente que permita pasar rapida y eficazmente del trabajo
personal al grupal, salva el caracter y la explicitud de ambos espacios de

trabajo, y que permita al instructor realizar criticas en los dos niveles.

Crear o facilitar entornos virtuales de aprendizaje, conlleva una serie de
decisiones que surgen del andlisis profundo de las posibilidades que ofrecen las
distintas alternativas de plataformas educativas en linea existentes, considera factores
técnicos y pedagogicos, la posibilidad de personalizacion del entorno y la adecuacion

de las distintas herramientas que incorpora, asi como factores econémicos.

1.3 La tutoria en el contexto virtual de aprendizaje

Un adecuado desempefio docente estad compuesto por varios factores y entre
ellos esta el acompafiamiento académico que cumpliria el docente en su labor
profesional, este accionar docente en el uso de los entornos virtuales ha hecho que
estos espacios de colaboracion y cooperacion en el desarrollo de aprendizajes, se
enfoquen con mayor eficiencia en su rol de guia y orientador, promueve en los

estudiantes una conciencia de cémo continuar por si solos su aprendizaje.

En este sentido Francesc, Duch, y Mercé (2014), manifiestan que los espacios
virtuales impactan directamente en los procesos de aprendizaje y en la construccion
del conocimiento. En esa misma tendencia Gisbert y Johnson (2015) consideran que
“este nuevo proceso de interaccion predispone la oportunidad de innovar y renovar las
propuestas metodoldgicas”, las cuales, serian planteadas y puestas en ejecucion de
tal manera que las tutorias sean ese espacio de interaccion idéneo para generar un

ambiente propicio de desarrollo de aprendizajes.
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Como lo manifiesta Sabulsky (2019) “el uso de herramientas tecnoldgicas
innovadoras por parte del docente, conlleva a un trabajo colaborativo que apertura el
fortalecimiento del proceso de ensefianza — aprendizaje” (p. 25). En este sentido el
docente adoptaria el rol de mentor y facilitador del aprendizaje constante, y esto
conlleva un esfuerzo mayor en su practica docente, revisaria frecuentemente los
mensajes y consultas recibidas, para lo cual, responderia de manera personalizada y
siempre motivado, guia y anima a los estudiantes. Al respecto Blazquez y Alonso

(2009) seialan algunas precisiones:

El tiempo que hay que dedicar a esta tarea dependera del namero de alumnos
gue el tutor tenga, pero lo cierto es que exige mas tiempo que una tutorizacion
presencial, pues este aspecto resulta fundamental para el éxito de la accion
formativa. Asi, es probable que un alumno que se sienta solo, aislado y sin
apoyo fracase en su accién, al contrario que aquél que experimente una
verdadera atencion desde el otro lado donde, se transmita su entusiasmo,
compromiso y dedicacion intelectual. Finalmente, el tutor virtual plantearia
profundamente el tipo de formacion que desea desarrollar, pues si busca una
verdadera interaccién, quiza habra que disminuir la extension de los contenidos,
para centrarse en lo fundamental y que sean los propios alumnos los que

activamente los desarrollen, siempre a través de la interaccion (p. 207).

Los resultados que se generarian en los estudiantes como parte de la
implementacion de los EVEA seran, en algunos casos, diferentes de aquellos
tradicionales, el intercambio comunitarios abierto y disponible en todo momento es uno
de los beneficios de estos espacios, sin dejar de lado que para el efecto de superar
desacuerdos y poderlos superar, el rol del tutor seria importante para mantener el

objetivo desde una construccion conjunta entre estudiantes.
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Los grandes progresos que tienen que ver con los ajustes a los modelos de
formacion llevan al apoyo que hacen los entornos virtuales y con ello la consolidacion
del uso de las TIC’s, todo esto proveniente de las ambientes socioculturales o
ecosistema en los que se encuentran inmersos las personas y en general la sociedad.
Las TIC’s favorecen el avance de estas metodologias, brindan una gran ayuda para la
comunicacién de los estudiantes con el docente, y los demas estudiantes, esto hace
gue se aproveche al maximo los EVEA, que potencian la ejecucion de los modelos

instruccionales para pasar de la transmision de informacion al desarrollo de la misma.

En este sentido, los alumnos, se convierten en agentes dinamicos del proceso
aprendizaje y los docentes en facilitadores del desarrollo y construccion de los

conocimientos de aquellos que reviven su gestion formativa.

El trabajo del Tutor es esencial para el logro de los encuentros y de la interaccion
de los estudiantes que hacen uso de los EVEA, porque pasa de ser un transmisor de
informacion a un facilitador de la captacion, avance y gestiéon a través del desarrollo
de las actividades propuestas y con ello generar en los estudiantes una gran
interaccion entre pares que aporte a la construccion del conocimiento. En el paradigma
actual del proceso de ensefianza y aprendizaje el tutor en su accionar, se convierte,
también, en promotor del proceso, experto de contenidos, consejero ante las
dificultades y orientador para la retroalimentacion de las dificultades sugiere cambios

en vez de imponerlos.

La exposicion de las tareas que desarrollaria un tutor serian alucinantes o
complejas, segun la actitud de quien vaya a cumplir el rol de Tutor, pero claro es que
se requiere mentalidad para la administracion y gestion con estudiantes, aptitudes para
liderar y ser autoridad en su especialidad académica (técnicas y procesos propios de

la catedra asignada), pero, ademas, de lo procedimental un buen desarrollo y
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abstraccién de habilidades blandas para el logro de un entorno empatico y colaborativo

gue brinde fluidez al cumplimiento de los objetivos propuestos.

En una reflexion sobre su realidad Zufiga y Arnaez (2010) sefialan que “los
académicos no deben constituirse como meros transmisores de contenidos, propios
de su especialidad, sino que estan llamados a desarrollar y estimular el trabajo
colaborativo con los estudiantes” (p. 25), a fin de poder construir el conocimiento segun
su contexto social y ser pieza fundamental de la autoformacién como una actividad
imprescindible para la transformacion individual y social, para este fin el tutor
necesitara ser sistematico y consciente de cada aspecto a cubrir segun los
requerimientos de los estudiantes asignados motiven y estimulen el aprendizaje y
concrecion de objetivos asi como evitar incurrir generar desmotivacion y frustracion en

los estudiantes (Moreira-Segura & Delgadillo-Espinoza, 2015)

Los diferentes autores antes mencionados, sobre este epigrafe, dejan claras
algunas caracteristicas del rol que desempefia un tutor inmersos en procesos
educativos con EVEA y es que dan por prescrito que sus funciones resultan
fundamentales para el éxito esperado, esto debido a que el tutor en la educacién a la
gue se define como tradicional es el duefio de la catedra quien dirige, con sus
instrucciones, el ritmo de la clase y comparado con los docentes de EVE, éstos son en
cambio generadores de redes de aprendizaje, donde el estudiante recibe el papel
protagénico de su aprendizaje, convirtiéndose el tutor en un ayudante del dicente pero

inmerso en el proceso (Harasim, Hiltz, Turoff, & Teles, 2000).

El trabajo del tutor, se encuentra centrado principalmente, ademas, del
estudiante, en vigorizar los espacios de participacion del grupo, esto es motivar y crear
ambientes encantadores de clima positivo que faciliten la aprehension de los
contenidos y con ello la experiencia de autoaprendizaje que tienen los estudiantes, se

resuelva en la construccion de conocimientos. En términos generales, en un clima de
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aprendizaje constructivista, un tutor inspira a los estudiantes, brinda ayuda para que
analicen sus representaciones y la guia de como llevarlas a cabo; esto da como

resultado una vigorizante reflexion sobre lo realizado y aprendido.

En un modelo en el que el aprendizaje, se encuentra centrado en el estudiante
y éste logra adaptarse con facilidad para aprender de forma autbnoma sin la necesidad
de la presencia fisica y constante de sus docentes e incluso de sus pares, este tipo de
efectos permiten orientar al tutor para que su capacidad de guia y acompafiamiento
periodico lo haga insustituible como agente de transformacion del conocimiento de

aguellos a quienes le han sido encomendados.

A todo esto, existen autores (Pagano, 2008) que, ademas, de las funciones que
adquiere un tutor, desde el inicio de su formacion, la ensefianza, también, “orienta e
integra al alumno en el sistema, para lo cual, tendra los siguientes atributos: empatia,

proaccion, ser buen anfitrion, maestria comunicativa y didactica”, (s.p.).

La actividad o trabajo que despliegan los tutores y que las desempefian, dia a
dia, varios autores como Berge, Collins, Llorente, Aguilar, sobre el rol de los tutores en

los EVEA declaran cuatro areas de vital importancia a saber:

a. Pedagdgica: en ella la planificacién, organizacién, creacion de material
didactico y la evaluacién serén sus pilares dentro de las actividades

individuales y grupales a desarrollar con los estudiantes.

b. Social: en esta area, desplegar habilidades para la construccién y
participacion de los estudiantes que permitan de manera significativa
evidenciar el interés por construir los conocimientos, ademas, de

propiciar el espiritu colectivo entre todos los miembros.
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c. Administrativa: aqui serd importante establecer directrices para un
comportamiento adecuado, ademas, de las regulatorias para la

presentacion de actividades y delegacién de responsabilidades.

d. Técnica: ademas, de los conocimientos de su area especifica sera
importante, el manejo y empleo del uso de la tecnologia, dar respuesta a

las inquietudes de los estudiantes en estos temas.

En este camino, la practica docente, se convierte en una labor que exige una
actualizacion permanente a fin de lograr la adquisicién de habilidades y destrezas en
el uso de herramientas tecnolégicas y en la aplicacion de estrategias para la
ensefianza de la educacion técnica y tecnoldgica, y asi consolidar la consecucion de
procesos educativos donde, se dé el acompafiamiento académico, que genere asi un
entorno educativo atractivo, dinamico y lleno de riqueza de recursos educativos para
el aprendizaje, se disminuye al maximo la desercion ocasionada por la ausencia de un
acompafamiento real y efectivo (Espinoza-Freire, Eudaldo, Ricaldi-Echeverria, & Luz,
2018).
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CAPITULO 2 DISENO METODOLOGICO

2.1 Metodologia

La presente investigacién tiene un enfoque cuantitativo, porque sus resultados
son medibles numéricamente, se pretende con la ejecucion de la propuesta comprobar
la hipétesis de que la aplicacion de un entorno virtual mejora el proceso de ensefianza
— aprendizaje, en la asignatura de Legislacion Informatica en estudiantes de la Carrera
de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software. Por lo que los estudios cuantitativos
buscan la explicacién de una realidad o fenbmeno que se ha tenido dentro de las aulas
en la institucion de educacion superior, se fundamenta en la exactitud de la medicién
y de esta manera generalizar los resultados de manera amplia (Hernandez Sampieri
& Mendoza, 2018). Siempre busca un orden secuencial donde la recoleccion de los

datos es uno de los mas importantes en este proceso investigativo.

El tipo de investigacion del presente trabajo es explicativo (preponderante), al
centrar la atencion de los resultados en la comprobacién de hipétesis causales, busca
con ello descubrir las verdaderas causas y comportamientos que determinen una
mejora en el proceso de ensefianza aprendizaje de los grupos considerados fortalece
0 rechaza las diversas teorias de todos los autores expuestos en el mencionado
trabajo referente a los EVEA, también, se encuentra el tipo descriptiva, porque permite
describir los limites de accion y conocimiento resultantes de las estrategias
pedagogicas aplicadas por los docentes y que conllevan a la consolidacion del perfil

de salida de los estudiantes.

La investigacion correlacional ha permitido establecer el grado de relacion

existente entre la variable independiente: los entornos virtuales y la variable
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dependiente: el proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura de Legislacion
informatica. Cabe destacar que este tipo de investigacion examina asociaciones,
cambios e influencias entre las variables lo que permite verificar si los EVEA
(implementados) influyen en la mejora del aprendizaje de la asignatura de Legislacion
Informatica de los estudiantes de la carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de
Software y aunque la metodologia cuasi experimental por un lado es mas vulnerable
a la validez inferencial, por otro lado, hay una mayor generalizacion de los resultados

obtenidos.

La mejora del proceso de ensefianza aprendizaje, se aprecia, en la coherencia,
con el avance cognitivo y tecnoldgico de quienes guian a los estudiantes desde los
procesos o corrientes que orientan a la construccion del conocimiento, desde su misma
experiencia, donde todos sean capaces de participar: exponer, explicar y aplicar lo
aprendido en su ambito de desarrollo. El problema resultaria de la carencia de
procesos de evaluacion (verificacion y validacién) permanentes que orienten a
mediciones y sus resultados establecer avances o retrocesos, con ello, se limitan las
fortalezas o correcciones para plantear nuevos retos y aprendizajes significativos a los

grupos de estudiantes.

La poblacién del presente estudio, anticipado en la introduccion, lo constituyen
33 estudiantes, para lo cual, se aplicé un instrumento con 40 preguntas (Anexo 1),
cuyas respuestas, se registraron en el programa estadistico SPSS (Statistical Package
for Social Sciences), el instrumento, se encuentra aprobado por el Organo Colegiado
Superior del Instituto Superior Tecnoldgico Angel Polibio Chaves, y distribuidos en dos
grupos no equivalente. (Anexo 2)
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Tabla 2: Poblacion

Descripcién Cantidad
Hombres Mujeres
Grupo control 7 9
Grupo experimental 6 11
Total 13 20

Fuente: Tomado a partir de informacion de Secretaria del IST Angel Polibio Chaves

La poblacion lo conforman un grupo de control, con 16 estudiantes entre
hombres y mujeres, 7 y 9 respectivamente y otro experimental de 17 estudiantes, 6
hombres y 11 mujeres. Todos son provenientes de sectores aledafos al centro de
estudios. Al ser una poblacion finita de 33 estudiantes el trabajo investigativo, se

encuentra realizado con el ciento por ciento de la poblacion o universo.

2.2 Recoleccién de la informacion

La recoleccién de datos, por medio de un cuestionario de preguntas, como
técnica de investigacion cuantitativa permitié recolectar la informacién surgida de la
poblacion de estudio, en este caso los estudiantes de la carrera de Tecnologia
Superior en Desarrollo de Software y especificamente de la asignatura de Legislacion
Informética. El cuestionario, se encuentra basado en los contenidos de la malla

curricular.

El instrumento a efecto utilizado fue el cuestionario con reactivos de base
estructurada que permite medir los conocimientos de los estudiantes del Cuarto
Semestre de la Carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software. Se ha
considerado un cuestionario con reactivos (items) de base estructurada que solo
admiten una respuesta correcta y cuya calificacion es uniforme para todos los

evaluados, cada item consta de cuatro opciones de respuesta (A, B, C, D), por lo que
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el estudiante escogeria Unicamente una opcién por cada pregunta y la respuesta
correcta a cada pregunta tiene la valoracion de 1 punto cada una. Este cuestionario de

preguntas tiene un tiempo limite de 60 minutos desde la entrega y/o habilitacion.

De acuerdo al Syllabus de la institucion y las directrices emanadas por el
Consejo de Educacion Superior (CES), la escala de puntuacién de nivel de dominio de
aprendizajes seria aprobado por el érgano superior del establecimiento, en este caso
el instrumento de evaluacion guarda caracteristicas, que segun su proporcion y
coherente con la clasificacion de apartados, se orienta la puntuacion segun el siguiente

cuadro de dominio:

Tabla 3: Cuadro de nivel de dominio

Alcance Escala Cuantitativa Escala Cualitativa
Dominio 9-10 Aprueba
Avance 7-8 Aprueba
Proceso 5-6 Reprueba, pero rendiria  examen
supletorio
Inicio 1-4 Reprueba

Fuente: Tomado del Syllabus de Legislacion Informatica, 2020

Los resultados obtenidos del cuestionario llevado a cabo, de pre test y de post
test, fueron registrados, procesados y generada la grafica en el software de uso

estadistico SPSS para su respectivo analisis e interpretacion.

Para el andlisis y verificacion de datos, se ha procedido a utilizar como instrumento
el revisado y aprobado del Organo Colegiado Superior del Instituto Superior
Tecnologico Angel Polibio Chaves. Se ingresa los datos obtenidos mediante el



37

instrumento en el programa estadistico SPSS (Statistical Package for Social Sciences)

para el correspondiente analisis e interpretacion.

El instrumento aplicado a los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de
Tecnologia Superior en Desarrollo de Software, esta estructurado con datos generales
gue entre ellos, se mencionan (nombres y apellidos, edad, género, auto identificacion
étnica, paralelo), ademas, se ha incluido 40 preguntas de opcion multiple basadas en
los contenidos de la asignatura y tematicas abordadas en la experimentacion, las
mismas que estan distribuidas en cada una de las 4 secciones con una valoracion por

seccion de 10 puntos, la misma que se ha distribuido de la siguiente manera:
Seccion 1: Delitos Informéticos

En esta seccion, se ha colocado 10 preguntas con una valoracién de 1 punto

para cada una, se tiene una valoracién total de 10 en la seccion 1.
Seccibén 2: Legislacion ecuatorianay los delitos informéticos

En esta seccion, se ha colocado 10 preguntas con una valoracién de 1 punto

por cada una, se tiene una valoracion total de 10 en la seccion 2.
Seccion 3. Comercio electrénico, firmas electrénicas y mensajes de datos

En esta seccién, se ha colocado 10 preguntas con una valoracion de 1 punto
por cada una, se tiene una valoracion total de 10 en la seccién 3.

Seccion 4: Propiedad Intelectual

En esta seccidn, se ha colocado 10 preguntas con una valoracion de 1 punto

por cada una, se tiene una valoracion total de 10 en la seccion 4.
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Tabla 4: Cuestionario de validez de expertos

Nro. Pregunta Si | No
1 ¢El cuestionario de preguntas cumple con el disefio correcto segun objetivos? 5 0
2 ¢ El instrumento de recoleccién de datos determina relacién directa con el titulo | 4 1

de investigacion?

3 El instrumento de recolecciéon de datos ¢ Realiza mencién de las variables de 5 0

investigacion?

4 ¢El disefio del instrumento de recoleccion de datos facilitara el logro de los | 5 0

objetivos de la investigacion?

5 ¢El instrumento de recoleccién de datos, se relaciona con las variables de | 4 1
estudio?

6 ¢La redaccién de las preguntas es precisa y coherente? 5 0

7 ¢Las preguntas del instrumento tienen relacion con los indicadores? 3 2

8 ¢El instrumento de medicion facilitara aportara informacion para el andlisisy | 5 0

procesamiento de datos?

9 ¢Son entendibles las opciones de respuesta del instrumento? 5 0

10 | ¢Elinstrumento de medicidn es claro, sencillo y preciso para que sus respuestas | 4 1

aporten a la obtencion de los datos requeridos?

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Claramente, se aprecia en los resultados de este cuestionario de validez, que
la proposicion, mas alla de haber sido elaborada y aprobada por el Organo Colegiado
Superior del Instituto antes mencionado, es coherente con el tema de investigacion y

los objetivos planteados.

Una vez validado y aprobado el instrumento por el Organo Colegiado Superior

(Ver Anexo 1), se procedi6 a aplicarlo a los estudiantes de la asignatura de Legislacion
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Informatica de la Carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software, se obtiene
la cantidad de 33 datos recolectados, los cuales, que fueron ingresados al programa
estadistico SPSS.

Hablar de la confiabilidad de los resultados por efecto de la aplicacion de un
instrumento es hacer referencia a su aplicacién repetida y que genere resultados
iguales; esto implica ser especifico en la medicion. Cuanto mayor es la divergencia
entre medidas de las mismas caracteristicas, realizadas en diferentes momentos,

menor es la confiabilidad del instrumento (Hurtado, 2012).

Tabla 5: Tasa de precision del inventario

Prueba de normalidad

Shapiro - Wilk
Estadistico gl Sig.
Tasa de precision T1 0,950 33 0,385
Tasa de precision T2 0,843 33 0,065

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

La tabla indica que la sig. del test es 0,385 y la sig. del post test es 0,065 en
donde ambos valores son mayores a 0,05, con ello, se acepta la hipétesis nula, afirma

gue los datos de precision del inventario tienen distribucion normal.

Sobre la caracterizacion del Instituto en su estatuto, se logra tener de forma
detallada la resefia historica del establecimiento que inicia sus operaciones el 8 de
agosto de 2000, mediante resolucién Nro. 02-002 del Consejo Nacional de Educacion
Superior (CONESUP), asi nace una institucién con rectoria académica, financiera y
administrativa, con domicilio en la provincia Bolivar, canton Guaranda, parroquia Angel

Polivio Chavez, en las calles Jonshon City y Sucre y que segun los requerimientos o
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necesidades de la sociedad y recursos, se estableceria campus, sedes o extensiones
bajo el cumplimiento de los requisitos y formalidad establecidas en la Ley Organica de
Educacion Superior y demas normativas vigentes, previa aprobacion del Consejo de

Educacion Superior.

Misién

El Instituto Superior Tecnolégico Angel Polibio Chaves, es una entidad de
educacién superior de calidad orientada a formar profesionales de nivel tecnolégico
con competencias en el area de informética con alta capacidad de solucionar
problemas en el ambito de la profesion y la sociedad enmarcados a la mejora continua
y que les permita insertarse en el mundo laboral y social por medio del fortalecimiento
sistematico de habilidades y destrezas enfocadas al “saber hacer”, mediante la
docencia y la vinculacion con la sociedad con sélidas bases cientificas, técnicas,
tecnoldgicas y valores que contribuyan a la solucion de problemas del pais y al

desarrollo cultural, econdémico, politico y social del mismo.

Vision

El Instituto Superior Tecnoldgico Angel Polibio Chaves, tiene como visién
brindar una educacién superior de caracter humanista, cultural y cientifica que
responda al interés publico y permita formar profesionales con plena capacidad para
su insercion laboral en los sectores productivos, areas de interés publico y artes. Y de

esta manera contribuir al desarrollo del pais, asi como mejorar su calidad de vida y

enfrentar retos futuros.
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Los principios por los cuales, se rige la instituciéon, sefialados en la Constitucion

de la Republica y la Ley Organica de Educacion Superior, son los siguientes:

= Q@

J-

k.

-~ ® 2 0 T p

Cogobierno

Igualdad de oportunidades;
Calidad,;

Pertinencia;

Integralidad;
Autodeterminacion para la producciéon del pensamiento y conocimiento;
Universalidad;

Equidad;

Progresividad,;
Interculturalidad,
Solidaridad;

Movilidad

m. No discriminacion.

Los principios descritos seran aplicables por la comunidad bajo criterios de calidad,

eficiencias, eficacia, transparencia, responsabilidad y participacion. Los mecanismos

para efectivizarlos serdn segun como el estatuto lo determine.

2.3 Proceso Metodoldgico, Diagnoéstico y Propuesta

El proceso metodolégico del trabajo investigativo contempla el planteamiento

del problema detectado por la institucién y comunidad, en la que se aplica a una

muestra poblacional de control y experimental un instrumento de evaluacién aprobado

por el Organo Superior del Instituto, que parte de los temas desarrollados, lo que

permite, por efecto de sus resultados disefiar una propuesta que confirme o no la
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hipotesis sobre la mejora del proceso de ensefianza aprendizaje por efectos de los

entornos virtuales. Gréfico 1.

----------------------------- ENSENANZA_APRENDIZAJE DE

v
Planteamiento del
problema

v
Desarrollo del
Artevyla practica

v
Disefio
Metodalogico

v
Diagnastico
Pretest

Gréfico 1: Proceso metodoldgico

ENTORNO VIRTUAL PARA MEJORAR
EL PROCESO DE

LEGISLACION INFORMATICA

Incorporar actividades Modelo i Y
virtuales de acuerdo alos ----» -qnstructivista .-Plataformas
objetivos de la carrera virtuales de
A aprendizaje (LMS)
' @ +
i Programacion
: Aprendizaje de actividades
: basadoen el v
i pensamiento Prueba piloto
Disefio : Y
Reajustes ...
Propuesta i
A i
i Planificacién
Implementacion « micro O
Grupo i curricular
Experimenta| ------------ ! e — '
v ¥
Deficiencias s
Resultados----» 45106 Evaluacion__ Evaluacion
A aprendizajes = Post test propuesta
» Grupo Control ------------ ) oy A
asignatura !

¥
DesarrolloE_A

Tradicional

Fuente: Creacion propia, Galarza (2021)

Luego de la elaboracion del disefio metodolégico, y después de sefialar el tipo

y enfoque de la investigacion a utilizar, y como parte de la contextualizacion, se detalla

la poblacion y las técnicas e instrumentos de evaluacién a aplicar, para ello como paso
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previo, se desarrollara el diagndstico que sera la accién que permite explorar y conocer
el nivel de satisfaccion o aceptacion en relacion a la aplicacion de un entorno virtual
para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura de legislacion

Informética.

Para empezar a conocer los resultados del Pre-Test y Post-Test, es importante
conocer cudles son los datos obtenidos en el Grupo Experimental donde, se
implementd el proyecto de investigacion por cada una de las secciones de acuerdo
con el instrumento aplicado de medicion de conocimientos, donde, se detalla los

resultados en la Tabla 6.

Tabla 6: Datos Pre-Test del Grupo Experimental por Seccion

Datos del Grupo Experimental por Seccion

Grupos Secciones N.° Media
Grupo Seccion 1 17 4,55
Experimental
Pre-Test Delitos Informéticos

Seccion 2 17 5,24

Legislacion ecuatoriana y los
delitos informéaticos
Seccién 3 17 5,96

Comercio electrénico, firmas
electrénicas y mensajes de datos.
Seccidn 4 17 4,42

Propiedad Intelectual
N° valido (por lista) 17
Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Al realizar el respectivo andlisis de la Tabla 6, se pudo evidenciar que al
comparar las medias aritméticas, entre las diferentes secciones que conforman el
instrumento en lo que respecta al Grupo Experimental en el Pre-Test, los datos

obtenidos muestran que en la seccion 1y 4 gue hacen referencia a los contenidos de
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delitos informéticos y propiedad intelectual, tiene un valor de una media de 4,55y 4,42
respectivamente, lo cual, esta debajo del promedio de las otras secciones, esto fue un
indicador a ser considerado al momento de la implementacién de la propuesta de
investigacién para utilizar estrategias que permitan fortalecer los aprendizajes en todas
las secciones sobre todo en la referente a la seccion 1 y 4 en las tematicas de los
contenidos de la seccidén procurar profundizar en los temas donde los estudiantes

obtuvieron calificaciones mas bajas.

Resultados Pre-Test Grupo Control y Experimental.

Para poder conocer el nivel de conocimientos previos que tienen los estudiantes
del cuarto semestre de la Carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software,
en lo que respecta a los contenidos sobre la asignatura de Legislacion Informéatica, se
realiza la verificacion de los datos del Pre-Test en el grupo control y el grupo
experimental, donde, se obtiene los siguientes resultados.

Tabla 7: Puntajes obtenidos en el Pre-Test Grupo Control y Experimental

Grupo Control Grupo Experimental
N2 de Datos
Pre Test / 40 puntos Pre Test / 40 puntos
1 24 27
2 13 31
3 18 17
4 17 16
5 21 16
6 23 18
7 13 26
8 13 6
9 24 17
10 17 27
11 18 17
12 23 34
13 16 13
14 13 27
15 14 27
16 24 23
17 - 24

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)
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Se aprecia en la Tabla 8: que en lo que respecta al Grupo Control, se tiene una
media de 18,18 en el Pre-Test donde el valor maximo de los 16 estudiantes es de 24
puntos sobre 40, mientras que el valor minimo es de 13 sobre 40. En cambio, en lo
que respecta al Grupo Experimental, se tiene una media de 21,52 en el Pre-Test donde
el valor maximo de los 17 estudiantes es de 34 puntos sobre 40, mientras que el valor
minimo es de 6 sobre 40. Con los datos existentes, se selecciona al grupo experimental
para su intervencion debido a que presenta notas mas bajas en el pretest, aunque en
la media aritmética las diferencias no sean tan significativas en ambos grupos.

Tabla 8: Pre-Test Grupo Control y Experimental

Grupos Estadistico

Experimental Pre- = Media 21,52

Test Minimo 6

Puntuacién Maximo 34
Grupos Control Pre-Test Media 18,18
Minimo 13

Maximo 24

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Luego de la implementacion de un EVEA, al grupo experimental, mientras el
grupo de control seguia las actividades curriculares planificadas segun lo habitual, con
el método tradicional, se procedid a aplicar el post test que permita llevar a una
verificacion de la efectividad, logros y avances, de la propuesta planteada y ejecutada.

Los resultados obtenidos son los siguientes:

Un gran nuamero de estudiantes en sus respuestas manifiestan que el
aprendizaje con los EVEA, se ve favorecido, esto con el acompafiamiento que realiza

el docente, propicia asi mas confianza al momento de disponerse a aprender.

Con todos los resultados recabados en el diagnostico y aplicado a la muestra
antes dicha, se elabora la propuesta de implementar un EVEA basado en ambientes
educativos Learning Management Systems, con sus siglas LMS combinados con

sistemas como plataformas Moodle que resultan ser practicos e intuitivos a la hora de



46

crear, aprobar, publicar, administrar y gestionar los recursos educativos para el efecto;
lo mejor es que en la actualidad la tecnologia permite a la institucion alojar, de manera
segura, toda la informacion generada en el desarrollo de las funciones segun roles

asignados.

Segun las Organizacion de Cooperacion y Desarrollo Econémico (OCDE) en
conjunto con la Organizacién de las Naciones Unidas (ONU), para los siguientes afios
y con miras a la agenda 2030 el uso de los EVEA favorecera directamente a los
estudiantes en cuanto al desarrollo y fortalecimiento del pensamiento creativo, un
razonamiento abstracto estimulado, altos niveles de competencias digitales a partir del
pensamiento computacional y que en el individuo y su contexto social favorecera el
aprendizaje autébnomo, el trabajo colaborativo, una comunicacibn mas clara y
aprendizajes a largo plazo; para ello el enfoque de aplicacion de herramientas digitales

seria efectivo y altamente programado.

El marco de aprendizaje LMS, se integran de forma multifuncional en diferentes
segmentos o subtdpicos que quieran emplearse y su eleccion estara bajo escenarios
gue ya son conocidos por la sociedad estudiantil, como son la Pantalla de Inicio
(cuadro de control) o entrada del escenario, el Médulo de Bienvenida y el Mddulo de
Presentacion de los Participantes, los contenidos programaticos (donde, se introduce
el prospecto del curso o sus partes centrales a nivel internacional), algunos métodos
de correspondencia (correo electronico, visita, discusion, etcétera), diferentes activos
instructivos (por ejemplo, evaluaciones, introducciones, conexiones o sitios, etcétera),
y una amplia gama de activos para el aprendizaje (por ejemplo, evaluaciones,

introducciones, conexiones o sitios, etc.).

Al finalizar las actividades curriculares declaradas en la plataforma o LMS o

segun el avance del estudiante, existe una seccion de evaluacion donde, se muestran
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las calificaciones obtenidas por los estudiantes al desarrollar y cumplir las actividades

encomendadas.

Los parametros de evaluacion, se encuentran acorde a los diferentes criterios
de evaluacion aprobados por el Organo Superior del Instituto y que constan, en lo
pertinente, dentro del Estatuto y Syllabus vigentes, es el Ultimo segun la carrera y
asignatura y que como competencia principal en el estudiante es que cree sistemas
informaticos mediante la aplicacion de metodologias de software; esto sin lugar a

dudas resultara complejo sin la implementacion de un EVEA.

Inicialmente, dentro del desarrollo de la propuesta metodolédgica, se encuentra
socializar con la comunidad educativa, de manera particular con docentes y
estudiantes, el direccionamiento del EVEA, toda su interfaz y correspondiente
contenido. La aplicacion de un prueba y error, se contempla con el fin de comprobar la
verdadera efectividad de la mejora del proceso de aprendizaje por medio de un entorno

virtual, se tiene asi la verificacion y posterior validacion de los objetivos planificados.

Las pruebas desarrolladas posibilitan que tanto estudiantes como docentes
practiquen, involucren e incentiven en un aprendizaje bajo entornos virtuales, luego de
esa etapa, se procede a la implementacion de la propuesta. La implementacion de un
Entorno Virtual de Aprendizaje, se aplicaria en cualquier asignatura y ser utilizado en
cualquier parte de la planificacion pedagdgica de aprendizaje, no tiene impedimento

de ser utilizado como un sistema hibrido de aprendizaje.

La interfaz del EVEA bajo un LMS, se diferencia de otros entornos porque este
no necesita de descarga o instalacion de programas en el equipo porque cuenta con

toda su interfaz alojada en la nube, lo que permite a los usuarios tener todos sus
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documentos generados, asi como la informacién de contenidos en un solo lugar, esto
facilita la revision de las tareas e interaccion. El ingreso al entorno virtual, se da con la
concesion de credenciales (usuario y contrasefia) otorgadas por el administrador del

sitio.

Con la finalidad de brindar una propuesta de mejora a los inconvenientes
detectados en el diagnéstico, se desarroll6 el siguiente proyecto de investigacion a
través del cual, se pretende comprobar que la aplicacion de entornos virtuales mejora
el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Legislacion Informatica, para
lo cual, se implement6 el EVEA en cuatro (4) semanas con estudiantes del grupo
experimental y al finalizar el periodo establecido, comparar los resultados educativos
obtenidos en el aprendizaje con el grupo de estudiantes denominado control, a
guienes, se les imparti6 los contenidos de la asignhatura mediante el método tradicional,
gue se basa en la clase magistral. El desarrollo de la propuesta, se realiz6 conforme

al cronograma detallado, a continuacion:

Tabla 9: Proceso de implementacion de la propuesta

N.° Etapa Actividades por semana Septiembre Octubre
1 2 34 5 1
1 | Diagnéstico | Aplicacion del Pre Test X

Intervencion educativa en el

2 | Experimento  grupo experimental con el uso X XX X
de EVEA
3 | Resultados | Aplicacion del Post Test X

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

En el proceso de implementacion del experimento, se ejecuté en tres (3) etapas,
en la primera, se procedio con la aplicacion del pre test, la primera semana del mes de
septiembre de 2020, se dio inicio con la aplicacion del pre test a los estudiantes del

grupo control y del grupo experimental, los cuales, estaban conformados por
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estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de
Software, paralelo A y paralelo B respectivamente. El instrumento fue aplicado
mediante un formulario de Google forms, herramienta que permitio la recoleccion de

datos de manera segura y oportuna.

Durante la segunda etapa, la de Experimento, se tuvo como base que la
metodologia de investigacion fue cuantitativa y disefio cuasiexperimental, porque no
se asignaron a los estudiantes dentro de ello, lo que se hizo fue concebir una
plataforma que tenga como teoria de aprendizaje el constructivismo y las actuales
metodologias activas entre ellas el aula invertida y el trabajo colaborativo. Por lo antes
descrito, se empez6 a disefiar el modelo de clase que se tenia que dar, para ello, se
hizo uso de recursos digitales gratuitos como Google forms, sites, drive que sirvieron
para la carga de materiales que albergaban los contenidos y experiencias de
aprendizaje que tenian que desarrollar los estudiantes, porque en todo momento, se
pensé que sea el estudiante quien construya su propio conocimiento de acuerdo a la
motivada capacidad investigativa, per se, de cada uno, acompafada de los recursos
materiales expuestos en el EVEA y declarados por los docentes segun su rol en la

planificacion Microcurricular (Gréfico 2).

De manera general estos aspectos desarrollados recogen la perspectiva de
Marciniak (2016) para el disefio de proyectos de entornos virtuales, que “exige, por lo
tanto, la elaboracion de un plan en el cual, la definicion de objetivos, acciones,
actividades y recursos quede debidamente precisada en el desarrollo temporal”, esto,
Se puso en ejecucion la intervencion educativa con el grupo experimental a partir del
grupo control, asi dar paso al uso del entorno virtual en Moodle considerado por el
Organo Colegiado Superior del Instituto Superior Tecnolégico Angel Polibio Chaves en
funciones, y previo al Periodo Académico IPAO 2020, se tiene en cuenta los avances
tecnolégicos en el campo educativo que aportan los EVEA porque permiten una gran

interaccién entre la comunidad de estudiantes y docentes, se consideré como punto
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de partida, para el disefio y desarrollo del aula virtual la planificacién, la asimilacién y
vinculacion de las partes interesadas (docentes y estudiantes) para la aceptacion y
uso del EVEA, al entorno virtual de ensefianza-aprendizaje, se accede por medio del
siguiente link (https://softecms.com/efcl/login/index.php) para luego registrar el usuario
y contrasefia que le haya sido asignado al estudiante, al ingresar, se podra observar
el entorno del EVEA en el que, se distingue en la parte superior derecha la imagen del
perfil que ha accedido, en la parte lateral izquierda un marco de trabajo o menu lateral
con las opciones frecuentes o generales de uso de la plataforma y en la seccién central
los detalles de los contenidos y recursos a utilizar segun el apartado. Anexo 5.

El Liderazgo y coordinacibn de los tutores y docentes, segun las
especificaciones de su rol en el EVEA, resulta fundamental y prioritario para que los
estudiantes tengan todos los recursos del trabajo de flipped classroom, lo que asegura
la interaccion constante que los estudiantes necesitan como estimulacion en el
proceso de aprendizaje, en este punto y durante este tiempo, se conté con material
didactico y actividades para que el estudiante trabaje en la plataforma durante la clase
sincronica; los recursos fueron subidos en el aula virtual de Legislacion Informatica
(Anexo7) para que los estudiantes accedan a ellos y cumplir con las actividades en
cada clase y de ser el caso sus inquietudes sean solventadas en clase sincrénica y
poder consolidar los aprendizajes. Se cuenta con el uso de una plataforma Moodle
para desarrollar en el Instituto Superior Tecnolégico Angel Polibio Chaves, ademas,
de su acogida en grandes instituciones de Educacién Superior estd basada en la en la
teoria del aprendizaje constructivista, tal como, se lo ha dicho anteriormente en el

presente trabajo investigativo.

En la tercera etapa, se procedié con la aplicacion del Post test, la primera
semana del mes de octubre de 2020, en los estudiantes del grupo control y del grupo
experimental, para lo cual, se utilizo el instrumento del cuestionario el mismo que fue

aplicado mediante un formulario de Google forms.
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Tabla 10: Implementacion del EVEA en el Grupo Experimental

Septiembre | Herramientas Actividad Actividad
Tema semanas digitales Sincrénica Asincronica
2|34 5| Zoom
Kahoot
Delitos informaéticos X EducaPlay Estudio de casos | Actividades en la
Youtube plataforma Moodle
Legislacion ecuatoriana y X Prezi Aprendizaje como:
los delitos informaticos basado en retos | Observacion de
videos
Comercio electronico, X Gamificacion
firmas electronicas vy Revision de
mensajes de datos Desarrollo de | infografias
talleres
Propiedad intelectual X Resolucién de

crucigramas

Foros

Fuente: Elaboracién propia, Galarza (2021)

Es de gran relevancia mencionar que la adecuada participacion de los
estudiantes en las actividades académicas planificadas permiti6 que se cumpla con
los objetivos programados, genera aprendizajes significativos, que promueve el
desarrollo de conocimientos que fortalecen el perfil de salida de los estudiantes de la
carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software mediante la utilizacién de
entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje, que fortalezca su desempefio
académico y formacién profesional a través de la plataforma Moodle en la que se alojan
los contenidos programéaticos declarados en las planificacién curricular (Ver Anexo 4
y Anexo 6).
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Grafico 2: Planificacidon Microcurricular

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO A
CARRERA DE TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFT WARE

PLAN DE ACTIVIDAD EN CLASE

L
WIRTLUO ¥ CICRCIA

L. DATOS INFORMATIVOS: I.. ORGANIZACION DE LA CLASE:
DOCENTE: ASIGNATURA: Legislacion Informatica
Alex Galarza Luna N® DE UNIDAD: 3

PERIODO ACADEMICO: junio - | TITULO DE LA UNIDAD: Ley de comercio electronico, firmas electronicas y mensajes de datos.
octubre 2020 TEMA: Firma electronica

SEMESTRE: Cuarto OBJETIVO DE LA CLASE: Comprender la importancia de la firma electronica, mediante el aprendizaje
PARALELO: A de caracteristicas, validez. ventajas y usos, para aplicarlas en su vida profesional.

N° DE ESTUDIANTES: 17 MATERIALES DIDACTICOS: Webquest, video en youtube, presentaciones en prezi, herramienta
FECHA: 21 de septiembre de 2020 | tecnoldgica Zoom, evaluacion diagnostica en Kahoot. Material para estudios de caso v evaluacion en
DURACION: 60 minutos formularios Google Forms.

IlIl. EXPECTATIVA DE APRENDIZAJE:
-El 80% del niimero de estudiantes conocerdn v describirin la importancia del uso de la firma electronica.

1IV. PROCESO DIDACTICO:

Objetivo de aprendizaje: Los estudiantes serdn capaces de comprender la importancia del uso de la firma electronica.

Estrategia Metodologica: Estrategia de aula invertida (flipped classroom) v técnica didictica de apoyo Aprendizaje Basado en Casos (ABC)

1.- Tarea de aprendizaje a realizar en casa: Los estudiantes podrin acceder a fuentes de informacion acerca de la firma electronica, favoreciendo
el trabajo autdénomo que les permitird construir nuevos aprendizajes. Esta informacion serd proporcionada en la WebQuest, a la cual podra acceder
el estudiante por medio de codigo QR

2.-Tarea de reflexion a realizar en casa: Los estudiantes deberan disefiar un mapa mental en el cual conste la definicidn, caracteristicas, validez,
ventajas v uso de la Firma Electronica.

3.- Actividades diferenciadas en clase:

Los estudiantes participaran en el desarrollo grupal de un cuestionario en la herramienta Kahoot, sobre la firma electronica. (evaluacion diagndstica)

Los estudiantes realizaran el estudio de casos (ABC) en pequefios grupos y posterior a aquello en la plenaria presentaran su caso y cudles fueron
las conclusiones o posible solucidn sobre el caso de la Firma Electronica (evaluacion formativa)
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El estudiante construye su conocimiento, a través del reconocimiento de la importancia del uso de la firma electronica, permitiéndole sentir que lo
aprendido es significativo; ¥ que estd adquiriendo una serie de habilidades que no solo podra aplicar en una situacidn especifica sino a lo largo de

toda su vida. Y para evidenciar el estudiante resolverd un cuestionario elaborado en Google forms sobre firma electronica.

ESTRATEGIAS
BLOQUES CONOCIMIENTOS ACTIVIDADES METODOLOGICA RECURSOS EVALUACION
5
1. ACTIVIDADES
« CONTROL DE
1.- Firma electrénica : Docente PREVIAS
* Comprension: Estudiantes
L1 C:_:-r!c:epm y Anilisis y  estudio Elaboracion de
definicion . . mapa mental
previo de fuentes de R. Fisicos: sobre firma
1.2.- Caracteristicas informacion acerca de Computador tlectrrf::':ica
AP_":”“‘“ _ - la firma electronica, Aula Invertida Teléfonos maviles
(Dmgrfusnco 1.3.- Validez favrinrccmndc: el trabajo Flinoed class } « DIAGNOSTICA:
cognitivo) autonomo  que les|(Flipped classroom) ¥ | p eenglégicos Los estudi
1.4.- Ventajas permitird construir | uso de la técnica Zoom p::ti%:}ir;in;?el
.- - e S . ) 1C1
nuevos aprendizajes. dndactu,_a df: apovo \.H?eb[%lue;.,t desarvollo prupal
1.5.- Usos Aprendizaje Basado | Whatssap. de un
en Casos (ABC) E,rif"facmms cuestionario en la
K:aho{::: herramienta
. Kahoot, sobre la
11::;:": ularios en google firma electrdnica
rms
Analisis y estudiode | 2. ACTIVIDADES DE .
Dcsarm_llu Casos referente a la DESARROLLO'Y R. Bibliogrifico * FORMATIVA:
(contenidos del | ., 51icacion del uso ACTUACION: https://www.youtube.com/ | ¢ ..
tema y de la firma s Los estudiantes watch?v=j7iaPmlhTSA cralizacion ; <
construccion electronica y realizaran el estudio de ;j::jn Y CUEIZ%
del nuevo fortalecimiento de casos (ABC) en conclusiones :
conocimiento) los 3prend1?a_1§:s en pequenios grupos y posible  solucidn
las caracteristicas,

posterior a aguello en la
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validez, ventajas v plenaria presentaran su sobre el caso de la
usos de la firma caso v cudles fueron las Firma Electronica
electronica conclusiones o posible (rhbrica de
solucion sobre el caso evaluacion)
de la Firma Electronica
{ Trabajo colaborativo)
3. ACTIVIDADES o SUMATIV A:
FINALES ] Para evidenciar los
EVALUACION Y conocimientos
3.Desarrollo de una fi:m?m:t_'m1L.aur_‘lﬂrw;.: adquiridos el
Cierre evaluacién por medio Actividades de estudiante
{evaluacion) de un fnnnu!ar.nu cn aprendizaje: resolvera un
zoogle forms sobre . .
firma electrénica. .. .. cuestionarto
# Evaluacion Individual elaborado en
Google forms
sobre firma
electronica
EVIDENCIA *  Presentacion de los estudios de caso sobre firma elecironica.
DE LO
APRENDIDO:
V. NIVEL DE CUMPLIMIENTO DE LOS RESULTADOS DE APRENDIZAJE:
Resultados de aprendizaje Alto Medio Bajo
-El 90% del niimero de estudiantes conoceran v describiran la importancia del uso de la firma .

electronica.

VI. OBSERVACIONES:
Ninguna
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VII. ADAPTACIONES CURRICULARES

En este apartado se deben desarrollar las adaptaciones curriculares para todos los estudiantes con N.E.E asociadas o no a la discapacidad.

ESPECIFICACION DE LA ADAPTACION A SER APLICADA

ESPECIFICACION DE LA DESTREZAS CON ACTIVIDADES - E#AL[MCIOE\I -
. Indicadores de Técnicas e
NECESIDAD EDUCATIVA CRITERIO DE DE RECURSOS Evaluacién d inst tos d
DESEMPENO APRENDIZAJE valuacionde | nstrumentos de
la Unidad Evaluacion
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CAPITULO3 ANALISIS DE LOS RESULTADOS DE LA
INVESTIGACION

3.1 Analisis Descriptivo de los resultados

Se procedié a aplicar el instrumento de mediciéon de conocimientos (Test) el
cual, fue aprobado por el Organo Colegiado Superior (OCS) del Instituto Superior
Tecnologico Angel Polibio Chaves, el mencionado instrumento, se aplicé a estudiantes
de cuarto semestre de la Carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software,
los datos obtenidos, se ingresaron en el programa estadistico SPSS, para el
correspondiente analisis e interpretacion, por lo que se observa en la Tabla 11 la

descripcion del grupo control y del grupo experimental detalla su género:

Tabla 11: Género por Grupo

GRUPOS
Grupo Grupo Total por
Control Experimental Género
Género Hombre 7 6 13
Mujer 9 11 20
Total 16 17 33

Fuente: elaboracién propia, programa SPSS, Galarza (2021)

Anélisis e Interpretacién:

En la representacion de la Tabla 11, se evidencia, que del total de estudiantes
encuestados, se observa que 16 estudiantes pertenecen al grupo control, mientras que
17 estudiantes pertenecen al grupo experimental. En lo que concierne al género, se
determina que la cantidad de mujeres en el grupo control es de 9 y de hombres es de
7, mientras que en el grupo experimental la cantidad de mujeres es de 11y de hombres

es de 6, suma un total de 13 estudiante hombres que representan el 39,4 % y 20
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estudiantes mujeres que representan el 60.6 % del total de la poblacion estudiantil que

fue parte de la investigacion, tal como, se muestra en el gréfico 3.

Gréfico 3. Género de Estudiantes Legislacion Informatica

Género

=]l =2

Fuente: elaboracién propia, programa SPSS, Galarza (2021)

En lo que concierne a la auto identificacion étnica, se observa en la Tabla 12,
gue en el grupo control existen 4 estudiantes que se consideran indigenas y 12
estudiantes que se consideran mestizos, mientras que en el grupo experimental
existen 3 estudiantes que se consideran indigenas, 1 estudiante afroecuatoriano y 13
estudiantes, se consideran mestizos, da un total de 7 estudiantes indigenas que
representan el 21,2%, un estudiante afroecuatoriano que representa el 3% y 25
estudiante mestizos que representan el 75,8% en la asignatura de Legislacion

Informética, tal como, se muestra en el grafico 4.
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Tabla 12: Autoidentificacion étnica de cada grupo

Grupos Total
Grupo Grupo Grupos
Control Experimental
Auto Indigena 4 3 7
identificacio Mestizo 12 13 25
n Etnica Afroecuatoriano 0 1 1
Total 16 17 33

Fuente: elaboracién propia, programa SPSS, Galarza (2021)

Gréfico 4. Identificacion étnica Estudiantes Legislacion Informatica

Titulo del grafico

= I[ndigena = Afroecuatoriano = Mestizo

Fuente: elaboracién propia, programa SPSS, Galarza (2021)

3.2 Validacion de la propuesta
Resultados Post-Test Grupo Experimental por seccién.

En lo que respecta al Post-Test, es importante conocer cuales son los datos
obtenidos en el Grupo Experimental donde, se implementd el proyecto de investigacion

por cada una de las secciones de acuerdo con el instrumento aplicado donde, se
detalla los resultados en la Tabla 13.



Tabla 13: Datos Post-Test del Grupo Experimental y Control por Seccion

Grupos
Grupo
Experimental
Post-Test

Datos del Grupo Experimental por Seccion
NO

Secciones

Seccion 1

Delitos Informaticos
Seccion 2

Legislacion ecuatoriana y los
delitos informaticos

Seccion 3

Comercio electrénico, firmas
electrénicas y mensajes de datos.
Seccion 4

Propiedad Intelectual

N° valido (por lista)

Grupo Control Seccion 1

Post-Test

Tabla 14: Datos Pre-Test del Grupo Experimental y Control por Seccién

Grupos
Grupo
Experimental
Pre-Test

Delitos Informéticos
Seccion 2
Legislacién ecuatoriana y los
delitos informéticos
Seccién 3
Comercio electronico, firmas
electrénicas y mensajes de datos.
Seccién 4
Propiedad Intelectual
N° valido (por lista)
Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Datos del Grupo Experimental por Seccion
NO

Secciones

Secciéon 1

Delitos Informaticos

Seccibén 2

Legislacion ecuatoriana y los
delitos informaticos

Seccibén 3

Comercio electrénico, firmas
electronicas y mensajes de datos.

17

17

17

17

17

16

16

16

16

16

17

17

17

Media

9,10

8,90

8,75

9,08

6,45

5,75

5,50

6,03

Media
4.55

5,24

5,96

56
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Seccion 4 17 4,42
Propiedad Intelectual
Ne° valido (por lista) 17
Grupo Control Seccion 1 16 4,40
Pre-Test Delitos Informéaticos
Seccion 2 16 4,95

Legislacién ecuatoriana y los

delitos informaticos

Seccion 3 16 5,35
Comercio electrénico, firmas

electrénicas y mensajes de datos.

Seccion 4 16 4,10
Propiedad Intelectual
N° valido (por lista) 16

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Analisis e Interpretacién de Resultados

Al realizar el respectivo analisis de la Tabla 13y 14, y una vez ya implementado
la propuesta investigativa, aplicado el instrumento de medicion de conocimientos, se
determina que al comparar las medias entre las diferentes secciones en lo que
respecta al Grupo Experimental y en el grupo de control en el Post-Test, se observa
gue todas las secciones estan por encima de los 8,75 y la media de 8,96 puntos para
el grupo Experimental y para el grupo de control esta la media en 5,93, lo que da como
resultado que la implementacion de los entornos virtuales ha mejorado el proceso de
ensefianza — aprendizaje en la asignatura de Legislacion Informatica en los

estudiantes de la Carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software.

Resultados Post-Test

Una vez que se ha aplicado la utilizacion del Entorno Virtual de Ensefianza
Aprendizaje en los estudiantes de legislacion informatica durante 5 semanas, se

procedi6é a evaluar los conocimientos adquiridos por los estudiantes tanto en el grupo
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control como en el grupo experimental, mediante el instrumento de medicién de

conocimientos, donde, se obtienen los siguientes resultados.

Tabla 15: Puntajes obtenidos en el Post-Test Grupo Control y Experimental

Grupo Control Grupo Experimental
N2 de Datos
Post Test / 40 puntos Post Test / 40 puntos
1 34 39
2 27 38
3 24 30
4 24 25
5 22 21
6 30 33
7 40 40
8 21 37
9 34 32
10 27 39
11 30 39
12 31 39
13 22 30
14 25 40
15 30 39
16 33 40
17 38

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

En la Tabla 15, se determina en referencia al Grupo Control, se tiene una media

de 28,37 en el Post-Test, donde el valor maximo de los 16 estudiantes es de 40 puntos

sobre 40, mientras que el valor minimo es de 21 sobre 40. En cambio, en lo que
respecta al Grupo Experimental, se tiene una media de 35,23 en el Post-Test donde el

valor maximo de los 17 estudiantes es de 40 puntos sobre 40, mientras que el valor

minimo es de 21 sobre 40. Lo que da a entender que existe cambios significativos

entre el grupo control y experimental en el Post-Test.
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Tabla 16: Post-Test Grupo Control y Experimental

Grupos Estadistico

Experimental Media 35,23

Post-Test Minimo 21

Puntuacién Maximo 40
Grupos Control Post- Media 28,35
Test Minimo 21

Maximo 40

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Tabla 17: Pre-Test Grupo Control y Experimental

Grupos Estadistico

Experimental Pre- = Media 21,52

Test Minimo 6

Puntuacion Maximo 34
Grupos Control Pre-Test Media 18,18
Minimo 13

Maximo 24

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

3.3 Comprobacién de Hipotesis

Comparacion del Post-Test: grupo Control y grupo Experimental

Para poder verificar la hipotesis, se realizé la prueba de normalidad de los datos
tanto en el grupo control como en el grupo experimental y en razén que el tamafio
muestral es igual o inferior a 50 la prueba de contraste de bondad de ajuste a una
distribucion normal es la prueba de Shapiro-Wilk, de esta manera, se verificara su tipo
de distribucion ya sea normal o no normal, para lo cual, se establece un nivel de
significancia de 5% (0,05), determina que si Sig. (P Valor) es < 0,05, se rechaza la

hipétesis nula Ho. Lo que se demostraré en la Tabla 18.

Ho: La variable presenta una distribucion normal

Hi: La variable presenta una distribucion no normal



60

Tabla 18: Prueba de normalidad en resultados del Post-Test Grupo Control y
Experimental

GRUPOS Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Grupo_Control_Post_Test ,951 16 ,508
.| Grupo
PUNTUACION Experimental_Post_Test 7192 1 ,002

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Anélisis e Interpretacion de Resultados:

Al realizar el correspondiente analisis de la Tabla 18, se visualiza que, al
momento de realizar la prueba de Shapiro-Wilk, en lo que respecta al Grupo
Experimental, se obtiene el Sig: (P Valor) = 0,02 y en el Grupo Control el Sig: (P Valor)
= 0,508 en el post test, por lo tanto, al ser el 50% de valores mayores a 0,05, se acepta
la hipétesis nula y procede a rechazar la hip6tesis de investigacion, en conclusion la
variable presenta una distribuciéon normal lo que implica realizar la prueba paramétrica
T-Student para muestras independientes con el grupo control y experimental en el
Post-Test.

Prueba paramétrica T-Student para muestras independientes

Para la realizacion de la prueba paramétrica T-Student para muestras

independientes, se ha formulado las siguientes hipétesis:

Ho: No existe diferencia entre los dos grupos, los datos del grupo control son iguales

al del grupo experimental en el Post-Test.

Hi: Existe diferencia entre los dos grupos, los datos del grupo control son distintos al

del grupo experimental en el Post-Test.
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Una vez que se realiza las Pruebas Paramétricas T-Student para muestras

independientes, se obtiene los resultados detallados en la Tabla 19, las medias del

grupo control y experimental y en la Tabla 20, los resultados de la prueba T-Student.

Tabla 19: Comparacion de Media del Post-Test grupo control y experimental

Estadisticas Puntaje Final Pre-Test

Grupos N° Media
Grupo 17 35,23
Experimental

Post-Test

Grupo Control 16 28,37
Post-Test

Desviacion
estandar

2,356

7,105

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Tabla 20: Prueba paramétrica T-Student para muestras independientes

Prueba de Levene de

prueba t para la igualdad de

igualdad de varianzas medias
Sig.
F Sig. t gl (bilateral)
PUNTUACION Se asumen varianzas 137 714| 3541 31 001
iguales
No, se asumen -3,551| 30,985 001
varianzas iguales

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Anélisis e Interpretacion de Resultados:

Al realizar el correspondiente andlisis de la Tabla 20 y al correr la prueba de

homogeneidad de varianzas con la prueba de Levene, se observa que, al ser el Sig.

(valor de P) mayor a 0,05, da un valor de 0,714, se asumen varianzas iguales, por lo

tanto, lo siguiente es dar lectura a los datos en la primera fila de la prueba t para la

igualdad de medias donde arroja un valor calculado de -3,541 y un Sig. (Valor de P)
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de 0,001 por lo que se manifestaria que al ser el p valor menor a 0,05, se rechaza la
hipotesis nula, y procede a aceptar la hipétesis de investigacion, en conclusion, existe
diferencia entre los dos grupos tanto del grupo control en el Post-Test y el grupo
experimental en el Post-Test en el aprovechamiento de la asignatura de Legislacion

Informética.

Ademas, al realizar un analisis mas profundo y revisar la Tabla 20, se visualiza
gue, en lo que respeta a las medias el grupo control en el Post-Test obtiene 28,37 a
diferencia del grupo experimental obtiene 35,23, al ser evidentemente superior, se
llega a la conclusion que existe diferencias significativas en el aprovechamiento entre
el grupo control y el grupo experimental una vez aplicado la utilizacion del entorno
virtual para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje sobre legislacion

Informética.

Comparacion del Pre-Test y Post-Test en el Grupo Experimental

Para poder verificar la hipotesis, se realizé la prueba de normalidad de los datos
en el grupo experimental en el Pre-Test y Post-Test y en razén que al ser el tamafio
muestral igual o inferior a 50 la prueba de contraste de bondad de ajuste a una
distribucion normal es la prueba de Shapiro-Wilk, de esta manera, se verificara su tipo
de distribucion ya sea normal o no normal, para lo cual, se establece un nivel de
significancia de 5% (0,05), se determina que si Sig. (P Valor) es < 0,05, se rechaza la

hipotesis nula Ho. Lo que se demostrara en la Tabla 21.

Ho: La variable presenta una distribucion normal

Hi: La variable presenta una distribucion no normal
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Tabla 21: Prueba de normalidad en resultados del Pre-Test y Post-Test en el Grupo
Experimental

GRUPOS Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

GRUPO
EXPERIMENTAL ,943 17 ,387
PRE TEST

GRUPO
EXPERIMENTAL ,802 17 ,003
POST TEST

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

IPUNTUACION

Andlisis e Interpretacion de Resultados:

Se realiza el correspondiente andlisis de la Tabla 21, se determina qué, al
momento de realizar la prueba de Shapiro-Wilk, en lo que respecta al Grupo
Experimental en el Pre-Test, se obtiene el Sig: (P Valor) = 0,387 y en el Post-Test el
Sig: (P Valor) = 0,003, por lo tanto, al ser el 50% de los valores mayores a 0,05, se
acepta la hipétesis nula y procede a rechazar la hipo6tesis de investigacion, en
conclusioén la variable presenta una distribucion normal lo que implica realizar la prueba
paramétrica T-Student para muestras relacionadas con el grupo experimental en el

Pre-Test y Post-Test.

Prueba paramétrica T-Student para muestras relacionadas

Para la realizacion de la prueba paramétrica T-Student para muestras

relacionadas, se ha formulado las siguientes hipétesis:

Ho: No existe diferencia entre los puntajes de la evaluacion en el Pre-Test y Post-Test,

en el grupo experimental.

Hi: Existe diferencia entre los puntajes de la evaluaciéon en el Pre-Test y Post-Test, en

el grupo experimental.
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Una vez que se realiza las Pruebas Paramétricas T-Student para muestras

relacionadas, se obtiene los resultados detallados en la Tabla 22, las medias del grupo

experimental en el Pre-Test y Post-Test y en la Tabla 23, los resultados de la prueba

T-Student.

Tabla 22: Comparacion de Media del Post-Test y Pre-Test en el grupo experimental

Grupos

Grupo

Estadisticas Puntaje Final Pre-Test

Experimental

Pre-Test
Grupo

Experimental
Post-Test
Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

No Media Desviacioén
estandar

17 21,52 6,287

17 35,23 2,356

Tabla 23: Prueba paramétrica T-Student para muestras relacionadas

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de
confianza de la

Media de diferencia
Desviacién error Sig.
Media estandar estandar Inferior Superior t gl (bilateral)

Par | GRUPO
1 EXPERIMENTAL

PRE TEST -

GRUPO -13,706 6,233 1,512 -16,910 -10,501f -9,067 17 ,000

EXPERIMENTAL

POST TEST

Fuente: elaboracién propia, Galarza (2021)
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Andlisis e Interpretacién de Resultados:

Se realiza el correspondiente andlisis de la Tabla 23, se observa que, al ser el
Sig. (valor de P) menor a 0,05 en este caso el valor corresponde a un valor de 0,000,
se rechaza la hipétesis nula, y procede a aceptar la hipotesis investigacion, en
conclusion, entre los puntajes de la evaluacion en el Pre-Test y Post-Test, en el grupo
experimental, donde al revisar la Tabla 17, se logra observar que en las medias el
grupo experimental en el Pre-Test obtiene 21,52 en una valoracion de 40 puntos, cabe
indicar que al realizar una conversion en la escala del 0 al 10 que son los valores de
calificaciones que utilizan las instituciones de educacién superior este grupo tendria
una media aritmética de 5,38 /10 a diferencia del Post-Test que obtiene una media una
media aritmética de 35,23, se aplica la conversion anterior, se determina que éste
grupo tiene una media aritmética de 8,81/10, cercana a 9 puntos, lo cual, permite
evidenciar que la media aritmética del Post Test es superior a la media aritmética del
Pre test, de esta manera, se evidencia claramente que mejoro el aprovechamiento del
Grupo experimental, lo cual, indicaria que el uso de los entornos virtuales de
aprendizaje fortalecen el proceso de enseilanza aprendizaje de la asignatura de
Legislacion Informética en estudiantes de la Carrera de Tecnologia Superior en

Desarrollo de Software del Instituto Superior Tecnolégico Angel Polibio Chaves.

De manera adicional, se elaboré y aplicé al grupo experimental una encuesta
de satisfaccion que permita conocer la percepciéon de los estudiantes en cuanto al uso
de recursos digitales y tecnoldgicos incluidos en el proceso de ensefianza aprendizaje
por el docente de la asighatura de Legislacion Informéatica como parte del
fortalecimiento del trabajo colaborativo. El instrumento de medicién, se encuentra
constituido por 10 preguntas con el esquema de respuesta basado en la escala de
Likert (Anexo 3). Las afirmaciones sugeridas tienen como finalidad medir la asociacion
gue tienen los estudiantes respecto a si existe mejora en el proceso educativo con la
utilizacion de estos recursos tecnolégicos de apoyo, asi como la plataforma Moodle
como parte de un EVEA.
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En la actualidad conocer el grado o nivel de satisfaccion de los grupos de interés
es fundamental para el analisis y toma de decisiones y mas aun al tratarse de la oferta
de servicios con personas, en este caso conocer este tipo de percepciones son

factores que contribuyen a la mejora del sistema educativo local y universal.
Los resultados obtenidos de la encuesta son:
La escala de valoracion segun Likert es: 1. Nada de acuerdo, 2. Poco de acuerdo,

3. Medianamente de acuerdo, 4. Muy de acuerdo, 5. Totalmente de acuerdo.

ftem 1: La estructura del curso, los contenidos y objetivos de formacion son acordes a

Su programa académico.

Gréfico 5: Contenidos y objetivos de formacién

47%

41%

1 2 3 4 5
Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

La interpretacion de los resultados del Grafico 5 muestra que el grupo
experimental, tienen un porcentaje muy bajo que sefalan “medianamente de acuerdo”
a la estructura del curso, los contenidos y objetivos de la informacién son acordes al
programa académico y esto es susceptible de verificacién en el syllabus de la carrera

y nivel (Anexo 4). Cabe hacer destacar que la sumatoria del nivel 4 y 5 que son
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orientados en escala positiva orienta que mas de las % partes de la muestra confirman

la pregunta.

item 2: Las actividades desarrolladas a través de la plataforma virtual han contribuido

en la comprension y aplicacion de los conocimientos adquiridos.

Grafico 6: Actividades a través de plataforma virtual

53%
29%
3 - 5

Fuente: Elaboracioén propia, Galarza (2021)

La poca preparacion de algunos docentes en herramientas digitales, su
usabilidad y aplicacién es una limitacion que es detectada por los estudiantes, que, es
de otra brecha generacional, realizan un juicio de valor al momento de evaluar sus
conocimientos aprendidos por medio de actividades desarrolladas en la plataforma de

recursos de aprendizaje colaborativo.

El desarrollo de actividades en plataforma virtual y el acompafiamiento del tutor,
en el grupo experimental muestra que la banda 4 y 5 de la escala de Likert son
diferentes, pero de la misma naturaleza. en este grupo la constante y permanente
actividad en la plataforma con el acompafiamiento, se enmarcan como los elementos
necesarios para contribuir en los estudiantes la mejor comprension y aplicacion de los

conocimientos que adquieren.
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item 3: El docente estimul6 la participacion de los estudiantes y el trabajo colaborativo

durante el desarrollo de las actividades académicas.

Gréfico 7: Estimulacién a la participacion

41%

6%

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Los valores porcentuales de esta grafica expresan que el grupo experimental
denota que el docente estimula la participacion de los estudiantes y aunque eso es
parte de la gestién pedagdgica del docente, exista o no una plataforma virtual de

aprendizaje, estos confirman la experticia del docente.

ftem 4: Los recursos educativos digitales y herramientas en linea fueron utilizados

adecuadamente por el docente.
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Gréfico 8: Recursos educativos digitales

47%

41%

12%

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

De acuerdo a los resultados obtenidos, en este caso, se refleja que la
puntuacion mas alta esta en el rango 4, es decir, “Muy de acuerdo” y que no dista
mucha diferencia de la opcion de respuesta con nivel 5. Aun, se observa seleccion de
respuesta en el nivel 3 y nada en el 1 y 2. Los resultados evidencian que los
estudiantes, parte de esta muestra, se alejan de las opciones de desacuerdo o

insatisfaccion.

item 5: Los recursos educativos empleados (documentos, videos, ilustraciones, etc.)

fueron suficientes para abordar con profundidad las tematicas propuestas en el curso.
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Gréfico 9: Recursos digitales suficientes

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Los resultados del grupo experimental dos tipos selecciones de respuesta sobre
el enunciado y ambas, se encuentran en el rango 4 y 5 que tienen una misma

naturaleza positiva de satisfaccion. No se tienen resultados con las opciones 1 2 0 3

del enunciado.

ftem 6: Los contenidos presentados en la plataforma han sido faciles de comprender.

Grafico 10: Presentacién de contenidos en plataforma

41%

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)
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Los resultados, visualmente, muestran una gran diferencia de distancia
porcentual con el nivel 3y la union del 4 y 5. Es evidente la respuesta positiva, rangos
4y 5, sobre la comprensiéon de los contenidos de la plataforma. Las opciones 1y 2
como respuesta al cuestionamiento no presentan registros de parte de la muestra

(grupo experimental).

ftem 7: El funcionamiento técnico del entorno virtual es facil de comprender.

Gréafico 11: Funcionamiento técnico del entorno virtual

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

La utilizacion de la plataforma virtual conlleva a que se encuentre en éptimas
condiciones y bajo el enfoque constructivista como, se ha dicho dentro de este trabajo
investigativo, ayuda y orienta al estudiante en la aprehensién y construccion de
conocimientos, por ello la estructura utilizada es intuitiva y a medida, que se utiliza

resulta cada vez mas facil, por ello el porcentaje alto en el grupo experimental con solo
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es mas del 50% de la muestra y de forma general las opciones 4 y 5 fueron las optadas

lo que hace referencia en estar muy y totalmente de acuerdo.

El EVEA combinado con los contenidos, se convierte en un recurso didactico
para los estudiantes por lo que a mayor exposicion mayor desenvolvimiento en

entornos similares.

ftem 8: Considero adecuada la plataforma porque me ha resultado sencilla la

navegacion por ella.

Gréfico 12: Plataforma adecuada

71%

1 2 3 - 5

Fuente: Elaboracion propia, Galarza (2021)

Las respuestas de este item son muy similares, de forma visual, a las
respuestas del item 7, lo que confirma que expuestos al EVEA van a desarrollar mayor
habilidad de reconocimiento de entornos similares y con ellos discriminar si es sencillo
su uso o no. En los resultados, se observa que el grupo experimental no presenta

datos en los rangos 1, 2y 3.
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Lo antes dicho en esta explicacion sobre la exposicion a EVEAS, genera como
consecuencia lo que se evidencia en los resultados de este grupo en los rangos de
respuestas 4 y 5, pero que solo el de Totalmente de acuerdo por si solo es mas del
50% de la poblaciéon encuestada lo que permite sefalar que la plataforma en su

estructura es facil de utilizar.

item 9: Generé conocimientos significativos con la utilizacion del entorno virtual de

ensefianza — aprendizaje.

Gréfico 13: Generacidon de conocimientos significativos por uso de EVEA

47% 47%

6%

Fuente: elaboracion propia, Galarza (2021)

El grupo experimental muestra resultados muy contundentes, se destaca,
también, la brecha entre el rango 3 y 4 que seria considerado para el analisis de la
mejora. En este grupo la sumatoria de los rangos 4 y 5 superan las % partes de la
muestra con direccionamiento hacia los rangos antes mencionados, esto conlleva a
gue mas de la mitad de los estudiantes generan conocimientos significativos con la

utilizacion del entorno virtual de ensefianza — aprendizaje.
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item 10: Aprende de mejor manera con la utilizacion del entorno virtual con diferencia

a las clases tradicionales.

Gréfico 14: Mejora del aprendizaje

76%

24%

Fuente: elaboracién propia, Galarza (2021)

El 76% de estudiantes a quienes, se les aplico el instrumento declaran estar
totalmente de acuerdo con que aprenden de mejor manera al usar entornos virtuales

en relaciéon a la educacion tradicional.

De forma general las respuestas obtenidas han sido favorables en todos los
enunciados aplicados sobre el uso de los EVEA en la asignatura de Legislacion
Informatica, en base a los resultados hay una brecha de diferencia muy marcada con

el método tradicional.
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CONCLUSIONES

Los entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje son medios especificos de
ayuda y soporte a la tarea académica planteada por el docente, y segun el que sea
utilizado favoreceria a las corrientes pedagdgicas como el constructivismo, en este
caso Moodle, que de manera funcional contribuye, fuera del espacio fisico-temporal,
la capacidad de investigacion en los estudiantes al lograr el cumplimiento de sus tareas

a través de los recursos infovirtuales.

Se disefié para los estudiantes en mencion un entorno virtual que facilitd la
consecuciéon de los contenidos programaticos determinados por el docente a fin de
desarrollar su capacidad de aprender de manera individual y colaborativa con sus

pares y otros grupos sociales del entorno educativo en el que se desenvuelve.

Observado los resultados de la aplicacién del instrumento de evaluacion, se
logra determinar desde el diagndstico hasta el post-test que los estudiantes de la
carrea de Desarrollo de Software en la asignatura de Legislacion Informatica
alcanzaron una media de 35,23, el grupo experimental y 28,35 el grupo de control; lo
gue muestra una diferencia significativa entre los grupos permite al primer grupo estar
mas cerca de la puntuacion maxima y esto por la aplicacion de un entorno virtual de
ensefianza aprendizaje dentro de la planificacion curricular, cabe considerar que en el
diagnéstico el grupo experimental obtuvo una media de 21,52, la diferencia lograda
permitira analizar la temporalidad y/o avances del programa en aras de mejorarlo y
potenciarlo.

La implementacion del entorno virtual y una correspondiente aplicacion del test
permitié conocer, en el grupo experimental, con mayor precision sus indicadores y con
ello hacer las correcciones necesarias sobre los estudiantes que obtuvieron

calificaciones mas bajas.
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RECOMENDACIONES

El entorno virtual de aprendizaje no es solo un espacio digital en la nube que
permite gestionar las actividades de los docentes en cuanto a su planificacion y de los
estudiantes respecto de las actividades a desarrollar, la capacidad investigativa solo
serd consolidada si incluyen espacios dentro del LMS, ademas, del repositorio de
contenidos, espacio de tareas, incliyase foros controlados y moderados, chats en
medio de las sesiones virtuales con la oportunidad de interactuar entre los estudiantes,

wikis, blogs y espacios de enlaces para la investigacion.

Si bien es cierto que los resultados de este trabajo investigativo han
proporcionado una informacion que permite determinar que los entornos virtuales de
aprendizaje son favorables, aun queda la necesidad de evaluar de manera constante
los EVEA, en cuanto a los nuevos grupos de estudiantes que si no tienen una
experiencia previa sobre ellos y sus condiciones, que no les permiten tener los
recursos para estar inmersos en dichos entornos, los resultados cambiaran, aunque

exista un sistema institucional que articule a los docentes y comunidad educativa.

Tener un EVEA de alta calidad y rendimiento como parte de los requisitos
técnicos es favorable para toda institucion de cualquier nivel educativo, esto seria el
hito que permita crear estrategias para controlar la veracidad y adecuacion de los
contenidos, al igual que la realizacion de un feedback que permita reconocer la
respuesta de los estudiantes en cuanto a la adaptabilidad, sus avances en lo que se

refiere a los aprendizajes.

El tiempo pasa y la tecnologia mejora de manera vertiginosa y mas a partir de
lo sucedido en el mundo con la pandemia por el Covid-19, por ello sera imperativo,
gue se indague, después de este trabajo investigativo, sobre otros tipos de tecnologias
y sistemas para los EVEA y que sean los indicadores de rendimiento del actual los que

permitan tomar decisiones sobre la actualizacion o cambio del LMS.
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Anexo 1: INSTRUMENTO DE MEDICION DE CONOCIMIENTOS
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Por su extension, se coloca la primera hoja, dos hojas interiores y la certificacion de

validez del instrumento aplicado para ver el instrumento completo dar clic en el titulo

del anexo.

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO | r
ANGEL POLIBI0Y CHAVES

INSTRUMENTO DE MEDECTON DE CONOUIMIENTOS DE LA ASIGNATURA
DE LEGISLACION INFORMATICA PARA LOS ESTUDIANTES DE CUARTO
SEMESTRE DE LA CARRERA DE TECNOLOGIA SUPERIOR EN
DESARROLLO  DE  SOFTWARE  DEL  INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGI T ANGEL POLIBIO CHAVES.

Cuestionane con reactivos de base estructurada.

El cuestonano permite medir los conoamientos de los estudiantes de Cuarto Semestre
de la Carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software. Se ha considerado un
cucstionane con reactivos (ikoms) de base estructurada que solo admaten una respuesia
correcta ¥ cuva calificacion es uniforme par todos los evalusdos, cada item consta de
cuatro opcsones de respuesia (A, B, O, I, por bo que el estodiante debe escoger
anscamente una oposon por cada pregunta.

El cuestionano ene ) preguntas distnbudas en 4 secciones, cada seccion cuenta con
un blogue de 1{ pregunias las cuales pretenden medir el grade de conocimiento de los
extudiantes que reciben la asignaturn de Legrslacion Informatica, las tematicas se detallan

a conlmuscion:

= Deltos Informaticos

#* Legslacion ecuatoriana y los delitos informaticos

¥ Comercio ebectromico, fimmas electromicas ¥ mensajes de datos
# Propeedad mielectual

El Cuestiomario debera ser contestado en un limite de tiempo de 60 minwios.




Cada pregunia tieme mwna valomcion de un punbo, sumando en totzl la canbidad de 40

Pumin:.

Frimera Seceéin: Delitos informtions

1) Em los Dielitos Informitices quien es el Sojeto Active

a) La persoma guien comele €] delsbo

b} El ciudadano perjudscado de acto delictivo

)] El Ordenador o dispositive utilizado para comster el deliio

) Minguna de las opoiones amlenares

Hespuesin cormecia: a

Argumentaciin:
Die acwerdo al profesor chileno Mano Gamdo Montt, se entiende por supsio activo: “a la
persona guien comele €] delio, ¥ puede realizar loda o una parte de i accion desonla por
el tipo penal en relacion a los “Delites Informaticos™ son aguellas gue poseen ciertas
caracteristicas gue no presentan el denominador comian de los delmoventes, esio ex, los
sujelns actives biemen habibidades parn el manejo de los sislemes miormatscos ¥
generalmente por =u situscion laboral se emcuentman en lugares estralegicos donde =e
nun-eja.:inﬁn-n‘na:i.-&-rnh caracier sensible, o bien soo Eabiles en 2l umo de loz sistemss

iformabzados, sun cuando, en muchos de los casos, mo desarmollen actividades laborales
gue fzciliten ks comision de este tipo de delios™.

1) Em los Dielitos Informitices gquien es el Sojeto Pasive
a) La persoma guien comele €] delsbo
b} El ciudadano perjudscado del acto delictivo
] El Ordenador o dispositive utihzadoe para comesler el deliip
d} Minguna de las opriones amerores
Kespursin carrecta: b
Arpgumentacin:

El jursta Eainer Rapp Oriega, en su articulo juridico sobre El delito miormatcs en Chile
y en el derecho comparado (201 1) establece que el supelo pasive “es la persona bitular del
bien juridsco que el kemslador protege v sebre la cual recae b actnvidad tipsca del sugeto
active. ¥ es quien seria el vulnerado, pequdicado o victima del delite es el ente sobre el

2
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cual recae la conducta de accion u omsion que realiza el sujeto activa, yen el caso de los
“delitos informdtscos™ las victimas pueden ser individuos, instituciones crediticias,
gobicrmos, elcetera que usan sisbemas aublomabirzados de mformacwn, generalmente
conectados a ofros.”

3y El Bien Juridice protegido en lo referente o delitos informéiticos es:
a] Los ordenadores
b} Los disposstivos electromcos
«) Las redes v plataformas
dj Los datos & imformacon

Respuesta correcin: o

Argunmsentaciin:

Sanbago Acurio Del Pino en su Articule de Delitos Informatices establece que “Podemos
decir que el en ursdico protegido en general es la informacion, pero osta considerada
en diferentes formas, va sea como un valor econdmica, comso un valor miricseco de la
persoma, por su flusdes y rafico juridico, y finalmente por los sistemas que la procesan o
automatizan. Par tanto, el bien juridico protegidio, acoge a la confidencialidad, miegrdad,
disponabalidad de la informacion ¥ de los mstemas informabices donde esta se almacena o
transfiere™.

d.= El crwcher sspecinlistn en sistemmas telefimicos tanto terrestres como medviles, se

denamina:
a) Hacker
b} Phreaker
« Gurw
d} Bucaneros

Respuesta Correcia: b

Argunsentacuin:

Sedeline a un phreakers como los imdmvideos que intentan usar la leonodogia para explomar
/o controlar los sstemas telefonicos. Onginalmente, este iermmino se refera a los usuanios
de las conocidas blue boxer’ (daspositives electronicos que permitian realizar lamadas
graluitamente]. Pere come abom, en la actualided las compaiias telefonscas wiilizan
sistemnas digitales en lugar de electronicos, los phireaks se han passdo a utlcar mochas
de la=s técnacas de bos hackers.
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5. 3an macstros, gue tienen ann amplia experiencia sobre sistemas imformiticos ¥
enseiian @ bos fofuros heckers o los conles se les denomina:

a] Hacker

b} Phreaker
] Gruru

d) Bucaneros

Hespuwestn Carrecta: ©

Argumentackin:

El termimo guri ex una palabra que proviene del sirscmio ganis y gque significa “maestro™

con el empo, su significado se extendso al lenguaje de los programadores v quienes estan
vinculados a las tecnologias de b informacion v comunicacson se han refendo con éste

términe 2 los Hackers expertos en violenlar seguridades informaticas con el propasio de
“ensefiar” sobre procesos de vulneracion de sstemas informaticos.

fi.= 3 tratn de comerciantes gque vemden los prodectos crackeados v tarjetas de
cantrid de wocese de canabes de pago. @ los conles se les de momins:

a) Hacker

b} Phreaker
) Guru

d} Bucaneros

Respuesta Correctac: d

Arpgumentaciin:

El término bucanero procede del vocablo francés boucanser, de acverdo a ko informado
por la Real Acadermia Espafiola {RLAE) en su diccsomano. El conceplo alude a los pumtas
gue soliam atacar las embarcaciones espaficlas que mevegaban por el llamade Nuevo
Mundo en los sglos XY v X¥111, sin embargo, en los altmmos tiempoes se ha ubhzado
esle lomune parz pombrr a los piralas mbormabces que se dedican 2 comercializar
tlegalmente los productos crackeados por ofros ¥ generalmente comercian con lanjetas de
credito, laryetas die acceso a canales de pago ¥ compran a los copyvhackers.
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El Codigo Organxo de la Ecomomia Social de los Conocimientos, Creatividad ¢
Innovacxn vigente en el Ecuador, establece en su Art 136.- Uso licito del software. -
Salvo pacto en contrano, sera licito el aprovechamsento del software para su uso en varnas
estaciones de trabajo medsante la instalacion de redes, estaciones de trabajo u otros
procedimsentos simalares.

10.- Cual de las siguientes opciones No pertenccen a las tecnologias digitales ibres:
a) Software de codigo abierto.
b} Los estandares abiertos
¢) Los coatenidos hbres.
d) El hardware lsbre.
Respuesta Correcta: d
Argumentacion:

El Codigo Organxo de la Economia Social de los Conocimientos. Creatividad ¢
Innovacson vigente en el Ecuador, establece en su Ant 142.. Tecnologias hibres. - Se
entiende por tecnologias libres al software de codigo abierto, los estandares abiertos, los
conterndos bbres y el hardware lshre. Los tres primeros son considerados como
Tecnologias Dagitales Libres.

CERTIFICO:

Que el presente instrumento de medicion de conocimientos de la asignatwa de
Legislacion Informética, dirigida & los estudiantes del cuarto semestre de la
Camera de Tecnologla Supenor en Desarrollo de Software, fue APROBADO en
Sesion Ordinaria N*: 023-OCS-IST-APCH-2020, del Organo Coiegiado Superior
del Instituto Supenior Tecnologico Angel Polibio Chéves, llevada a efecto el dia
lunes del 17 de agosto de 2020.

Para constancia de lo actuado, firmamos en unidad de acto:

PhD.

Instituto Superior Tecnolégico Angel Poliblo Chaves
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Anexo 2: NOMINA DE ESTUDIANTES CORRESPONDIENTES AL GRUPO DE
CONTROL Y EXPERIMENTAL

INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO
“ANGEL POLIBIO CHAVES”

Guoronda ~ Bolfvar - Ecuodor

Carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software

Primer Periodo Académico Ordinario (1 PAO 2020)
(Jumo — ectubre de 2020)

Codigo IES 2031
Siglas de la Carrera TSDS
Codigo de la Carrera 550613-A-P-01
Semestre Cuarto (IV)
faralelo “AT

NOMINA DE
N APELLIDO WBRES
1 | Apunte Bonilla Nataly Estefania 175486953
2| Espin Barragda Marfa Laura 0201802626
3 | Gavilanes Uumiguano Katherin Vanessa 202350944
4 | Gavilanes Uumiguano Mana Yessenia 0250139854
5 | Guikapi Ramirez Diana Karolina 0202132148
E] Lara Ocampo Duval Enrique 0202353850
7 | Ledn Borja Gabriela Estefania 0202006723
8 | Manzo Garcla Cristidn Santago 0201572229
9 | Marifo Quintanz Richard lsrael 0201972262
10 | Mufioz Tapia Rushel Gardel 0201458870
11 | Naranjo Agueiongo Alexander Sebastdn 0250249042
12 | Poveda Jiménez Maritza Carolina 0201509825
13 | Punina Moposita Laura Rufina 1804717054
14 | Rodriguez Mina Dxana Caroling 1720605961
_15 Sarﬁemo Guerrere Stephanie Cuadalupe 0202138855
15 | Valerde Cnela Elvia Janneth 0201500024
17 | Vasconez Alln Luis Eduardo 0201864515

(>
" Tda Diana AlegntT-
Secretaria
Instituto Superior Tecnologico
Angel Palibio Chaves

Direccion: Calles Jonshon City y Sucre
Correo: r.opoNbiochaves@institutas.gab. e




INSTITUTO SUPERIOR TECNOLOGICO
“ANGEL POLIBIO CHAVES”

Guorgnda = Bolfvor = Ecuodor

Carrera de Teenologia Superior en Desarrollo de Software

Primer Periode Académice Ordinario (1 FAC Z020)
(junio — actubre de 2020)

Codigo [ES 2031
Siglas de la Carrera 1505
Codigo de la Carrera S506 1 3-A-P-0 1
Seitestie Cuarto (1W)
Paralelo B

ROMINA DE ESTUDIANTES MATRICULA
NOMBRES Y AFELLIDOS CEDLULA
1 Amrangandi Coles Odalys Rosalinds (20748 %R0
2 Areguipa Naranjo Juan Gabricd Q203405008
3 Barja Rea lesdica Mataky 202673281
4 | Camacho Agualongo Yessenia Alexandra 0202 350856
5 | Dwuran Milan Betty A agali 0200 S6BOED
' Garcla .ﬂgull; Herndn Rafael 2501 7EE50
7 Gdl Rodnhigue? David Alejardro Q2057 2E41
# |lzaVerdezoto Hermel Afonso a202327213
9 Lambeida Mprejan Daysi Flizabeth 202338638
10 | Lamibeida Morejdn leferson Vitedio 202 33BEH])
11 Mararjo Pénag Yeddenid Vansiia 0204775221
12 | Samcher Laper Cristian Padl D202 4R5892
13 | Tibanlombao Punina Elvia Jeanneth 0200980207
14 | ¥arnchaliquin Sigcha Werdnica Natividad Q203 F7%21
15 | Yarchaliquin Sigcha 2eila Rebeca 0202 X7515%0
16 o Garces Frankian Danio 23R ATH

f J-"-J'-@F l_ }
Ln;rl.TL'L.'Dlanu. Alegrin
Secrelaria
Institute Superior Teenoldgico
Angel Polibia Chaves

Diveccidn: Calles Mnshorn Cily p Sucre
Carrgo: rapoiiachawrsivasiitubos. gab.og
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Anexo 3: INSTRUMENTO DE ENCUESTA DE SATISFACCION

ENCUESTA DE SATISFACCION

ENTORNO VIRTUAL PARA MEJORAR EL PROCESO DE EHSEFEHEA - APRENDIZAJE EN LA
ASIGNATURA DE LEGISLACION INFORMATICA

Objetivo: A través de 1a siguiente encuesta, se pretende medir el nivel de zatisfaccion de los estudiantes
de la Carrera de Tecnologia Superior en Desarrollo de Software en relacion a la aplicacion de un entorno
virtual para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje en la asipnatura de legizlacion Informatica.
Instrocciones:

Estimado estudiante proceda a seleccionar la respuesta que uvsted considere apropiada segin la
experiencia vivida en este proceso formativo, para lo cual debera considerar los siguientes parametros:

1 =Mada de acuerdo

2 =Poco de acuerdo

3 = Medianamente de acuerdo
4 = Muy de acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

Se recomienda leer detenidamente cada una de las preguntas antes de proceder a marcar el casillero con
su respuesta de acuerdo a lo amteriormente indicado.

Aspectos Generales de la Asignatura

N® Pregunta 1 2 3 4 5

1 La estructura del curso los contenidos v objetivos de
formacién son acordes a su programa académico.

Las actividades desarrolladas a través de la plataforma
2 | virtual han contribuido en la comprensién y aplicacion
de los conocimientos adaquiridos.

89



Aspectos Kelacionados con el docente

90

El docente estimuld la participacién de los estudiantes

3 | v el trabajo colaborativo durante el desarrollo de las
actividades académicas.
4 Los recursos educativos digitales v herramientas en
linea fueron utilizados adecuadamente por el docente.
Aspectos Relacionados con los Contenidos del Curso
Los recursos educativos empleados (documentos,
5 videos, ilustraciones, etc) fueron suficientes para
abordar con profundidad las tematicas propuestas en el
CUrso.
6 Los contemidos presentados en la plataforma han sido
faciles de comprender.
Aspectos Relacionados el Entorno Virtual de Ensefianza-Aprendizaje
7 El funcionamiento técnico del entorno virtual es facil
de comprender.
8 Considero adecuada la plataforma porque me ha
resultado sencilla la navegacién por ella.
9 Generd conocimientos significativos con la utilizacidn
del entorno virtual de ensefianza — aprendizaje.
10 Aprendo de mejor manera con la utilizacién del entorno

virtual con diferencia a las clases tradicionales.

Adaptado de: Montova, Lopez & Sepulveda {2014}|

Direccion: Calles Jonshon City v Sucre
Correo:



Anexo 4: SYLLABUS DE LA CARRERA DE DISENO DE SOFTWARE

INSTITUTO SUPERIOR TE CNOLOGICO 1
“ANGEL POLIBIO CHAVES™
CARRERA DE TECNOLOGIA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE

SYLLABUSDE
LEGISLACION INFORMATICA

L. DATOS INFORMATIVOS

1.1.Carrera Tecnologia Superior en Desatrollo de Software
1.2. Asicnatura Legislacion Informatica
1.3. Nivel Cuarto Semestre
1.4. Periodo Académico Junio — Octubre 2020
1.5. Plan de Estudios Semestral
1.6. Nivel de Formacion Tercer Nivel
1.7. Campo de Formacion Fundamentos Tedricos
1.8. Unidad de Organizacion Formacién Profesional
Curricular
1.9. Modalidad Presencial
1.10. Nimero total de horas de la o2
asignatura
1.11. Nimero de horas destinadas a | C. Docencia C. Priacticas C. Autonomo
cada componente. 72 0 0
(Art. 26 v 30 del REA)

1.12. Horario Tutorias

Miércoles de: 1500 pm a 16:00 pm

1.13. Docente Alex Fabidn Galarza Luna

1.14. Contactos 0997168790

1.15. Email Institucional:
agalarza@institutos.gob.ec
Personal:
ab.alexgalarzaluna@gmail com

alexfasalu@vahoo.com




3. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

La asignatura de Legislacion Informatica, es de naturaleza tedrica, de caracter obligatorio,
correzponde a lz wmdad de orzamizacion cormeular de formacion profesional v a2l campo de
fundamentos tecricoz. Tisme comeo fmahdad aplicar comocimuento: sobre difsrentes
disposicionsz lagales ralacionadaz con la legizlacion informatica v 1a propeedad intalactual;
analizar los licitos mas commumne: gue == cometen an el arez de los delitos mformateos ¥
delibos cibemeaticos, desarrollar sus actividades con respeto a la= normas juridicas vigentes en
la legislacion ecuatoriana e mternacional, en el ambito de la propiedad infelsctual del
software, derechos de autor, comercio electromico, marcas, patentes, Cony. Left. Cor Eazht,
criptografla e maplicaciones de uso de software libre v software propistario; gue afianzaran ¥
ayudaran zl dezarrollo del profezional.

Be abordara la amignatura a travas de 92 horas en el samestre, utilizando técnicas v métodos
imnovadores, parficipativos, colaborativos v constructivistas en un clima aulice apropiado,
promoviendo el rezpeto hacia los demas, la mterculturalidad, el medio ambients, 12 equidad
de genero v las dizscapacidades especiales; la asignatura esta organizada en 4 Talleres conun

total de 9 umidades tematicas, las mizmas que se detallz a contimuacion:

Taller 1:
Unidad I: Marco legal ¥ normative.
Unidad IT: Delitos informaticos
Taller I:
Unidad ITI: Ly d= comercio electronico.
Unidad IV: Lay da accese a la informacion.
Taller 3:
Unidad V: Ley de propiedad Intalactual, Propiedad industrial.
Unidad VI: Patantes.
Unidad VII: Marcas.
Taller 4:
Unidad VIII: Ley de registro de datos publices.
Unidad IX: Licenciamianto de sofharare.

92



4. COMPETENCIA

Crea sistemas mformatico: mediante la aplicacion de metodologias de software satisfaciendo

las necesidades dal mercado.

5. COMPETENCIA GENERICAS

 Amaliza los raguerimuentos del wewario mediamte metodologiaz de desarrollo para el
licenciamiante de sofharara.
> Codifica en un lenguaje de programacicn los algoritmes acorde al disefio, aplicando

normativaz legales v estandares de programacion.

6. COMPETENCIA ESPECIFICAS

#> Aplica los conceptos éticos, legales, econdmicos v financieros para la realizacidn de =u
trabajo profesional.

> Aplhea las normas legales vigentes en su frabajo de programacien v desarrollo de zoftware

> Aplhea estandzres de calidad en el desarrollo ¥ evaluacion de soluciones mformaticas.

# Elabora soluciones informaticas, con razponsabilidad v compromise social.

7. OBJETIVO DE LA ASIGNATURA

Aplicar las normas legales vigentes en su trabajo de programacion v desarrolle de software.

8. OBJETIVO ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA

# Conocer las leves relevantes, sus trammtes ¥ resolucionss administrativas.
# Interpretar las leves relacionadas con el Zrea dal seftware para que todo producto zenerado

ze manaje bajo los parametros adecuados de licenciamiento del pais, de forma adecuada.
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Unidad 1: Marco legal y normativo

Obijetivo: Describir las diferentes disposiciones legales relacionadas con la informatica.

Resultado de Aprendizaje: Describe las diferentes disposiciones legales relacionadas

IFR con la informaética.
N° Semanas | N° Horas C. Docencia C. Practicas C. Auténomo
Asistidas Colaborativas
1 6 0 2
2 2
Actividades | Actividad
i de trabajo es de . .
. Estrategias J . Evidencias de
Contenidos o Docente trabajo Recursos .
Metodologicas . Evaluacion
Autonom
0
-Diélogos -Clase -Utilizar T. Humano Presentacion de
Simultaneos magistral ordenadore | Docente ordenadores
s gréficos Estudiantes gréficos sobre
-Lluvia de ideas | -Conferencia | para tratados y
resimenes | R. Fisicos convenios
-Utilizacionde | -Foro de los -Proyector internacionales
mapas temas -Computador
conceptuales y tratados. -Pizarron
. ordenadores -Tiza liquida
Convenios y e
graficos -Borrador
tratados
) -Modulo
Internacional .
o -Proyeccion de
diapositivas R. Digitales
-Internet
-Lecturas del -Diapositivas
modulo -Videos

R. Bibliograficos
-Libros
-Publicaciones
-Revistas digitales

Unidad 2: Delitos informaticos
Obijetivo: Describir las diferentes disposiciones legales relacionadas con la informatica.
Resultado de Aprendizaje: Describe las diferentes disposiciones legales relacionadas

IF con la informatica.
N° Semanas | N° Horas
3 17
Contenidos Estrategias

Metodoldgicas

C. Docencia
Asistidas Colaborativas
12 2
Actividades = Actividad
de trabajo es de
Docente trabajo
Autonom

0

C. Practicas
0

Recursos

C. Autébnomo
3

Evidencias de
Evaluacién
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Caracteristic | -Dialogos -Clase T. Humano Elaboracién de
as de los Simultaneos magistral . Docente mentefacto
: e, -Realizar .
delitos -Utilizacion de un Estudiantes conceptual sobre
informaticos | mapas -Conferencia la clasificacion
| mentefacto R, Fisi o
Clasificacion conceptuales y conceptual . Fisicos y caracteristicas
de los delit ordenadores -Foro de los -Proyector de los delitos
_ef 0S ,f.' 0s graficos temas -Computador informaticos
INTOrmaticos ' juvia de ideas tratados -Pizarron
Sujetos -Estudio de ' -Tiza liquida Infografia sobre
procesales en | casos - -Borrador los sujetos
i L -Utilizar
los delitos -Proyeccion de . . -Modulo procesales y su
. e . o infografias o
informéticos | diapositivas ara clasificacion en
Bien -Lecturas del pare R. Digitales delitos
g resimenes ) -
Juridico modulo de los -Internet informaticos
protegido en = -Debates -Diapositivas
. temas .
los delitos -Videos Desarrollo de
" tratados. .
Informaticos . _ '_[rabaJ(_)s dg
SUJ(:BtO ‘Realizar iitl?rlgsllog raficos ;r;\tl)tarztllgamon
AC“_VQ ysu trabajos de S .
clasificacién investigaci -Publicaciones Integridad,
en delitos on g -Revistas digitales = confidencialidad
informaticos y disponibilidad
de datos
Sujeto
Pasivo y su
clasificacion
en delitos
informaticos
RUBRICA TALLER | (Unidades1 y 2
ESCALAS
INDICADORES ASPECTOS A EVALUAR -
Deficiente Regular = Bueno
Introduccion:
El estudiante realiza una introduccién adecuada 0,4 0,6 1,0
y coherente al tema desarrollado
Desarrollo:
Ensayo Las ideas planteadas por el estudiante estan
(Delitos redactadas en forma correcta, acorde al tema y 1,5 25 4,0
informaticos) llevan relacion entre ellas
Conclusiones:
El estudiante plantea conclusiones coherentes y 0,4 0,6 1,0
concisas acorde al tema
Referencias:
El estudiante cita y hace referencias de
investigaciones o conceptos de otros autores, 0,4 0,6 1,0

acorde a normas APA 7
Elaboracion:



Defensa del
Ensayo.

las presentaciones o diapositivas son
elaboradas con claridad y sin saturacion de
texto (max. 8 lineas por presentacion)
Socializacion:
El estudiante fundamenta con mucha
seguridad, es claro y conciso en su exposicion.

0,4

0,5
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0,6 1,0

1,5 2,0

Unidad 3: Ley de Comercio Electronico

Objetivo: Especificar la estructura organizativa del pais en materia de Comercio

Electronico
T2 Resultado de Aprendizaje: Especifica la estructura organizativa del pais en materia de
Comercio Electrénico
N° Semanas | N° Horas C. Docencia C. Practicas C. Auténomo
5 12 Asmgldas Colabt:JLratlvas 0 3
i Actividades | Actividades . .
. Estrategias . . Evidencias de
Contenidos P de trabajo | de trabajo Recursos -
Metodologicas ] Evaluacion
Docente Autonomo
-Motivacion -Clase T. Humano Presentacion de
Comercio -Clase magistral Docente mentefacto
electrénico | Expositiva Estudiantes conceptual sobre
-Utilizacion de | -Conferencia la clasificacién
mapas R. Fisicos y caracteristicas
Firma conceptuales y -Foro -Realizar -Proyector del comercio
Electrénica | ordenadores mentefacto -Computador electrénico
graficos conceptual de | _pjzarron
-Lluvia de ideas los temas -Tiza liquida
Mensajes de | -Estudio de tratados -Borrador Elaboracion de
Datos casos -Modulo un trabajo
-Proyeccion de -Realizar investigativo
videos trabaios de R. Digitales sobre mensajes
Contr,at_os -Proyeccion de invethigaci()n —Interget de datos y IaJ
electronicos | gjapositivas -Diapositivas Firma
-Lecturas del -Videos electrénica
modulo
Infracciones | -Debates R. Bibliograficos
electronicas -Libros
-Publicaciones
-Revistas digitales
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Unidad 4: Ley de Acceso a la Informacion.

Objetivo: Especificar la estructura organizativa del pais en materia de Comercio

Electronico

Resultado de Aprendizaje: Especifica la estructura organizativa del pais en materia de

12 Comercio Electronico
N° Semanas | N° Horas C. Docencia C. Practicas C. Autbnomo
) 11 Aswéldas Colabolratlvas 0 5
. Actividades | Actividades . .
. Estrategias . . Evidencias de
Contenidos h de trabajo | de trabajo Recursos -
Metodologicas ] Evaluacion
Docente Autonomo
La -Diélogos -Clase Realizar T. Humano Crea una
informacién | Simultaneos magistral infografia de | Docente Infografia sobre
publicay su | -Utilizacion de los temas Estudiantes la Ley de acceso
difusién mapas -Conferencia | tratados. ala
Informacion conceptuales y R. Fisicos informacion.
ordenadores -Foro Utilizar -Proyector
reser_vada'y gréficos ordenadores | -Computador Elaboracion de
confidencial | 7} jvia de ideas graficos para | -Pizarron ordenadores
Proceso -Proyeccion de resimenes de | -Tiza liquida graficos sobre el
administrativ | diapositivas los temas -Borrador proceso
0 para -Lecturas del tratados. -Modulo administrativo
acceder ala | modulo para acceder a la
informacion | -Debates R. Digitales informacion
publica -Internet publica
Recursos de -Diapositivas
acceso a la -Videos
informacion o
R. Bibliograficos
-Libros
Sanciones -Publicaciones
-Revistas digitales
\ RUBRICA TALLER Il (Unidades3 y 4)
INDICADORES |  ASPECTOS A EVALUAR ____ ESCALAS
Deficiente | Regular Bueno
Especifica con claridad las partes
contractuales:
El estudiante especifica adecuadamente 0.4 1.0
Elaboracion de | a las personas naturales o juridicas que ’ '
un Contrato intervienen en el contrato.
electronico Establecer la voluntad y
consentimiento:
El estudiante establece con claridad la 1,0 2.0
voluntad y consentimiento de las partes
para suscribir el contrato.
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Establecer un objeto o fin
contractual:

El estudiante especifica con claridad el
objeto o fin del contrato; y, que el fin
este fundamentado en una causa licita.

1,0

2,0

3,0

Referencias:

El estudiante cita y hace referencias de
investigaciones o de modelos de
contratos electronicos, acorde a normas
APA

0,5

0,7

1,0

Socializacion del
contrato.

Elaboracion:

las presentaciones o diapositivas son
elaboradas con claridad y sin saturacion
de texto (méax. 8 lineas por
presentacion)

0,4

0,7

1,0

Socializacion:

El estudiante fundamenta con mucha
seguridad, es claro y conciso en su
exposicion.

0,7

1,5

2,0

Nota Final

4 Puntos

7 Puntos

10 Puntos

1. EVALUACION

supletorio.

estudiantes y docentes, se regira en base a los siguientes pardmetros:

evaluacion, se aplicaran técnicas e instrumentos validos y confiables para su proceso.

con la finalidad de cumplir con el principio de ética de la evaluacion.

El proceso de evaluacion sera sistematico y continuo durante todo el periodo académico; se

aplicarén evaluaciones parciales, y una evaluacion final al culminar el semestre. En el proceso de

Para el caso de estudiantes que no logren aprobar, tendran la oportunidad de rendir un solo examen

Este proceso, también, vincula la evaluacion de los aprendizajes y del desempefio de

1. El docente llevaré registros de las evaluaciones, evidencias del aprendizaje y

desempefio de los estudiantes mediante carpetas de trabajos. Las evaluaciones seran

tratadas y conocidas en forma particular con cada estudiante, no de manera publica,
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2. Los estudiantes organizaran una carpeta de trabajos que permitira el seguimiento y

monitoreo continuo del proceso de aprendizaje de la respectiva materia, el cual, tendra

una nota porcentual de la calificacion final.

3. Laasignatura de Legislacion Informatica, se calificara sobre 10 puntos.

4. La calificacion sera segun el nivel de avance o dominio de las competencias, no

obstante, para la aprobacion final sera de 7/10. Ver el cuadro de nivel de dominio:

‘ Cuadro de nivel de dominio

Dominio 9-10 Aprueba

Avance 7-8 Aprueba

Proceso 5-6 Reprueba y rendiria examen supletorio
Inicio 1-4 Reprueba

5. Estas calificaciones seran pasadas en nameros enteros, y dos decimales, segun los

formatos entregados por la autoridad competente.

Tabla de Instrumentos de Evaluacion

Instrumento Primer Parcial % Segundo Parcial %

Trabajos Individuales y Grupales 2 20% 2 20%
Trabajos de Integracion e Investigacion 2,5 25% 2,5 25%
Evaluaciones Escritas u Orales 2,5 25% 2,5 25%
Examen 3,0 30% 3,0 30%
Total 10 puntos 100% 10 puntos 100%




Anexo 5: Pantalla inicial del aula virtual

100

Legislacion Informatica

(> Area personal

1A} Inicio del sitio
Calendario

[ Archivos privados

A Mis cursos

Alex Fabidn Galarza Lunag © Merse

Personalizar esta pagina

Cursos accedidos recientemente

\ o

e NP IS bf WS I N

“INFORMATI
=]

Miscelanea

Legislacion Informatica

Legislacion Informdatica

Secciones del curso

2 Insignias

-~ 5

1.f Competencias
Calificaciones

O Navegacién animada
desactivada

O preferencias de datos

(?) Area personal

L‘.'-u Inicio del sitio

Calendario

L9 Configuraciones de accesibilidad

actividades planteadas en esta aula virtual de Legislacion Informatica.

Delitos Informaticos
= 31010

Delitos Informaticos
contemplados en la

legislacion ,
ecuatoriana

Delitos Informaticos

@ Una nueva perspectiva sobre los delitos informaticos

@ Foro: Nueva perspectiva de los delitos informaticos

Comercio
electrénico, firmas
electronicas y

mensajes de datos
|

Propiedad
Intelectual en el -
Ecuador 3

dor TELECTU

estimado(a) estudiante, luego de haber leido el documento denominado Nuevas perspectivas de los delitos
informaticos, realice un comentario sobre lo que usted considera que son estos nuevos tipo de delitos
(maximo un parrafo de 5 lineas), luego de aquello debera en el foro comentar (hacer la replica) por lo menos

@ un comparnero.



Legislacion Informatica

Secciones del curso
2 Participantes
IO Insignias
w Competencias
Calificaciones

=) Navegacién animada
desactivada

[ preferencias de datos
(3 Area personal
@ Inicio del sitio

Calendario

k® Confiauraciones de accesibilidad
ftecme, e/view.oho?i

d ¥
Comercio electrénico, firmas electrénicas y mensajes de
datos

Ley de comercio electronico, firmas electronicas y mensajes de datos

@ Reglamento a la Ley de comercio electronico, firmas electronicas y mensajes de datos
Firma Electronica
@ Estudio de caso sobre firma electronica

@ Evaluacion de Comercio Electronico, firmas electrénicas y mensajes de datos

Su progreso @

antente en contacto

od/resource/view.php?id=18&redirect=1
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E3Resumen de conservacion de datos
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Anexo 6: Desarrollo de los temas del silabo en el aula virtual

Legislacion Informatica

Delitos Informaticos Delitos Informaticos Comercio Propiedad

= 10 contemplados en la J8 electronico, firmas Intelectual en el =
Al ]

- TELECTU

Secciones del curso

legislacion |, | | electrénicas y Ecuador

ecuatoriana mensajes de datos

jo) Insignias | |

N .
1.f Competencias

Calificaciones

Delitos Informdticos & x

O Navegacién animada

desactivada
@ Una nueva perspectiva sobre los delitos informaticos

O preferencias de datos @ roro: Nueva perspectiva de los delitos informaticos

f:} Area personal Est\'mﬂdc(ﬂ) estudiante, luego de haber leido el documento denominado Nuevas perspectivas de los delitos
informaticos, realice un comentario sobre lo que usted considera que son estos nuevos tipo de delitos

1A} Inicio del sitio (maximo un parrafo de 5 lineas), luego de aquello deberd en el foro comentar (hacer la replica) por lo menos
aun companero.

Calendario '@ Clasificacion de los delitos informaticos segan La Organizacion de las Naciones Unidas

@ Configuraciones de accesi . %
g @ area mapa mental sobre la clasificacién de los delitos informaticos

il
[
0

Legislacion Informatica

Secciones del curso < @ Tarea sobre la clasificacién de los ciberdelincuentes

Estimado(a) estudiante una vez revisado las presentaciones en power point sobre los sujetos que intervienen
en los delitos informaticos y haber visto el video sobre qué es un Hackers y sus tipos, usted debe realizar un
cuadro sindptico, sobre la clasificacion tradicional de los Hackers y también la clasificacion de los
ciberdelincuentes, segan su actividad delictiva.

.@: Participantes
5& Insignias

by Competencias "% Tipos de delitos cybernéticos

Tarea sobre Phishing y Pharming
Calificaciones @ gy g

estimado(a) estudiante una vez revisado el material proporcionado tipos de delitos cybernéticos, usted
OInavegacién animada deberd determinar cudl es la diferencia que existe entre los delitos informaticos de Phishing y Pharming, y que
desactivada recomendaciones usted daria para que la ciudadania no sea vulnerable a éste tipo de delitos.

[ preferencias de datos e Evaluacion sobre delitos informaticos

Estimado(a) estudiante, una vez que usted haya concluido con las actividades y tareas plateadas, deberd
responder el presente cuestionario para evaluar sus conocimientos.

(3 Area personal

~ . . Exitos..
{rl Inicio del sitio

N
@
Calendario Su progreso (2

Configuraciones de accesibilidad



Legislacion Informatica
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Delitos Informéticos contemplados en la legislacién
ecuatoriana

P} La Constitucion del Ecuador y la proteccion ante los delitos informaticos

@ Foro sobre la proteccién que brinda la Constitucion del Ecuador

estimado(a) estudiante una vez revisado el material proporcionado, usted deberd seleccionar un tema y
comentar en el foro sobre la garantia constitucional seleccionada, que establece el Art. 66 de la Constitucion
de la RepUblica del Ecuador. (minimo un péarrafo de 5 lineas) y ademas debera realizar una replica por lo
menos a dos (2) de los comentarios realizados por sus companeros.

Tema 1: Derecho al honor y buen nombre. Art 66 numeral 18
Tema 2: Derecho a la proteccion de datos de caracter personal. Art. 86 numeral 18.
Tema 3: Derecho a la intimidad personal y familiar. Art. 66 numeral 20

Tema 4: Derecho a la inviclabilidad y al secreto de correspondencia fisica y virtual. Art 66 Numeral 21

Delitos informaticos contemplados en el Codigo Organico Integral Penal

Delitos informaticos contemplados en el Codige Orgdnico Integral Penal

@ Tarea sobre los delitos informdticos establecidos en el COIP
Estimado(a) estudiante una vez revisado el documento sobre los delitos informaticos establecidos en el COIP,
usted debera realizar un Mapa mental donde se establezca cuales son los delitos y cudl es la pena privativa

de libertad de cada uno de ellos. luego debera subir ala plataforma su tarea en formato PDF.

e Evaluacion de los delitos informaticos contemplados en la legislacidn ecuatoriana

Su progreso (0

Comercio electrénico, firmas electronicas y mensajes de
datos

Ley de comercio electronico, firmas electronicas y mensajes de datos

Reglamento a la Ley de comercio electronico, firmas electronicas y mensajes de datos

¥, Firma Electronica

®
e

Estudio de caso sobre firma electrénica

Evaluacion de Comercio Electronico, firmas electronicas y mensajes de datos
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Propiedad Intelectual en el Ecuador $ %

@ Cdodige Organico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e Innovacion

@ Tarea sobre tecnologias libres y formatos abiertos

estimado(a) estudiante realice un andlisis del Art. 142 y 143 del Cédigo Orgénico de la Economia Social de los
Conocimientos, Creatividad e Innovacién (Codigo de Ingenios) y explique en que consiste las Tecnologias
Libres y el hardware libre, luego de lo cual debera subir su tarea a la plataforma en formato PDF.

'@ Propiedad Intelectual en el Ecuador

@ Tarea de la clasificacion de la propiedad intelectual

Estimado(a) estudiante luego de ver el video de propiedad intelectual en el Ecuador, realice un mapa mental
sobre como se clasifica la propiedad intelectual y en que consiste cada uno de ellos, una vez finalizado subir
a la plataforma en formato PDF. también se puede apoyar del Codigo Organico de la economia Social de los
Conocimientos, Creatividad e Innovacion en los Articulos 85, 89, 263 y 471

e Evaluacion sobre propiedad intelectual en el Ecuador
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