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RESUMEN

CREACION DE UN MODELO PARA LA PROQUCCION DE CONTENIDOS
DIGITALES PARA LA EDUCACION EN LINEA EN EL ECUADOR.

A partir de un analisis del estado actual de la industria de contenidos digitales y
del entorno normativo y legal del Ecuador, y a través de una investigacion de
mercado, para identificar las necesidades de los usuarios y aprovechar las
oportunidades y retos que presenta la educacion en linea; se recomienda un modelo
distinto de produccion de informacioén, que busca evitar el desarrollo de contenidos
dispersos y aislados, y crear un modelo coordinado y colaborativo que posibilite el
crecimiento de un mercado en el que existe mucho camino por recorrer, pero que a la
vez es muy cambiante y por tanto, requiere de procesos flexibles, dindmicos y
participativos que integren al sector publico, privado y a la academia en un marco de
ecosistema inteligente y que permitan posicionar a la formacion online como linea de
accion estratégica para masificar el acceso a la educacion.

PALABRAS CLAVE:

e EDUCACIONEN LINEA

e ECOSISTEMA INTELIGENTE
e POLITICAS PUBLICAS

e DERECHOS DE AUTOR

e CLUSTER INDUSTRIAL

e ENSENANZA - APRENDIZAJE.
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ABSTRACT

CREATING A MODEL FOR THE PRODUCTION OF DIGITAL CONTENT FOR
ONLINE EDUCATION IN ECUADOR.

From an analysis of the current state of the digital content industry and the
regulatory and legal environment of Ecuador, and through market research to
identify the needs of users; it is recommended a different model of information
production, which seeks to prevent the development of scattered and isolated content,
and create a coordinated and collaborative model that enables the growth of a market
that is very changeable and therefore it requires flexible, dynamic and participatory
processes that integrate the public, private and academic sector in a framework of
intelligent ecosystem and enabling to the online training to become as a line of
strategic action to widespread access to education

KEYWORDS:

e ONLINE EDUCATION

e SMART ECOSYSTEM

e PUBLIC POLICY

e COPYRIGHT

e INDUSTRIAL CLUSTER
e TEACHING - LEARNING.



CAPITULO I

INDUSTRIA DE CONTENIDOS DIGITALES

1.1. INTRODUCCION

A lo largo de la historia de la humanidad, la informacion ha jugado un papel muy
importante en el desarrollo de la sociedad, desde el descubrimiento del fuego hasta
nuestros dias; sin embargo, la informacion por si misma no es un fin, sino un recurso
que debe ser transformado en conocimiento; por lo tanto, la informacion toma valor
por su capacidad para ser procesada y transformada [1]. A nivel antropoldgico, el
conocimiento ha dado paso a cinco eras bien definidas que son: de la piedra, de los

metales, de la mecénica, de la electricidad y de la digitalizacion.

En la era de la digitalizacion la evolucion tecnoldgica permitio el reemplazo de
lo analdgico por lo digital, y dio paso a multiples procesos de convergencia que han
modificado los esquemas de relacion entre productores, consumidores y habitos de
consumo de productos, servicios y aplicaciones. En esta era la creatividad y el
dinamismo marcan las reglas del juego, generando asi un ambiente muy cambiante,
donde existe gran disponibilidad de ofertas y de canales innovadores centrados en el
usuario, lo que ha obligado a una lista creciente de sectores de la economia a

adaptarse.

Dentro de estos sectores se encuentra el de los contenidos, que tradicionalmente
eran entregados a través de soportes fisicos; no obstante, debido a la convergencia de
los canales de transmision y la disponibilidad de plataformas en linea, los contenidos
han sido digitalizados y proporcionados principalmente a través de Internet, lo cual
ha permitido la creacién de nuevo sector, el de los contenidos digitales, como se

muestra en la Tabla 1.1.
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En los ultimos cinco afios, el mercado de contenidos digitales experimentd un
visible desarrollo y segun las proyecciones de la Unién Europea se espera que para el

2020 las aplicaciones y contenidos se proporcionen en linea casi en su totalidad [2].

Tabla 1.1

Distribucion de contenidos [3][4]

Contenido Antes Actual
Audio Radiodifusion Radiodifusion digital
Industria Musical Radio digital
Podcast
Descarga de musica en red
Video Cine Videos y peliculas en red
Television analdgica Live streaming
Television por cable
TDT
TVIP
TV moévil
Texto Libros E-Books
Periodicos Video-libros, audiolibros
Revistas Periddicos y revistas online
Blogs
Otros Juegos de mesa Video juegos
Publicidad impresa, enradioy  Publicidad en red
TV Anuncios en buscadores
Mapas impresos Banners
Aprendizaje aula fisica Geolocalizacién, GPS
E-Learning

A pesar de que los contenidos digitales pueden ser empaquetados en soportes
fisicos como el CD o DVD, la presencia de las redes de telecomunicaciones y
principalmente del Internet, propicia que los procesos fisicos sean sustituidos por sus
equivalentes virtuales y permiten la eliminacion de intermediarios, optimizacion de
recursos, y una relacién directa entre los productores y consumidores. En este
sentido, se crea una nueva cadena de valor, que aun cuando depende del tipo de
sector que conforma la industria de contenidos digitales, tiene caracteristicas

comunes a todos ellos.

En el siguiente tema se describe dicha cadena de valor.
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1.2. CADENA DE VALOR

La cadena de valor comprende los procesos de desarrollo, distribucion y
consumo de los contenidos digitales. En esta cadena, los usuarios se han convertido
en un componente fundamental, porque gracias al desarrollo de las TIC pueden
generar sus propios contenidos, pasando a ser actores activos de la dinamica
productiva. La Figura 1.1 ilustra los componentes de los procesos de la cadena de

valor de la industria de contenidos digitales.

= Consumo

Desarrollo Distribucion
— N\

! TR
* Infraestructura e ——

* Preproduccion
® Produccion
® Posproduccién

* Plataformas
* Terminales de e Apropiacion
usuario

e Distribucion
* Agregacion

® Derechos de
Autor

e Codificacion

GENERACION FONECTIVIDAD ‘

Prosumidores

Figura 1.1 Cadena de valor Industria de Contenidos Digitales [5] [6]

En los siguientes numerales se explica cada uno de los procesos de la cadena de

valor.

1. Generacion

Corresponde a los procesos de creacion, preproduccion, produccion vy

postproduccion.

2. Gestidn

En la cadena de valor se contempla la aparicion de “infomediarios” digitales
quienes se encargan de la gestion de contenidos digitales que implica, entre otros
aspectos, de la administracion de derechos digitales y propiedad intelectual,

alojamiento y de la codificacion de los contenidos.
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3. Conectividad

La conectividad comprende las redes de telecomunicaciones: redes terrestres
fijas y moviles de transporte, distribucién y acceso, redes satelitales, cables

submarinos y proveedores de servicio de Internet.

4. Acceso

El acceso corresponde a los equipos terminales de usuarios y plataformas
tecnoldgicas que los usuarios consumen los productos digitales.

5. Consumidor - Prosumidor

Finalmente, debido a la interactividad que caracteriza a la industria de
contenidos digitales, se genera un eslabon llamado “prosumidor” es decir
productor-consumidor, pues el usuario se convierte en generador y al mismo

tiempo en consumidor de contenidos digitales.

La estructura de cadena de valor descrita es una forma general de representarla,
porque la industria de contenidos digitales es un sector con fuertes modificaciones en
su forma de funcionamiento y con continuos cambios en las relaciones entre la oferta
y la demanda, razon por la cual no existe una definicion Unica de cadena de valor,
pues ésta experimenta cambios de acuerdo al tipo de sector que forma parte de la

industria y a medida que aparecen nuevos actores y nuevos modelos de negocios.

En el cuarto capitulo se definird un modelo para el primer componente, es decir,
para la produccion de contenidos digitales; dicho modelo considerard la
particularidad de que el usuario final pasa de ser un actor pasivo a un agente activo
(prosumidor) de produccion de conocimiento en la cadena de valor, porque el
crecimiento potencial de los contenidos digitales se encuentra ligado, entre otros
factores, a una mayor valoracién de la informacion y del conocimiento por los

usuarios, como instrumento para el crecimiento econémico de la sociedad.

Previo a la creacion del modelo, es necesario analizar el entorno actual de la
industria de contenidos digitales, para obtener una visién global sobre las tendencias,
crecimiento, y factores clave de desarrollo de esta industria. En el siguiente tema se

realiza el anélisis de la industria de contenidos digitales a nivel internacional.

CREACION DE UN MODELO DE PRODUCCION DE CONTENIDOS DIGITALES PARA LA EDUCACION EN LINEA EN EL ECUADOR



CAPITULO I: INDUSTRIA DE CONTENIDOS DIGITALES 5

1.3. LA INDUSTRIA DE CONTENIDOS DIGITALES EN EL
MUNDO

La industria de contenidos digitales no presenta una segmentacion homogénea y
no existe un acuerdo sobre los sectores que intervienen en esta industria; razon por la
cual, existe informacion variada respecto de su crecimiento y evolucion; por tanto, en
los siguientes subtemas se presenta una vision general sobre el crecimiento de
contenidos digitales tanto de los sectores tradicionales como: cine y video, masica,
videojuegos, television, publicidad y libros electronicos, como en los sectores

emergentes.

1.3.1. SECTORES TRADICIONALES

Los datos presentados en los siguientes numerales muestran el crecimiento
esperado de los contenidos digitales para el afio 2016, de acuerdo a los datos
reportados en el informe “Global Entertainment and Media Outlook: 2012-2016” [7].

1. Ciney video

El sector cinematografico evidenciara ingresos via streaming con 11.000
millones de délares en el 2016, lo que representara una tasa de crecimiento anual
de 21%, este incremento se evidenciara principalmente por una mayor oferta de
contenidos para terminales de usuario moviles como las tabletas asi como de un

incremento de televisores conectados a Internet.

2. Musica

En lo que respecta a la masica aumentara su gasto del 33% en el 2011 al
55% en el 2016, llegando a 14.000 millones de délares durante el 2016 mientras
que en el 2011 fue de 7.700 millones de ddlares, lo que significa un tasa
compuesta anual de 12,6%.

3. Videojuegos

El mercado de los videojuegos crecera en todo el mundo, pasando de los
58.700 millones de dolares en 2011 a 83.000 millones de ddélares al 2016. Los
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CAPITULO I: INDUSTRIA DE CONTENIDOS DIGITALES 6

juegos online presentan tasas de crecimiento de 13,3% alcanzando los 31.400
millones de dolares en el 2016. Este sector al igual que los anteriores basara su
crecimiento debido a la mayor penetracion de banda ancha, asi como por los

cambios en los modelos de pago por suscripcion a otros free to play.

4. Televisién

El mercado de la television de pago a nivel mundial crecera pasando de
215.500 millones de ddlares en el 2011, a 290.600 millones de dodlares en el
2016, lo cual implica una tasa compuesta de 6,2%, donde América Latina
presenta el mayor crecimiento a nivel mundial pasando de 20.000 millones de
dolares en 2011 a 31.100 millones en el 2016.

5. Publicidad

La publicidad online crecera a una tasa de 19,8% pasando de 3.800 millones
de ddlares en 2011 a 9.500 millones de dodlares en el 2016, esto debido
principalmente a la creciente penetracion de televisores conectados a Internet lo

cual aumenta la audiencia online.

6. Libros electronicos

En el sector editorial se estima un crecimiento considerable para el libro
electronico, pasando de 5.500 millones de ddlares en 2011 a 20.800 millones de
dolares en el 2016, lo que representa una tasa anual compuesta 30,30 % o el
17,9% del total del mercado editorial, siendo América Latina el mercado més

pequefio pero con el crecimiento mas rapido.

Como se puede observar se espera un gran crecimiento en el desarrollo y
distribucion de contenidos digitales a nivel mundial, en todos los sectores
tradicionales los cuales estan basados en actividades de gran consumo; no obstante
con el vertiginoso desarrollo de la tecnologia emergen nuevos sectores que aun
cuando tienen un mercado mas reducido merecen especial atencion, pues estan
adquiriendo un interés y un protagonismo creciente, como se describe en el siguiente

subtema.
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1.3.2. SECTORES EMERGENTES

No existe una unica definicion sobre que sectores deben componer la emergente

industria de contenidos digitales, debido a que el fendmeno de la digitalizacion tiene

como resultado la convergencia de un sinnimero de sectores productivos con

funciones diversas que ahora conforman el ecosistema de contenidos digitales como

se puede observar en la Figura 1.2.

Entre los sectores emergentes mas sobresalientes de la industria de contenidos

digitales se encuentran: la formacion y educacién en todas sus modalidades,

industrias de lengua y servicios basados en Sistemas de Informacion Geografica

(GIS)* como se muestra en la Tabla 1.2 [4].

Simuladores y
juegos serios

Sistemas de
seguridad

e-asistencia
Musica
e-democracia
Videojuegos
Red de
izl broadcasting Gestion de recursos
personales
Red de banda
. ancha
Television Satélite
interactiva
3 e-learning
RED DOMESTICA {
&, 7
P)
Publicidad Q Gestion de energia
Red
celular ﬁ Red de cable i
Comercio
- Ondas electrénico
Informacion
. terrestres
on-line

Figura 1.2 Ecosistema de contenidos digitales [8]

'GIS - Geographic Information System
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Tabla 1.2

Segmentos emergentes de la industria de contenidos digitales

SUBSECTORES

Formacion y Educacion

Industrias de la Lengua

Servicios basados en GIS

ACTIVIDADES INCLUIDAS

Autoformacién
Formacién continua
Formacién de postgrado
Traduccidn avanzada
Ensefianza de idiomas
Servicios para poblacion
emigrante

Contenidos en movilidad
Gestion de flotas

Control medioambiental

SEGMENTOS

Formacidn on-line
Formacion presencial
asistida

Administracion publica
Empresas multinacionales
Navegacion asistida
Autentificaciones

Herramientas para el
turismo

Gestion de Servicios de Sector Distribucion
redes Vigilancia de costas,
Seguridad fronteras y bosques
Navegacion

Considerando que el sector educativo aporta significativamente al desarrollo de
la sociedad actual, basada en la informacion y el conocimiento, y de acuerdo a la
tabla anterior que muestra que la educacion y la formacion on-line son parte de los
sectores emergentes de la industria de contenidos digitales; en los siguientes
capitulos, el analisis del presente trabajo de investigacion se orientara hacia el sector
de la educacion en linea, enfocandose en la etapa de creacion y produccion digital;
no obstante, en el siguiente tema se presenta informacion sobre el crecimiento de la

industria de educacién virtual en América Latina.

1.4. INDUSTRIA DE E-LEARNING EN AMERICA LATINA

De acuerdo al estudio “El mercado global de e-learning 2014 [9] la adopcion de
la cultura e-learning en Ameérica Latina, con la colaboracion de las instituciones
educativas y autoridades publicas, esta favoreciendo a los proveedores de contenidos,
hardware, software y servicios de e-learning y generando mayores oportunidades en
el mercado. Precisamente en la region en el afio 2013 la industria de e-learning

generd 1.400 millones USD vy se preve que para el 2016 esta cifra se incremente a
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2.200 millones USD, con un crecimiento anual de 14,6%. En América Latina el
desarrollo no serd homogéneo y se espera que el mayor crecimiento lo tengan Brasil,

Colombia Bolivia y Chile de acuerdo a la Figura 1.3.

Crecimiento anual
e-learning

25.0% 21.5%
20.0%
15.0%
10.0%
5.0%
0.0%

17.8%

14.4% 14.6%

(T

Brasil Colombia Bolivia Chile Ameérica
Latina

Figura 1.3 Crecimiento anual de e-learning [10]

En Brasil las escuelas seran los principales consumidores y promotores del
crecimiento de la industria; en paises como Colombia, México y Venezuela el
aprendizaje en linea se desarrollard mediante los planes nacionales de los gobiernos;
en Chile lo propiciaran los consumidores individuales; y en Argentina las empresas y

corporaciones.

De la informacion revisada sobre contenidos digitales tanto de las industrias
tradicionales como emergentes, no existen estadisticas relacionadas a Ecuador,
precisamente porque el pais es consumidor de contenidos y tecnologia; en este
sentido, en los siguientes temas se analiza la situacién del Ecuador en cuanto a

produccion de contenidos digitales y los factores clave para su desarrollo.

1.5. SITUACION NACIONAL

En el informe de la OECD? [2] se identifican tres factores que han permitido el
impulso y crecimiento de los contenidos digitales: infraestructura, desarrollo de

habilidades de los usuarios y disponibilidad de contenidos de interés.

g Organization for Economic Co-operation and Development
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En los siguientes subtemas se describe de manera global la situacion de Ecuador
respecto de estos factores clave para el desarrollo de la industria de contenidos

digitales.

1.5.1. FACTORES CLAVE PARA EL DESARROLLO DE
CONTENIDOS DIGITALES

Uno de los factores principales para el crecimiento de contenidos digitales es el
Internet, porque tiende hacia la ubicuidad y posibilita eliminar barreras de tiempo y
espacio; sin embargo, la asequibilidad en el Ecuador es un problema, debido
primordialmente a que los costos de interconexion, transito y terminacién son altos,
esto es causado por la falta de conectividad directa entre los paises de la region, lo
cual genera una gran dependencia de interconexién hacia el backbone de EEUU y

por ende alto transito por sus redes para acceder a contenidos (Figura 1.4).

100%

60% | —— — e AFRICA
ASIA

40% — T | e=mmm EUROPA

USA 'y Canada

Comparticiéon de Ancho de
Banda de Internet conectado a

20% — 7\ @ AMERICA LATINA

Figura 1.4 Interconexién hacia el backbone de USA [11]

En este sentido ademas del desarrollo de infraestructura a nivel nacional, para
obtener mejores resultados en cuanto a penetracion de Internet con conexiones de
banda ancha a precios asequibles, es necesario desplegar y mejorar las redes

troncales y regionales, asi como los puntos de intercambio de tréafico®.

Los Puntos de Intercambio de Trafico, IXP por sus siglas en inglés, permiten a los ISP reducir el
trafico que deben enviar a sus enlaces internacionales de Internet, permitiendo el intercambio de
informacion localmente
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En Ecuador existe una intranet denominada NAP.EC4 que permite disminuir el
trafico saliente internacional, debido principalmente a que provee acceso local a
cachés de diversas Redes de Distribucion de Contenidos, asi como copias de los
servidores de nombres de dominio de NIC.EC; no obstante, existe una cantidad
importante de tréfico saliente internacional generado desde Ecuador hacia los
Estados Unidos. Un analisis basico sobre los veinte sitios web mas visitados en el
pais (Tabla 1.3), evidencia que los contenidos a los que se accede desde Ecuador,
generan una cantidad importante de tréfico saliente internacional, principalmente
hacia los Estados Unidos, porque la mayoria de contenidos se encuentran alojados

internacionalmente.

Tabla 1.3

Veinte sitios web mas visitados en el Ecuador®

Puesto Sitio Ubicacion Descripcion

1 Facebook USA Red social
facebook.com

2 Google Ecuador USA Buscador que enfoca sus resultados
google.com.ec para este pais

3 YouTube USA Reproductor de videos en linea
youtube.com

4 Google USA Motor de busqueda de informacién
google.com del mundo

8 Wikipedia USA Enciclopedia libre
wikipedia.org

9 Babylon Francia Proveedor lider mundial de
babylon.com soluciones lingtisticas y busqueda

11 Twitter USA Rede social y microblogging
twitter.com

12 Mercado libre Argentina Sitio de compra y venta, socio de
mercadolibre.com.ec eBay en América Latina.

13 Amazon.com USA Sitio de compras en linea.

Amazon.com
Contintia

* Punto de Acceso a la Red cuenta con 3 nodos ubicados en Quito, Guayaquil y Cuenca que
permiten la conexién de los proveedores de Internet mediante enlaces interurbanos para el
intercambio de trafico de Internet originado y terminado en el pais.

° Top Sites in Ecuador [12]
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14

16

19

20

Diario el Universo
eluniverso.com
Pichincha
pichincha.com
Softonic
softonic.com
IMbooster official
website
iminent.com

Ecuador Diario electronico.

Ecuador Portal para transacciones
financieras.

Espana Sitio de descarga de software

Reino Messenger,emoticons, smileys,

Unido winks , todo libre.

Con la informacién de la tabla anterior se determina que el 54% de los sitios se

encuentran alojados en Estados Unidos, el 31% entre Reino Unido, Espafia, Francia y

Argentina y el 15% en Ecuador (Figura 1.5).

Paises donde se alojan los contenidos de los
sitios web mas visitados

= USA

= Europa y Argentina Ecuador

Figura 1.5 Veinte sitios web més visitados en el Ecuador

La existencia de puntos de trafico local y regional, asi como, el hospedaje de los

contenidos nacionales de manera local, influyen directamente sobre el costo de

acceso a Internet impactando directamente al precio final al usuario; razén por la

cual, se deberd fomentar el alojamiento local de los contenidos. Otro factor

importante es el espectro radioeléctrico porque las conexiones de Internet en Ecuador

al igual que en el mundo entero han crecido significativamente principalmente a

través de accesos moviles, como resultado de la gran penetracién de telefonia celular
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que en el pais ha superado el 100%°. En este sentido Ecuador ha atribuido espectro
para el desarrollo de nuevas tecnologias como LTE, lo cual permitira entre otros
aspectos, mayores velocidades de navegacion y por tanto mayor consumo de
contenidos digitales. No obstante, el consumo de contenidos digitales esta ligado a la
relevancia de informacion que los contenidos presenten para los usuarios; por tanto,
asegurar que dichos contenidos estén en el idioma de los usuarios sera un factor
clave para estimular su consumo. En el siguiente tema se revisa el contenido digital

local generado en Ecuador.

1.5.2. CONTENIDOS DIGITALES LOCALES

El contenido local generado, se puede medir en base a los siguientes indicadores:
ndmero de ccTLDs por cada mil habitantes, nimero de usuarios de Facebook por
cada mil habitantes, nimero de periddicos online por un millén de habitantes,
numero de estaciones de radios online por un millén de habitantes, cantidad de fotos
geo-referenciadas de Flickr por 1000 habitantes, numero de archivos subidos a
YouTube por mil habitantes, nimero de péaginas web, niumero de articulos wikipedia,
namero de blogs y numero de twits de acuerdo al idioma [2].

A continuacion se revisan los mas importantes.
1. ccTLDs

Los ccTLDs por sus siglas en inglés’ son un buen criterio para medir
contenido local pues son considerados como parte de la identidad nacional en el
ciberespacio; sin embargo, no existen estadisticas oficiales disponibles sobre
cuantos dominios han sido asignados, por tanto, para contar con una referencia al

respecto se reviso los 500 sitios web mas visitados en Ecuador®.

Se observo que tan solo 134 de estos sitios (26,8%) tiene contenido local con

informacidn de prensa, deportes, universidades, banca electronica, gobierno en

® Datos a diciembre de 2014

" Los Country Code Top Level Domain, o en espafiol Dominios de primer nivel de cédigo de pais,
en Ecuador son administrados por NIC.ec.

® Datos a enero de 2013 [12].
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linea, entre otros, y de este contenido local, el 72,4% se encuentran bajo el
dominio “.ec”, es decir 97 paginas web. En este analisis basico se observa un
bajo contenido local; ademas, se debe tener en cuenta que para adquirir un
dominio .ec, no es requisito ser ecuatoriano o tener una empresa en el pais, pues
los extranjeros también pueden comprar un dominios bajo .ec y otras extensiones
excepto gob.ec, mil.ec, org.ec y edu.ec, lo cual implica que el contenido de las

paginas web con dominio “.ec” no necesariamente es generado a nivel local.

2. Numero de usuarios de Facebook

Por la popularidad de esta plataforma a nivel mundial, es un buen indicador
de contenido porque se puede realizar publicidad local; segin datos de
Socialbakers®, Ecuador tiene 5.336.120 usuarios de Facebook lo cual representa
una penetracion de 36,08% que lo ubica en el puesto 35 del ranking global de

estadisticas de usuarios de Facebook por pais.

3. Numero de archivos subidos a YouTube

En lo referente a Youtube, segin Socialbakers a enero de 2013, en Ecuador
existen 16 canales principales, en estos canales se puede subir, transmitir y

administrar videos.

Este indicador es importante porque muestra el contenido creado por los
propios usuarios; y al igual que las redes sociales YouTube es una herramienta
que permite crear estrategias de marketing focalizando hacia un publico objetivo

de acuerdo a las preferencias, intereses y aficiones de la gente.

4. Numero de periodicos online

La prensa online es un indicador que permite medir parte de la creacion de
contenido profesional. De acuerdo a ECUADOR EN LINEA. EC™, existen 40
diarios online en Ecuador todos con informacion nacional y local (provincial).

Del total de diarios en linea, el 24 % se encuentra localizado en Quito, 21%

° Herramienta de monitorizacién en Internet que permite obtener datos y estadisticas de redes
sociales como: Facebook, Twitter y Linkedin. Datos a enero de 2013 [13].

 portal y directorio web que incluye paginas de medios de comunicacion como prensa y radio,
empresas ecuatorianas, clasificados, etc. [14]
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Guayaquil, 12 % Cuenca, 7% Machala, 5% lIbarra, Portoviejo, Loja y Riobamba
y un 2% para Azogues, Ambato, Manta, Bahia, Latacunga, Lago Agrio y
Milagro. Como se observa la creacion de contenido local se concentra en las

grandes ciudades porque son las que tienen mayor acceso a Internet.

5. NuUmero de estaciones de radios online

Las estaciones de radio streaming en linea son una buena fuente para generar
noticias locales y contenido cultural y lingiistico. Existe un total de 96 radios
distribuidas en 22 ciudades del Ecuador, y al igual que en el numeral anterior, las
estaciones de radio se encuentran mayoritariamente en las ciudades con mayor
poblacién como Quito, Guayaquil y Cuenca, el resto se distribuye en ciudades
como Guaranda, Quevedo, Puyo, San Gabriel, Macas, La Libertad, Zamora,
Machachi, Loja, Ambato, Ibarra, Portoviejo, Salinas, Azogues y Lago Agrio.

A nivel de estaciones en linea a diferencia de la prensa en linea existen mas

iniciativas en las ciudades méas pequefias.

La Figura 1.6 presenta a manera de resumen el contenido local detallado en
los numerales anteriores, se observa que Ecuador tiene un importante avance de

contenidos digitales locales en espafiol.

120
100
80
60
40
20

0
Canales Prensa onlineRadios online  ¢cTLDs
Youtube

Figura 1.6 Contenido digital local

No obstante, el desarrollo de contenidos locales no es suficiente en términos
de apropiacion de los usuarios, porque si se considera que el pais es multiétnico

y pluricultural, y que el consumo de contenidos digitales esta ligado a la
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relevancia de informacion que los contenidos presenten para los usuarios, existe
una gran desafio en cuanto a digitalizacion, traduccion y creacién de nuevo
contenido digital en las otras lenguas que se habla en Ecuador, y en general para
toda la industria, porque es necesario contar con mas contenido profesional y de
calidad, debido a que “los contenidos digitales representan un papel cada vez
mas protagonista en el impulso y desarrollo de las economias y las sociedades
modernas, por su doble faceta de instrumento para la creacion de riqueza en un
contexto de economia del conocimiento y de motor de desarrollo de la

informacion” [15].
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CAPITULO II

MARCO LEGAL DE LA INDUSTRIA DE
CONTENIDOS DIGITALES EN ECUADOR DIGITALES

2.1. REGULACION TEMATICA EN MATERIA DE
CONTENIDOS DIGITALES

Para el fomento de la industria de contenidos digitales se debe considerar leyes
tanto de proteccion de derechos de autor, como aquellas orientadas a mejorar las
condiciones de los usuarios o consumidores en el ciberespacio, para minimizar el
impacto negativo en la industria digital, como son la pirateria y el cometimiento de
delitos informéticos. En este sentido, en los siguientes subtemas se describe la
normativa vigente en el Ecuador sobre los aspectos mas relevantes en esta materia
que son: derechos de propiedad intelectual, proteccion de datos personales, seguridad
en Internet y comercio electronico; y en el siguiente tema se proponen lineas de

actuacion para mejorar el marco normativo.

2.1.1. DERECHOS DE PROPIEDAD INTELECTUAL

La proteccion de creaciones intelectuales es una practica generalizada a nivel
mundial y a lo largo del tiempo se han desarrollado varios mecanismos de proteccion
que va desde la proteccion total de derechos como el denominado copyright, todos
los derechos reservados, hasta su proteccion parcial como el copyleft, esta Gltima es
una iniciativa desarrollada bajo el paradigma de la Sociedad de la Informacion y
como una necesidad resultante del explosivo desarrollo de las TIC e Internet, que han
permitido que cualquier persona pueda distribuir y publicar todo tipo de informacién

incluyendo obras protegidas por derechos de autor [16].
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El esquema Copyleft elimina las restricciones de distribucion, copia o
modificacion como se lo concibe en el copyright, siempre y cuando se mantenga el
reconocimiento de la autoria de la obra original y su uso no sea comercial. A simple
vista pareceria que se da paso a la gratuidad total sobre las obras, donde los autores
perderian las retribuciones econdmicas por sus creaciones; sin embargo, existen
criterios de los creadores y defensores de estas iniciativas, sobre que copyleft permite
un incremento en el valor de la informacion ya que el reconocimiento de la autoria se
podria traducir como una marca que permite al autor recibir otra clase de beneficios

por su creacion.

Por ejemplo si alguien toma una noticia de una web, sin previa autorizacion de la
empresa editora o de comunicacion, duefia de esta noticia, y la coloca en su propia
pagina web manteniendo la autoria original, puede ayudar a la empresa a difundir su
informacidn y podria indirectamente generar beneficios econdémicos a dicha empresa.
En el caso de la musica, iniciativas como SoundCloud permiten a los artistas
compartir sus producciones bajo copyright o copyleft, este Gltimo permite a los fans
descargar musica de forma gratuita, pero crea beneficio a futuro porque los usuarios

se convierten en potenciales compradores de su discografia.

En Ecuador se considera a la proteccion de propiedad intelectual, como un
derecho fundamental que debe responder a los principios de universalidad y
armonizacion internacional y como un aspecto de vital importancia para el desarrollo
tecnoldgico y econdémico del pais'’. La Ley de Propiedad Intelectual comprende un
vasto contenido en la materia, para efectos del presente trabajo solo se tomara las
definiciones mas importantes sobre los derechos de autor.Los derechos de autor
protegen toda creacion intelectual original tanto en el dmbito literario como el

artistico y pueden ser morales o patrimoniales.

Los derechos morales del autor protegen la paternidad, integridad, modificacion,
divulgacion, anonimato o evocacion del autor cada vez que se utilice la obra; estos
derechos son irrenunciables, inalienables, es decir que no se pueden transferir, ceder

0 vender bajo ningln precepto, inembargables y perpetuos, esto es, aun cuando la

" Ley de Propiedad Intelectual, Registro Oficial No 320, abril de 1998
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obra se declare de dominio publico se deberéd reconocer los derechos morales del

autor.

Existen obras en las que pueden participar varios autores, las mismas que pueden
ser de dos tipos: obras en colaboracion divisible o simplemente colaboracion y obras
en colaboracién indivisible o colectiva. En el primer caso, la obra es Unica pero cada
colaborador tiene los derechos sobre la parte que es autor. En las obras colectivas, los
derechos pertenecen en comun a los coautores y es creada bajo la organizacion y
coordinacion de una persona natural o juridica quien puede ejercer en nombre propio

los derechos morales de la obra.

Los derechos patrimoniales son aquellos que permiten la explotacion de la obra
y exigen por ello una retribucion; comprenden la reproduccién, comunicacion,
distribucion, uso y cualquier transformacién de la obra como su traduccion,
adaptacion, etc. Estos derechos a diferencia de los derechos morales se pueden
transferir, ceder o vender a través de licencias o contratos de explotacion y duran 70
afios luego del fallecimiento del autor, cumplido este plazo las obras seran
consideradas de dominio publico, lo cual implica su uso por cualquier persona de

forma libre, respetando siempre los derechos morales.

2.1.2. CIBERSEGURIDAD

El mundo digital plantea un sin nimero de desafios principalmente aquellos
relacionados con la seguridad en el ciberespacio. En Ecuador, la ley de Comercio
Electrénico, Firmas Electrénicas y Mensajes de Datos'?, a partir del articulo 57
establece reformas al Codigo Penal, vigente desde 1971, para tipificar las
infracciones informéaticas como: violacion de claves o sistemas de seguridad,
divulgacion o utilizacion fraudulenta de informacion protegida, destruccion o
supresion de informacion, falsificacion electronica, dafios informaticos, apropiacion

ilicita a través de medios informaticos, entre otros.

v Ley de Comercio Electrénico, Firmas Electronicas y Mensajes de Datos, Ley No. 2002-67,
Registro Oficial 557-S, 17-1V-2002, abril 2002.
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No obstante, al igual que en el caso de proteccion de derechos de autor, contar
con normas juridicas aisladas no implica el mejoramiento de la seguridad cibernética,
mas bien, por el contexto global de la red, se debe establecer estrategias y sinergias
nacionales e internacionales, para mitigar el problema de la inseguridad en torno a la

ciberespacio con mayor efectividad.

2.1.3. PROTECCION DE DATOS

Como se enfatizd en el apartado 1.2 del primer capitulo, los usuarios de
contenidos pasaron de simples observadores y consumidores a ser productores de
contenidos, las redes sociales son un claro ejemplo de este fendmeno, las cuales
como medios de comunicacion interactiva han permitido la transmision e

intercambio de datos e informacion de todo tipo.

Debido al manejo de datos personales de los propios usuarios y de terceros de
modo publico y global, existe alto riesgo de vulneracion de varios derechos

primordialmente propiedad intelectual y proteccion de datos personales.

La proteccion de datos en Ecuador se encuentra contemplada también dentro de
la Ley de Comercio Electronico; no obstante, en este aspecto también es necesario
trabajar en la unificacion de esfuerzos regionales e internacionales que respondan a
los derechos de privacidad, intimidad y confidencialidad de los usuarios de los

contenidos digitales.

2.2. PROPUESTA DE POLITICA PARA EL DESARROLLO DE
CONTENIDOS DIGITALES

Para el impulso de la industria de contenidos digitales propios, que respondan a
las necesidades especificas del pais, es fundamental contar con politicas publicas que
promuevan su desarrollo, si bien la emision de dichas politicas corresponde a los
actores politicos, no obstante, considerando que su definicion e implementacion debe
ser un proceso participativo de toda la sociedad ecuatoriana, a continuacién se

presenta una iniciativa al respecto, cuyo objetivo es crear un ambiente propicio para
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el desarrollo del sector de contenidos digitales en Ecuador, focalizado en la creacion

y produccion de contenidos digitales innovadores, variados y de alta calidad.

1. Fomentar el despliegue de infraestructura de telecomunicaciones que

tenga cobertura nacional y fortalecer la existente.

Establecer mecanismos de incentivos fiscales o tributarios para operadoras
que implementen dicha infraestructura en zonas rurales donde el mercado no es

rentable.

2. Promover y robustecer los procesos de creacion y produccion de

contenidos digitales ajustados a la realidad nacional.
a) Propiciar una cultura de innovacion y cambio cultual.

La innovacién no solo esta asociada a la creatividad como talento innato
de las personas, sino que es un proceso asociado a la educacion y formacion e
incluso a la experiencia; por lo tanto, es necesario fomentar una cultura de
innovacion a través del proceso educativo, desde la formacién inicial, para
que los profesionales participen del sector productivo, como generadores de
innovacion y productores de conocimiento, que creen nuevos productos,

servicios y procesos en el mercado.

b) Incentivar la formacion especializada del capital humano en

contenidos digitales.

La formacion de profesionales especialistas en contenidos digitales, es la
materia prima para el desarrollo de esta industria, por lo que se debe crear
programas de estudio nacionales, y promocionar programas de formacion en
el exterior, que cuenten con carreras técnicas especializadas en el area de
contenidos digitales, sobre todo para la produccién de material educativo para
entornos virtuales, porque en el area de la educacion ademas de recursos
técnicos, se requiere conocimiento pedagogico especifico para la educacion
en linea, que permitan cambiar el paradigma actual sobre el uso de las TIC en
la educacion como herramientas de apoyo en verdaderos instrumentos de

transformacion y produccion de conocimiento.
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c) Propiciar la creacion de sinergias entre el sector publico, privado y la

academia.

Para producir contenidos digitales innovadores es necesario crear una
relacion estrecha entre la universidad y el sector productivo, mediante la
creacion de pilotos o laboratorios donde se pueda probar los nuevos productos
antes de su lanzamiento al mercado. Ademas, se requiere favorecer el
fomento de la participacion activa del sector privado para la inversion en

investigacion y desarrollo.

Estimular la creacion de nuevas empresas y a su vez fortalecer las
existentes, asi como también impulsar la participacion de las PYMES en

la industria de contenidos digitales.
a) Promover la articulacion de un cluster de desarrollo

Para producir innovacion se requiere unién con empresas, por tanto, la
formacion de un claster de desarrollo posibilitara la interrelacion de empresas
e instituciones del campo de la educacion, asi como la generacion de
economias de escala externas [17]. Un cluster de desarrollo ayudaria a
mejorar la competitividad y la sostenibilidad de las empresas de la industria,
la promocion, el posicionamiento, entre otros factores relacionados al
mejoramiento del entorno para el desarrollo de negocios, sobre todo para
pequefias y medianas empresas; es decir, un clister permitira un mayor
crecimiento empresarial en relacion a esfuerzos aislados e independientes.
Ademas a través de la dindmica de los cluster las empresas pueden aprender a

competir y colaborar al mismo tiempo [18].

b) Mejora de los procesos de creacion de empresas

De acuerdo al indice NRI®

, Ecuador se posiciona en el puesto 96 de 144
paises en cuanto al impulso de un entorno favorable para el desarrollo
empresarial e innovacion, entre otros aspectos, porque en el pais se requiere

56 dias para iniciar un negocio, cuando existen paises en los que este proceso

3 Networked Readiness Index. Datos al 2012.
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toma 1 dia, por tanto se requiere revisar los procedimientos para agilizar y
optimizar la creacion de una nueva empresa priorizando a aquellas empresas

que tengan alto componente tecnoldgico.

4. Propiciar un marco legal y regulatorio acorde con los avances
tecnologicos que garantice la seguridad de la informacion, las
transacciones electronicas y el reconocimiento de los derechos de autor

en el ciberespacio.

La solucion de los problemas de infracciones en el ciberespacio, no tienen
una unica respuesta [19], por lo que se requiere una combinacion de mecanismos

en tres niveles:

Juridico: crear normas y leyes que sean acordes a la evolucion tecnoldgica;
y en el sector de la educacion, deben existir normas especificamente creadas para

la educacion virtual en materia de derechos de autor.

Educativo: implementar programas de educacion publica sobre seguridad en
Internet y promocién e incentivo para consumir productos y servicios digitales

legitimos.

Desarrollo de tecnologia: fomentar la creacién tanto de plataformas
tecnoldgicas, para brindar ofertas legales, asi como de sistemas de pago seguro,

alojados en Ecuador.

Ademas se debe realizar las siguientes actividades para mejorar la seguridad
de la informacion, las transacciones electronicas y el reconocimiento de los

derechos de autor en el ciberespacio:
a) Promover la cooperacién regional e internacional

Para construir confianza en el ciberespacio se debe considerar que si bien
la proteccion de derechos de autor de productos digitales es facultad interna
de un pais, la distribucién en linea de estos productos es de caracter global
por el contexto universal de Internet y por tanto es necesario o promover la
cooperacion regional e internacional para construir confianza en el

ciberespacio.
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b) Propender a la creacion de espacios de debate publico

Es necesario que todos los involucrados en temas de derechos de autor
participen activamente en espacios de debate para encontrar un punto de
equilibrio que permita generar conocimiento e informacion de dominio

publico, pero que también proteja los derechos de autor.
c) Crear grupos de trabajo de expertos

En un sistema dindmico y complejo como es el ciberespacio, la politica 'y
normativa en torno a seguridad informatica y la proteccion de derechos de
autor, no pueden ser estaticas y deben estar a la vanguardia de la tecnologia,
por lo tanto, se debe crear grupos de trabajo de expertos a nivel multisectorial
e interinstitucional, para que periédicamente interactien con los todos los

interesados, de tal forma que se cree un proceso dindmico e interactivo.

5. Potencializar la contribucion del sector de la educacion en la sociedad de

la informacion y del conocimiento.

En este aspecto es necesario promover la educacion virtual como linea de

accion estratégica para masificar el acceso a la educacion, para ello se debe

trabajar primeramente en aspectos basicos como: la creacion y unificacion de

definiciones, instaurar certificaciones de calidad, métodos de validacion vy

estandarizacién de los procesos de produccién de los contenidos digitales

educativos, asi como establecer modelos técnicos y pedagdgicos para la

educacion virtual. A continuacion se revisa de manera general estos aspectos.

a) Unificacion de definiciones

Para la creacién y unificacion de definiciones, puesto que se tiene una
gran variedad de contenidos simples y complejos, se puede clasificar a los
contenidos de acuerdo a dos perspectivas: las caracteristicas educativas y los
formatos de informacion digital [20]. La primera perspectiva asocia
caracteristicas comunes entre los contenidos: objetivos, uso, complejidad,
estructura, y caracteristicas educativas; y pueden ser definidos como: cursos
virtuales, aplicaciones para educacion y objetos de aprendizaje. La segunda

perspectiva distingue varios formatos para presentar la informacion digital,
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los cuales pueden ser manipulados de manera individual o en conjunto
durante los procesos de produccion y son: textuales, sonoros, visuales,

audiovisuales, multimediales (Ver Anexol).
b) Certificaciones

Las certificaciones en la educacién presencial son sindbnimo de calidad
[21]; por tanto, para que exista mayor aceptacion de la educacion virtual, por
parte de los estudiantes, es necesario implementar procesos y normas de
acreditacion para la educacion virtual, y de validacion y estandarizacion de
los métodos de produccion de los contenidos digitales educativos; Yy
establecer modelos técnicos y pedagogicos para la educacion virtual; lo cual
le corresponde especificar al Sistema Nacional de Educacién del Ecuador, asi

como definir las instituciones calificadas para emitir dichas certificaciones.
c) Derechos de autor

Para la educacion virtual se debe permitir un manejo facil de derechos de
autor de los contenidos digitales, para lo cual el otorgamiento de licencias
para su uso puede ser una alternativa de solucién, en dicha alternativa
interacttan las instituciones educativas, los propietarios de derechos de autor
y las organizaciones de licencias colectivas [21]. Dichas organizaciones son
las encargadas de administrar y facilitar las licencias y transacciones entre los
usuarios y los propietarios de derechos de autor.

En este sentido se debe propender a la creacion de organizaciones de
licencias colectivas, que faciliten la interaccion de los participantes de la
industria de contenidos digitales educativos y determinen el punto de
equilibrio que permita generar conocimiento e informacion de dominio
publico, y a la vez reconocer los derechos de autor, pero no de una forma
monopolistica como hasta ahora, porque exigir derechos de propiedad

exclusivos limita la facil distribucion de contenidos digitales creativos.
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CAPITULO Il

OFERTA'Y DEMANDA
DE CONTENIDOS
EDUCATIVOS DIGITALES

3.1. ANALISIS DE LA OFERTA

Para analizar la oferta de contenidos digitales para la educacion en linea, se debe
considerar el entorno nacional e internacional, puesto que a través de Internet se
puede ofertar contenidos digitales desde cualquier lugar del mundo; sin embargo, en
el presente estudio se enfocara en la oferta de contenidos digitales a nivel nacional;
tanto en la creacion como en la produccion y distribucion. Ademas, también se

presentaran las principales tendencias internacionales en este campo.

3.1.1. CREADORES DE CONTENIDOS DIGITALES

Los principales creadores de contenidos digitales para la educacion formal, son
las instituciones del sector educativo a nivel publico y privado; principalmente las
universidades, asi también existen iniciativas a nivel gubernamental. A continuacién
se revisara la oferta de contenidos digitales del sector educativo. De acuerdo a la
Secretaria Nacional de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion
(SENESCYT), en el Ecuador existen 57 universidades acreditadas [22]. Para conocer
su oferta de contenidos digitales se revisd en primera instancia la disponibilidad de
portales web de las universidades; en donde se determind que el 95% de las
universidades dispone de un sitio web, de éstas el 67% tienen alguna plataforma para

educacion virtual y por tanto disponen de contenidos digitales educativos.

La Figura 3.1 presenta la oferta de educacion virtual, por parte de las

universidades acreditadas tanto publicas como privadas.
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Figura 3.1 Oferta Universitaria de Educacion Virtual

A nivel gubernamental, el Ministerio de Educacion, a traves del proyecto
TeleEducacién®, gestiona la produccién de contenidos digitales educativos,
audiovisuales y multimedia, y su difusion a través de la television a toda la poblacion
ecuatoriana. Mediante esta iniciativa se busca impulsar al sector audiovisual
nacional. En el portal web de dicho Ministerio, existen recursos didacticos digitales
de apoyo al proceso de ensefianza — aprendizaje de acuerdo a niveles de estudio y

asignatura, tales como: videos, juegos, presentaciones y animaciones.

3.1.2. PRODUCCION Y DISTRIBUCION DE CONTENIDOS
DIGITALES

Para determinar si existe produccion y distribucion de contenidos digitales
educativos, como una oferta comercial, se analiz6 el &mbito empresarial del Ecuador
que estéd vinculado con actividades econémicas relacionadas a la educacion, para lo
cual se revisO los registros publicados por la Superintendencia de Compafiias y
Valores en su portal web de informacién®™ [23]. En donde se determind que las
actividades econdmicas relacionadas con el ambito de contenidos digitales son: “J -
INFORMACION Y COMUNICACION” y “P — ENSENANZA”. Dentro de la

primera categoria, se encuentra el sector audio visual que es un potencial productor

1 Proyecto emblematico del Ministerio de Educacién, mediante Acuerdo ministerial Nro. 0233-
13, decretado el 24 de julio de 2013.
5 Informacién disponible a diciembre de 2012.
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de contenidos digitales; no obstante, debido a que su ndcleo de negocio no se centra
exclusivamente en la educacion, no serd objeto de analisis del presente trabajo. En
este sentido, a continuacion se presenta informacion sobre las compafiias cuyo objeto

social es la ensefianza.

En la Figura 3.2 se observa la estructura del sector empresarial dedicado a la
ensefianza, en la cual existen 514 compafias, donde la mayor participacion del
mercado se concentra en aquellas entidades que se dedican a la ensefianza pre-
primaria, primaria y secundaria, mientras la ensefianza superior apenas alcanza el

4,1% de participacion.

B Ensefianza Preprimaria
y Primaria

M Secundaria

Ensefanza Superior

Actividades de Apoyo a
3.5% la Ensefianza

4.1% B Otros tipos de

ensefianza

Figura 3.2 Sector Empresarial dedicado a la ensefianza

En la seccidn 3.2.2 del presente capitulo, se analizara la poblacién demandante
potencial, en la cual se determina que dicha poblacién seran las personas entre 20 y
64 afos, por lo que a continuacion se analiza el sector empresarial relacionado con el
nivel de educacién superior, en los sectores denominados “Ensefianza Superior”,
“Actividades de Apoyo a la Ensefianza” y “Otros tipos de Ensefianza” de la Figura
3.2.

1. Ensefianza Superior

Al revisar la informacion disponible del sector “Ensefianza Superior”, se
determind que las compafiias se dedican principalmente a brindar servicios de

formacion y capacitacion, creacion y desarrollo de proyectos educativos,
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realizacion de consultorias, e instauracion y administracion de instituciones

educativas de nivel superior.

2. Actividades de Apoyo a la Ensefianza

En lo que respecta a las “Actividades de Apoyo a la Ensefanza”, al igual que
el caso anterior, las compafiias se dedican a la prestacion de servicios de
capacitacion, formacion, promocion, asesorias en todos los niveles y campos de
la educacion, y formacion. Existen muy pocas comparfiias que especificamente
proporcionan ensefianza y capacitacion, en base al desarrollo y aplicacion de las

tecnologias de la informacion y comunicacion.

3. Otros tipos de Ensefianza

En el campo empresarial relacionado a “Otros tipos de Ensefianza”, que es el
sector con mayor participacion en relacion a los dos sectores anteriores (Figura
3.2), las actividades destacadas son: capacitacion profesional continua; creacion
y administracion de redes nacionales e internacionales de apoyo logistico para
programas formales y no formales de educacién, creacion y manejo de
plataformas y paginas web; representacion de compafiias extranjeras; Yy
capacitacion e investigacion y administracion de escuelas, colegios y

universidades.

En este sector, el 10,2 % de empresas, realizan actividades relacionadas con
la elaboracion, comercializacion y distribucién de todo tipo de material
didactico, entre ellos: disefio multimedia; produccién audiovisual; elaboracion de
cursos cientificos, profesionales y laborales con método presencial,
semipresencial, a distancia via Internet; y textos y libros impresos. Tan solo el
1.3% realiza exportacion de material didactico y productos en general para el

aprendizaje (Figura 3.3).

Del analisis anterior se determina que la oferta de contenidos educativos digitales
comerciales es casi nula, porque la actividad central de las empresas analizadas, no
es la creacion, produccion o distribucion de contenidos educativos digitales; sino el

desarrollo de servicios para instruccion académica formal y programas de
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capacitacion. Ademas, se evidencia la ausencia de empresas que proporcionen

soluciones de educacion electrdnica (e-learning) o proveedores de servicios virtuales.

Otros tipos de enseiianza

_1,3%

M Administracion
B Produccion de contenidos digitales educativos
Importacion y exportacion

Figura 3.3 Actividades econdémicas relacionadas a los contenidos digitales

educativos

3.2. TENDENCIAS EN CONTENIDOS EDUCATIVOS
DIGITALES

Dentro del Informe “Horizon Report: Edicién sobre Educacién Superior 2013~
[24], se visualiza que a corto plazo una de las tendencias de formacion académica, es
el modelo de educacién en linea denominado MOOC (Massively Open Online

Courses).

Los MOOC son cursos disefiados para que miles de participantes puedan acceder
a ellos, desde cualquier parte del mundo a través de Internet. EI concepto original
sobre estos cursos, desarrollado por Stephen Downes y George Siemens en el 2008,
se basa en la capacidad de recombinar contenidos digitales educativos de cédigo
abierto, elaborados con aportaciones de profesionales expertos o profesores de un

area especifica, almacenados de forma centralizada y ofertados gratuitamente.

En este sentido el concepto inicial de los MOOC, concebia al conocimiento
como una actividad continua y no como un destino, dando relevancia a la produccién
de conocimiento antes que al consumo como tal; sin embargo, este concepto ha
cambiado y la proliferacion de los MOOC como una actividad de consumo, ha sido

sin precedentes.
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Los principales proveedores de los cursos abiertos MOOC son universidades e
instituciones internacionales de gran relevancia en la educacion como: Stanford,
MIT (Massachusetts Institute of Technology) y Udacity; sin embargo, a pesar del
gran potencial de los MOOC, las metodologias didacticas utilizadas por estas
entidades son en su gran mayoria tradicionales, ya que estan basadas en conferencias
grabadas sobre temas de actualidad por profesores de gran trayectoria. Se debe
mencionar también, que estos cursos no son de contenido abierto pues tienen

copyright, lo cual los aleja ain més de la concepcion original.

Existen criterios divididos sobre la implementacion de los MOOC y su
efectividad para la educacion, puesto que varios expertos consideran que las
universidades que han aplicado este tipo de cursos en linea, se han precipitado con
modelos deficientes y sin tener en cuenta aspectos pedagdgicos trascendentales a la
hora de ensefiar a través Internet, pues su explosivo crecimiento no ha permitido

realizar un debate minucioso que permita crear un modelo sostenible y productivo.

Ademas, varias universidades que han implementado este modelo, lo han hecho
a imitacion de universidades prestigiosas que son principales proveedoras de estos
contenidos. Lo cierto es que se deberd analizar a profundidad los beneficios

generados Y las estrategias para afrontar los retos que este modelo impone.

Otra de las tendencias mas relevantes, que presenta el informe sobre Educacion
Superior, es la herramienta Learning analytics, que en base al andlisis de
informacidén sobre el comportamiento y la forma de interactuar de los alumnos con
diferentes materiales educativos en Internet, permitira a las instituciones educativas
proporcionar a los estudiantes una experiencia de educacion mas personalizada; y, de
esta forma establecer mejores estrategias pedagogicas, acorde a las necesidades de
cada nivel de educacién. Se estima que el periodo de adopcion de esta herramienta

sera entre dos y tres afos.

Por otra parte, existen iniciativas como Infantium que aplican la neurociencia en
la educacion para personalizar y maximizar el aprendizaje de infantes de 0 a 6 afios,
a través de una plataforma de aprendizaje adaptativo que utiliza Big Data para

personalizar el contenido a través de aplicaciones, libros electrénicos o multimedia
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para cada nifio. Su objetivo futuro serd aplicar este método para estudiantes de todos

los niveles [25].

Estas herramientas e iniciativas, que permiten afiadir en el proceso educativo la
forma como las personas aprenden, sin duda contribuyen a la personalizacion de
contenidos digitales y marcan la pauta para el crecimiento de la educacion en linea

con mayor valor afadido.

No obstante, es necesario incorporar mas herramientas técnicas y pedagogicas
innovadoras que proporcionen mayor calidad a la educacion virtual y que permitan

que los estudiantes sean actores activos del proceso ensefianza — aprendizaje.

3.3. ANALISIS DE LA DEMANDA

El analisis y segmentacion de la demanda se realizard en base a las siguientes

definiciones:

e Poblacién de referencia: aquella que se encuentra vinculada al proposito del

proyecto.

e Demanda potencial: parte de la poblacion de referencia que potencialmente
requerira de los bienes o servicios, pero que no necesariamente lo requerira del

proyecto.

e Demanda efectiva: aquella poblacion que requerird efectivamente los bienes o

servicios ofrecidos por el proyecto.

A continuacién se describird cada una de ellas.

3.3.1. POBLACION DE REFERENCIA

De acuerdo a la definicion, la poblacion de referencia estaria conformada por
todas las personas que se encuentren en etapa de estudios (pre-primaria, primaria,
secundaria, superior); sin embargo, considerando que la educacion es un proceso
continuo, la poblacion de referencia la constituyen los ecuatorianos desde los 5 afios

de edad en adelante.
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En la Tabla 3.1 se presenta las principales caracteristicas de esta poblacion, en lo
que se refiere a educacion y uso de tecnologia.

Tabla 3.1

Caracteristicas generales de la poblacién de referencia [26]

CARACTERISTICAS TOTAL
Poblacion Edad media de la poblacion 28,4 anos
Analfabetismo 8,04 %
indice Analfabetismo 6.75
.. Promedio de afios de escolaridad > 10 afios 9,0
Educacion
Nivel de instruccion superior 13,47%
Nivel de instruccion postgrado 1,08%
Analfabetismo digital > 10 afos 29,4%
Disponibilidad de celular 78,74%
Tecnologias Disponibilidad de computadora 37,54%
Disponibilidad de Internet 29,00%

Un aspecto fundamental que se debe considerar en el analisis de demanda de
contenidos digitales educativos para la educacion en linea, es el uso de Internet de la

poblacion.

La Figura 3.4 muestra que en el area rural, tan solo el 17,8% de la poblacion usa

Internet, frente al 43,9% del &rea urbana.

La Figura 3.5 ilustra que los centros de acceso publico e instituciones educativas,
son los lugares en los cuales las personas del area rural usan el Internet

mayoritariamente, mientras que en el area urbana utilizan el Internet desde el hogar.
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Figura 3.4 Uso de Internet en los Gltimos 12 meses a nivel Nacional [27]
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Figura 3.5 Lugar de uso de Internet [27]

Las principales razones de uso de Internet de la poblacion de referencia son:
educacion y aprendizaje, obtencién de informacién, y comunicacion en general; sin
embargo, el uso de Internet con fines educativos ha disminuido en los Ultimos tres
afios (Figura 3.6), lo cual podria atribuirse en parte a un bajo interés en contenidos,
pues aun cuando las instituciones educativas y hasta los propios usuarios han
desarrollado contenidos digitales, éstos no son suficientes en términos de cantidad,
calidad, adecuacion y apropiacion, pues no basta colocar informacion en Internet.
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Figura 3.6 Razones de uso de Internet [27]

3.3.2. POBLACION DEMANDANTE POTENCIAL

Para determinar la poblacion demandante potencial de contenidos digitales
educativos, se considerd los grupos etarios con mayor indice de uso de Internet. De
acuerdo a la Figura 3.7, tomando solo el afio 2012 las personas entre los 5 y 34 afios
son quienes mas utilizaron el Internet, pero tomando en cuenta que la educacion
primaria y secundaria en linea o virtual, es una opcién de estudio muy limitada y que
la utilizacion de contenidos digitales, en estos niveles de educacién, actualmente es
baja; la poblacién demandante potencial sera aquella comprendida entre los 20 y 64

afios de edad, ya que las personas de 65 afios y mas presentan el menor uso de

Internet.
64.9 %
594 %
54.8 %
48.3 %
46.2 %
43.0 %
39.6 %
38.0 % 26.5 %
33.0 %
30.8 %
285 %
24.0 % 245 %
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Figura 3.7 Uso de Internet en los afios 2009 a 2012 por grupos de edad [27]
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3.3.3. POBLACION DEMANDANTE EFECTIVA

La poblacion demandante efectiva se establecio en base a los niveles de uso de
Internet por provincia. La Tabla 3.2 presenta el porcentaje de personas que han
utilizado Internet por provincia, desde el afio 2009 hasta el 2012; se aprecia que
Pichincha es la provincia con mayor uso de Internet. Para los fines académicos del
presente trabajo y en razdn de que el canton Quito es la segunda ciudad mas grande y
poblada del Ecuador con 2.239.191 personas™®, lo cual permitira establecer una
muestra representativa para realizar una encuesta sobre contenidos digitales, se
determina que la demanda efectiva para el presente trabajo, son las personas entre 20

y 64 afios de edad del Cantén Quito.

Tabla 3.2

Porcentaje de personas que han usado Internet - por provincia [27]

2009 2010 2011 2012
Pichincha 42,80% 46,90% 44,50% 46,90%
Azuay 31,60% 37,50% 36,90% 44,40%
Guayas 28,90% 29,70% 34,80% 38,90%
Tungurahua 27,10% 29,20% 34,10% 37,70%
El Oro 22,70% 30,30% 31,20% 35,20%
Nacional 20,60% 29,00% 31,40% 35,10%
Santo Domingo = 25,50% 28,70% 32,90%
Imbabura 24,00% 29,10% 29,90% 31,60%
Chimborazo 21,50% 23,50% 26,70% 30,80%
Loja 23,10% 25,30% 31,60% 29,50%
Caiiar 17,40% 21,20% 25,90% 29,40%
Los Rios 11,50% 17,20% 20,10% 28,80%
Cotopaxi 16,70% 19,60% 22,80% 28,10%
Amazonia 15,60% 20,30% 21,30% 28,00%
Continta

16 Censo de poblacién y vivienda INEC 2010.
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Carchi 19,70% 22,90% 24,90% 26,50%
Santa Elena - 15,60% 18,80% 25,50%
Manabi 13,10% 18,10% 20,30% 23,70%
Esmeraldas 16,60% 18,50% 23,90% 22,30%
Bolivar 19,00% 19,00% 20,20% 22,20%

En la Tabla 3.3 se detalla el namero de personas, de la demanda efectiva, por
nivel de instruccién académica mas alto al que asiste o asistid. La instruccion
académica de tercer nivel alcanza un 32,44%, seguido por la secundaria con 23,68%,
la primeria con 21,03%, y tan solo el 3,54% tiene formacion de nivel de postgrado.
Se puede observar en general, el alto indice de la poblacion que tiene solo nivel de

instruccion primaria.

3.4. DETERMINACION DEL TAMARNO DE LA MUESTRA

Para determinar las tendencias sobre el uso de contenidos educativos digitales y
el nivel de confianza del estudiante en cuanto al acceso a formacion virtual por
medio de Internet, se utilizara un método de investigacién directo, la encuesta, la
cual buscara conocer la percepcién de educacion virtual frente a la presencial, el tipo
de contenidos utilizados en la formacion en linea, el nivel de satisfaccion, la
disposicion a pagar, el nivel de confianza en sistemas en linea, entre otros aspectos.
En base a la poblacion demandante efectiva determinada en la seccién anterior, a

continuacion se calcula el tamafio de la muestra para la realizacion de la encuesta.

Para el efecto se utiliz6 el método universal para encuestas del tipo aleatoria
simple de acuerdo a la Ecuacién 3.1, donde conocida la poblacién universo, se debe
definir tres factores principales que son: nivel de confianza, porcentaje de error y

variabilidad, los cuales se describen a continuacion.

_ Npq2?
" pqZ? + (N - 1)E?

g

(Ecuacion 3.1)
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Tabla 3.3
Nivel de Instruccién por grupo de edad [26].
Edad Nivel de instruccion mas alto al que asiste o asistio Total por
(afios) Ninguno CA Preescolar Primario Secundario Educacion Bachillerato Ciclo Pos - Superior Postgrado Se ignora grupo
/(EBA)* Basica - Educacion bachillerato Quinquenal
Media
20224 1.940 276 229 25.449 50.403 5.240 28.426 5.289 90.969 763 6.041 215.025
25a29 2.416 454 281 35.184 49.414 5.359 23.412 3.527 78.832 6.058 4.727 209.664
30a34 2.359 515 272 35.072 44.528 4.876 19.424 2.751 59.628 9.278 3.645 182.348
35a39 2.263 558 244 33.032 39.801 4.368 16.752 2.417 47.825 7.774 3.281 158.315
40a44 2.531 615 250 29.297 34.792 3.666 13.889 2.038 39.516 6.385 2.733 135.712
45 a 49 3.155 834 249 30.479 29.845 3.191 11.307 1.807 37.361 6.062 2.418 126.708
50a54 3.460 881 255 28.707 22.714 2.486 7.501 1.187 28.019 4.582 1.886 101.678
55a59 3.927 857 239 27.841 17.780 1.985 5.341 858 19.803 3.402 1.686 83.719
60 a 64 4.331 831 218 23.575 13.194 1.472 3.852 629 12.382 2.249 1.390 64.123
Total 26.382 5.821 2.237 268.636 302.471 32.643 129.904 20.503 414.335 46.553 27.807 1.277.292
General
% 2,07 0,46 0,18 21,03 23,68 2,56 10,17 1,61 32,44 3,64 2,18

*Centro de Alfabetizacion
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Nivel de confianza, indica la probabilidad de que los resultados de la

investigacion sean ciertos, un valor tipico con el que suele trabajar es 95%.

Porcentaje de error, diferencia que puede existir entre el resultado obtenido al
realizar la encuesta a la muestra de la poblacion y el que se obtendria preguntando a
toda la poblacion del universo, se tomara un valor de 8% puesto que se va a realizar

la encuesta online.

Variabilidad o probabilidad de aceptacion o rechazo de la hipdtesis. El
porcentaje de aceptacién es la variabilidad positiva y el porcentaje de rechazo es la

variabilidad negativa, denotadas por “p” y “q” respectivamente, los mismos que son

complementarios (su suma es igual a la unidad).

En la Ecuacién 3.1, teniendo en cuenta que el universo considerado es la
demanda efectiva, poblacion quitefia entre los 20 y 64 afios, que corresponde a
1.277.292 personas (ver Total por Grupo Quinquenal de la Tabla 3.3); y
reemplazando las variables con los valores de la Tabla 3.4, se obtiene un nimero de

muestras (n,) igual a 150.

Tabla 3.4

Valores para los parametros de la Ecuacion 3.1

Parametro Descripcidn Valor
Z Nivel de confianza 1,96
p Variabilidad positiva 0,5
q Variabilidad negativa. 0,5
N Tamafio de la poblaciéon 1.277.292
E Precisién o error 8%

La encuesta se difundié a través de redes sociales Facebook, Twitter y Google +,
y correo electronico. En el Anexo 2 se detalla el cuestionario utilizado y en la

siguiente seccion se analiza los resultados generales obtenidos de la encuesta.
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3.5. RESULTADOS GENERALES DE LA INVESTIGACION

La encuesta, denominada “Contenidos Digitales Educativos” (Anexo 2) fue
consultada por 199 personas, de las cuales 11 no corresponden a personas de la
poblacion del canton Quito. A continuacién se presenta los resultados de las 188
encuestas que se consideré como validas. Para el andlisis de los resultados, se realiza

una evaluacion de la encuesta, en base a las siguientes consideraciones:

1. Nivel de Formacién Académica.

En consonancia con lo definido en la seccion 3.3.3 (Tabla 3.3), donde se
determind que el mayor nivel de formacién de la poblacion quitefia es el tercer
nivel con el 32,44%, la Figura 3.8 muestra que el 61% de las personas

encuestadas tienen formacion de tercer nivel.

Cuarto Nivel # Tercer Nivel & Secundaria = Total

200 100%
180

160
140
120
100

61%

80 3400
60 — =
40 — =

20 —— = 5%

Numero de encuestados

o _ - - - S

Figura 3.8 Nivel de instruccion de las personas encuestadas

2. Personas que han tenido educacién virtual

La Figura 3.9 muestra que el 66% de los encuestados, ha tenido alguna
experiencia de formacion virtual académica/profesional a través de Internet, de
los cuales el 40% corresponde a personas con titulo de cuarto nivel, el 58% titulo

de tercero y el 2% titulo de segundo nivel.
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Figura 3. 9 Personas que han tenido formacidn virtual

El resultado anterior, ratifica lo establecido en la seccion 3.2.2, donde se
defini6 que la poblacion demandante potencial son las personas entre los 20 y 64
afos, puesto que la utilizacion de contenidos digitales es baja en los niveles de

educacion primaria y secundaria.

3. Tipo de formacion virtual al que se accedio

La mitad de las personas que tuvieron formacion virtual, tomaron cursos de
corta duracién'’, el 6% cursos de larga duracion'®, el 11% ha utilizado
herramientas en linea para realizar sus carreras universitarias, el 6% para realizar
postgrados y el 27% ha tomado una combinacion de cursos tales como: cursos

cortos, cursos de larga duracion, seminarios y especializaciones (Figura 3.10).

m Cursos cortos

H Cursos de larga
duracién

Carrera
Universitaria

Postgrados

Figura 3.10 Tipo de formacidn virtual al que se accedio

7 Cursos de corta duracién hasta 150 horas
'8 Cursos de larga duracién 151 a 700 horas
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4. Perspectiva de satisfaccion de la educacion virtual a la que se accedio

De todas las personas que tienen formacion virtual, mas de la mitad ha
realizado su formacion en linea en instituciones nacionales. La Figura 3.11
ilustra la percepcion de las personas en cuanto a experiencia de formacion virtual
en una escala de puntuacion de 1 a 4, donde 1 es mala experiencia, 2 Regular, 3

Buena y 4 Excelente.

Institucion Internacional Institucién Nacional
1- Mala
2 - Regular
3 -Buena
c 1 4 - Excelente
o
9
o
2 2
c
=]
o
[}
© 3
(T
E
i}
4
Total
0 10 20 30 40 50 60 70

Figura 3.11 Puntuacién sobre experiencia de formacién virtual

El contenido digital utilizado en los procesos de formacion es muy variado,
desde textos de lectura, material audio visual y tareas, hasta una combinacion de
material multimedia interactivo, laboratorios virtuales, videoconferencias en
tiempo real, tareas, foros, wiki y chats, lo cual depende del costo y tipo de curso

tomado.

5. Frecuencia de acceso a Internet y dispositivo utilizado

El 99% de las personas accede al menos una vez al dia al Internet,
principalmente a través de Computador y Smartphone, television inteligente y
consolas de video juegos; aspectos importantes que se deberan considerar en el

desarrollo y produccion de contenidos digitales.
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6. Predisposicion para la formacion virtual

La Figura 3.12 ilustra que del total de personas que han tenido experiencia
educativa virtual, el 90% volveria a tomar algun tipo de formacion en linea; y del
total de personas que no ha tenido ninguna experiencia de educacion virtual, que
corresponde al 34% de los encuestados, al 84% le gustaria acceder a educacion
virtual. De lo anterior se obtiene que al 88% del total de encuestados le gustaria
tomar algun tipo de educacion virtual, en tal virtud se podria mencionar que

existe buena predisposicion para la formacién en linea.

Si tomaria algun tipo de formacién virtual

No tomaria algun tipo de formacién virtual

Total
100 84% 100%
50 10% 16%
0
Tiene formacion virtual No tiene formacidn virtual

Figura 3.12 Predisposicion parala educacion virtual

7. Tipo de formacion virtual al que accederia

La Figura 3.13 muestra el tipo de educacion en linea, a la que accederian las
personas que optarian por una opcién educativa virtual. Se aprecia que la carrera
universitaria a través de sistemas en linea, no es una opcion que los encuestados
tomarian; no obstante, al 59% les gustaria acceder a cursos de corta duracion,
seguido por los postgrados con el 25% y el 16% tomarian cursos de larga

duracién y especializaciones.

Cursos cortos

25% Cursos de larga
duracion

2 Carrera Universitaria
0% btk 5%

Postgrados

Figura 3.13 Tipo de formacion virtual al que accederian
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8. Nivel de confianza en sistemas en linea

Se evaluo el nivel de confianza al momento de elegir un curso online; se
evidencid que la mayor preocupacion de las personas encuestadas se centra en
las formas de pago, lo cual esta asociado directamente a los sistemas online, pues
la gente siente desconfianza sobre las plataformas de pago en sistemas en linea,
ya que no existe alguna forma de acreditar las paginas web donde se ofertan los

cursos Yy los usuarios pueden ser objeto de fraude.

También se observa que las personas tienen mala percepcion sobre la
formacion virtual, porque consideran que existe bajo nivel académico, ya que
piensan que este tipo de formacion es de menor calidad que la educacion
presencial; razén por la cual, a pesar de que la educacién en linea podria
optimizar el tiempo para estudiar, las personas encuestadas preferirian los
programas de estudio presenciales. Finalmente debido a que los cursos virtuales
implican autoformacion, los encuestados consideran necesario que los
contenidos y las tareas practicas sean de facil manejo, para lo cual los tutoriales
deben ser claros, concisos y los elementos a ser utilizados deberian contener
diversidad de material interactivo, para que los cursos no se vuelvan mondlogos

didacticos y logren captar la atencién del estudiante.

3.6. OPORTUNIDADES Y RETOS

Del andlisis de la seccion anterior se puede determinar las oportunidades y retos
para la produccion de contenidos digitales educativos, los mismos que de detallan a
continuacion. Considerando que la formacién educativa se ha convertido en un
proceso continuo, la mayor oportunidad se centra en que la demanda del ambito
educativo es perdurable en el tiempo. De acuerdo a los resultados obtenidos en las
encuestas, la produccion de contenidos digitales estaria focalizada para la educacion
continua a través de cursos virtuales de corta duracion, como se aprecia en la Figura
3.14; sin embargo, se debe indicar que existe gran oferta en este campo, tanto cursos
gratis como los MOOC elaborados por instituciones internacionales que tienen gran

acogida, como cursos pagados ofertados por instituciones nacionales.
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Tipo de curso al que accedid Tipo de curso al que accederia
59%
50%
: 16% 0% = 27%
6% 11% 6%
Cursos cortos Cursos de larga  Pregrado Postgrados Otros
duracion

Figura 3.14 Tendencias en el tipo de formacion virtual

No obstante de lo anterior, existe también buena predisposicion para acceder a
formacion académica virtual para postgrados; y por tanto, la produccién de

contenidos digitales para la educacion en linea, se orientaria a la educacion superior.

En lo que respecta a los retos que se debe superar, se debe tener en cuenta que la
educacién desde la etapa preprimaria hasta universitaria se encuentra supeditada a los
centros/instituciones educativos, y a las instancias de competencia del Estado;
quienes establecen la produccion y gestion de contenidos de acuerdo a sus
necesidades y modelo educativo, y por tanto el principal reto seria desarrollar una
oferta de contenidos digitales para la educacion en linea para la instruccion
académica formal, sin que ello represente una amenaza para dichas instituciones,
sino un soporte para ofrecer herramientas complementarias e innovadoras tanto para

la educacion presencial como a distancia.

A continuacion se lista las oportunidades y retos que se debe considerar para

explotar el potencial de la educacién virtual de la instruccién académica formal:

1. Oportunidades

e El nivel de acceso a educacion superior es baja, tanto de pregrado como
de postgrado, con lo cual se puede potenciar a la educacién virtual como
mecanismo para aumentar los indices de formacion académica superior; y

por ende, se impulsa el desarrollo de contenidos digitales educativos.
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e La educacién virtual permite el acceso a los contenidos en cualquier
momento y en cualquier lugar, lo cual permite una mayor cobertura de la

oferta académica.

e La mayoria de las instituciones nacionales de educacion superior cuentan

con plataformas para brindar servicios de formacion en linea.

e De acuerdo a la encuesta realizada existe buena predisposicion al pago de

cursos en linea.

e El sector educativo es amplio y por tanto la oferta de contenidos digitales
puede enfocarse en varias areas como: empresas privadas, academia y

gobierno.

e Los contenidos digitales educativos pueden ser utilizados tanto en la

educacion virtual como formacion académica presencial.

e Los contenidos digitales educativos utilizados actualmente tienen baja
interactividad y carecen de métodos pedagdgicos, por lo que producir
contenidos que mejoren estos dos aspectos, entre otros, permitird el

crecimiento de la demanda de la educacion virtual.

e Existe crecimiento en el indice de acceso a Internet en el hogar y alto

grado de uso para actividades académicas.

e Las personas utilizan varios dispositivos para el acceso a Internet, entre
ellos televisiones inteligentes, con lo cual este dispositivo, utilizado
mayoritariamente en actividades de ocio y entretenimiento, también

puede ser utilizado para acceder a formacion virtual a través de Internet.

2. Retos

e Percepcion de menor calidad y nivel pedagogico de la educacién virtual
en relacion a la educacién presencial, lo cual se ve reflejado en que los

encuestados no tomarian una carrera universitaria en linea.

e Crear nuevos contenidos digitales educativos con técnicas pedagdgicas

adecuadas para que los contenidos digitales utilizados en la educacion en
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linea, no sean los mismos contenidos del papel simplemente

transformados a un formato digital.

e Disponer de contenidos digitales educativos interactivos, mediante los
cuales el estudiante sea productor de conocimiento, y no un sujeto pasivo
observador de videos grabados y lector de documentos en formatos

digitales.

e Contar con profesores con conocimientos y manejo de sistemas online y
profesionales expertos en produccién de contenidos digitales en el area

tanto técnica como pedagogica.
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CAPITULO IV

MODELO PARA LA PRODUCION DE CONTENIDOS
DIGITALES EDUCATIVOS

4.1. MODELOS APLICADOS EN LA EDUCACION

Para crear programas virtuales educativos y desarrollar sus contenidos digitales,
existen algunos modelos utilizados por los docentes, entre los mas comunes se
encuentran: el llanero solitario, modelo tienda y materiales colegiados, los cuales se

describen en los siguientes subtemas:

4.1.1. MODELO LLANERO SOLITARIO

El modelo méas habitual para producir cursos de ensefianza en linea corresponde
al denominado enfoque “llanero solitario”, donde los profesores realizan los
contenidos para el curso a través de una plataforma de gestion de cursos, permitiendo

autonomia de los profesores en el aula.

Las principales desventajas de este modelo son la carga de trabajo y la calidad,
pues para que la ensefianza a través de tecnologia tenga calidad es necesario
conocimientos sobre contenidos, planificacion de cursos, disefio de instrucciones,
produccion de medios, asistencia al alumno, y evaluacion y mantenimiento de los
cursos o programas; por tanto, es muy dificil que los docentes sean expertos en todas

estas areas [28].
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4.1.2. MODELO TIENDA

Existe también el denominado modelo “tienda”, en este caso el profesor acude a
la unidad de apoyo pedagogico y solicita asistencia a un disefiador pedagdgico 0 a un
profesional en el area tecnologica. Este enfoque es funcional siempre que exista baja
demanda, pues cuando se incrementan los requerimientos el modelo es insostenible.
Una de las limitaciones de este modelo es que el profesor puede solicitar asistencia
equivocada ya que podria pedir asistencia netamente técnica, cuando lo que necesita
es un enfoque diferente para utilizar la tecnologia efectivamente en el proceso de

aprendizaje [28].

4.1.3. MODELO MATERIALES COLEGIADOS

En el modelo “desarrollo de materiales colegiados”, un grupo de profesores se
encarga de desarrollar los materiales didacticos para el aprendizaje virtual, se trabaja
en ambiente de colaboracién con el objeto de desarrollar materiales que otros
profesores o estudiantes puedan utilizar en sus propios cursos; con frecuencia el

material producido se convierte en instrumento de uso publico.

En cierto nivel este modelo requiere incorporar una gestién formal del desarrollo
de materiales, es decir incorporar procesos de evaluacién y soporte de disefio
multimedia profesional; en este sentido, se hace necesario un nuevo enfoque, basado
en la gestion de proyectos como medio para controlar la calidad del sistema y la
carga de trabajo, principalmente para proyectos de gran magnitud como un curso

completamente virtual a distancia o sistemas multimedia complejos [28].

4.1.4. ANALISIS DE LOS MODELOS

El éxito de estos modelos, principalmente el de desarrollo colegiado y gestion de
proyectos, dependera del acceso a recursos técnicos y pedagdgicos principalmente
disefiadores, programadores y experiencia en gestién de proyectos; por tanto, es
necesario un cambio significativo en las estrategias de gestion de la educacién y en
las propuestas de ensefianza, asi como recursos financieros para el personal (expertos

en disefio de contenidos digitales) diferente de los profesores. Ademas, para generar
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un cambio fundamental en el aprendizaje virtual se debe fortalecer e innovar la

organizacion de la ensefianza.

En este sentido la oferta de contenidos educativos digitales en el pais, debe
desarrollar capacidades de innovacién que permitan la generacion de valor afadido,
en un sentido mas amplio que ofrecer un producto individual, sino soluciones

integrales que permitan mejorar la educacion virtual [28].

En base a los modelos descritos y el analisis anterior, en el siguiente tema, se
plantea el modelo objeto del presente proyecto para producir contenidos digitales

educativos para la educacién en linea.

4.2. MODELO PROPUESTO

De acuerdo a la percepcidon de los encuestados (descrito en el tercer capitulo, en
la seccion 3.3 del presente trabajo), la calidad de la educacion virtual es baja si se
compara con la presencial, tanto es asi que a ninguno de los encuestados les gustaria
seguir una carrera de pregrado bajo la modalidad virtual o en linea; entre las causas
se encuentra la baja calidad de los contenidos utilizados, con lo cual se podria decir
que los modelos utilizados hasta ahora no son los éptimos o necesitan incorporar
aspectos que permitan mejorar la calidad, tanto técnica como pedagdgica de los

contenidos.

No obstante, la creacion de estos contenidos puede incurrir en costos elevados de
produccién, sobre todo por el personal multidisciplinario que se requiere para su
elaboracion, lo cual haria que su desarrollo sea insostenible en el tiempo; en este
sentido, se presenta un modelo para produccién de contenidos educativos digitales,
que genera la capacidad de interrelacionar procesos y la combinacion de capacidades
de todos los agentes que conforman la industria, es decir, es un modelo colaborativo
enfocado en brindar servicios de produccion y que permite el fomento de esta
industria en el Ecuador, dicho modelo se fundamenta en el concepto de Ecosistema
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Inteligente™® [29], y tiene en tres ejes y varios procesos, que se describen en los

siguientes subtemas.

4.2.1. EJES DEL MODELO

El modelo planteado se fundamenta en base a la interrelacion de tres sectores o

ejes fundamentales como son: gobierno, sector productivo y academia (Figura 4.1).

Primer eje: Segundo eje: Tercer eje:
Politicas Publicas Mercado Academia
Gobierno Demanda
Politicas Sector Red - Alianzas
Pablicas  —{ Productivo

Desarrollo Academia

1

Oferta

Figura 4.1 Modelo propuesto bajo el esquema de ecosistema inteligente

A continuacion se describe cada uno de los ejes.

1) Politica Pablica: gran parte del poder innovador empresarial se genera por
medio de la politica publica, por tanto la formulacion de estrategias y

politicas publicas procedentes del gobierno es una condicion fundamental

9 Concepto basado en los diferentes modelos de organizacién productiva, que remarcan a la
competitividad e innovacion como posibilitadas por la interaccion en el territorio de diferentes agentes
con capacidades y conocimientos complementarios.
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para el desarrollo de la industria, lo cual se describi6 en el capitulo 1l seccion

2.2 del presente trabajo.

2) Mercado: el mercado estd constituido por la dindmica entre la oferta y la
demanda a través del sector productivo. La demanda puede ser una empresa,
instituciones educativas, o la sociedad civil en general. El sector productivo
estd constituido por proveedores, productores y distribuidores. La oferta son
todos los productos y servicios dirigidos a la educacion virtual,
principalmente los contenidos digitales educativos.

3) Academia: es la encargada de realimentar al sector productivo, y tiene la
funciéon principal de proveer conocimiento, investigacion y recursos
humanos, pero que ademas genera requerimientos de contenidos digitales y
aporta en su desarrollo mediante alianzas estratégicas entre las universidades
y el sector empresarial publico-privado para crear ambientes de redes de

colaboracion.

La produccion de contenidos digitales educativos, precisamente se encuentra
dentro del segundo eje del modelo, y para crear la dindAmica de mercado es necesario
implementar algunos procesos como parte del modelo, los cuales se describen en el

siguiente subtema.

4.2.2. PROCESOS DEL MODELO

La Figura 4.2 muestra los procesos que se implementan para la produccion de
contenidos educativos digitales. En los siguientes numerales se describe cada

componente.
1. Identificacion de la Necesidad

La identificacion de la necesidad (requerimientos o problemas a solucionar)
debe ser un analisis exhaustivo realizado por la productora y el cliente; como se
menciond en el apartado 4.1.2, el cliente puede solicitar asistencia errada, con lo
cual para asegurar que el producto final sea el adecuado, el trabajo inicial sera el

mas importante.
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Identificacion
—  Cliente + de la Necesidad [+ Productora [+
i i
Plantear Estudiode
Demanda Mercado
Objetivo
¥
Verificar
Estandaresde
Validacion
]
Desarrollo Cluster =

]
Acreditacion
(Control de
Calidad)
$

Producto Final

|

Figura 4.2 Procesos del modelo de produccién

2. Estudio de Mercado

También, se puede definir las necesidades a cubrir partiendo de un estudio de
mercado, que ademas ayudara a conocer a la demanda, los recursos disponibles,
empresas, proveedores y sobre todo las oportunidades de mercado; porque la
innovacion no s6lo depende de nuevas tecnologias, sino de la percepcion de

oportunidades de mercado [30].

La identificacion de las necesidades o problemas a resolver y el estudio de
mercado, son necesarios para determinar la demanda objetivo a la que se dirigira

el producto final.

3. Plantear Demanda Objetivo

Para definir los tipos de recursos digitales que se requiere producir se debe
plantear la demanda objetivo, en base a la necesidad identificada o estudio de
mercado, y caracterizarla considerando factores como: grupo etario, factores

culturales y linguisticos, formas de interaccion de esta poblacién con los
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contenidos digitales en Internet, niveles de ensefianza al que se dirige (primaria,
secundaria, universidad, o capacitacion de empresas), modelos educativos,
aspectos curriculares, estrategias institucionales de los centros educativos,
métodos de estudio utilizados, uso y apropiacion de las TIC de los estudiantes,
hébitos de estudio, estilos de aprendizaje, plataformas de educacion virtual

utilizadas, entre otros aspectos.

Es necesario realizar una buena caracterizacion de la demanda objetivo, para
lo cual se requerira utilizar herramientas y metodologias que permitan obtener
datos confiables, vélidos y actualizados, para asi estructurar una oferta

innovadora y acorde a la demanda.

4. Estandares de Validacion

En base a la demanda objetivo se debera verificar los estandares técnicos y
pedagdgicos necesarios (que se deberan definir de acuerdo a las necesidades del
pais, considerando lo expuesto en el segundo capitulo, seccion 2.2), para
producir los contenidos digitales requeridos.

5. Desarrollo

Acorde a la propuesta de politica detallada en el capitulo Il para la produccion
de contenidos educativos digitales, se propone establecer un cluster industrial 2°

de desarrollo.

Para determinar la estructura del cluster, se debe identificar a cada uno de los
actores que intervienen en la cadena de valor de la produccién de contenidos

digitales educativos y a las industrias relacionadas.

Una posible estructura del claster para produccion de contenidos se ilustra en

la Figura 4.3, seguidamente se describen cada uno de sus componentes.

20 Ay . . . . .
Claster Industrial: sistemas locales de diversas empresas de una o algunas industrias que
interactUan entre si y con los aspectos que las rodean, incluidos el sistema educativo local, las
instituciones publicas, la cultura local, etc.
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Entradas Gestion de Sectores Relacionados
Derechos de
Recurso
H Autor
Uma_no Audiovisual
Especializado
Recursos Educativos Digitales Software
Recursos
Técnicos
Curso Virtual Objetos de Hardware
Recursos Aprendizaje
Didacticosy +
Pedagogicos S
Aplicaciones Informacion Videojuegos
para Educacion Digital
Guion
Editorial
Bibliotecas
Disefio Digitales

Investigacion
Cientificay
Desarrollo

Empresas
Publicasy
Privadas

Gobierno

Ecosistema Inteligente

Figura 4.3 Cluster de Desarrollo

a) Entradas o Insumos Iniciales

Puesto que la educacion es un sector estratégico para el desarrollo de un
pais, se debe promover la especializacién productiva® en esta area [29],
porgue no es lo mismo producir un video con fines publicitarios que con fines
académicos, para ello es fundamental contar con personal capacitado y
especializado en producciéon de contenidos digitales para la educacion en

linea que puedan generar contenidos propios.

Los recursos humanos deben ser especialistas tanto en la area técnica

como en la didactica y pedagdgica.

21 S e . . - . .
La especializacion productiva permite beneficios competitivos y economias externas

asociadas. La alta division del trabajo en las industrias del mundo les permite que cada agente dentro
de la cadena de valor se especialice en aquello en donde es mejor, aportando desde su especialidad.
Otra caracteristica comun es la articulacion de diferentes firmas en un proyecto, que facilita
amortizar el costo de grandes producciones. La organizacion en dichas industrias facilita
estandarizar precios, regulacion, lograr una mayor claridad de la posicién de cada agente en la
ejecucion de un proyecto y mayor visibilidad frente a los inversores.
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b) Recursos técnicos

En esta instancia se debe contemplar tanto los recursos técnicos para
todos los procesos de produccion (incluyendo preproduccion y
postproduccion), como los recursos técnicos donde se implementaran los
contenidos, es decir, plataformas y herramientas utilizadas en el entorno
educativo al que se dirigen los contenidos. En el Anexo 3 se detallan las
herramientas de creacion y plataformas de gestion de contenidos educativos

mas conocidos.

La eleccion de los recursos tecnicos estara en funcion del tipo de
contenido a producir, asi como de la plataforma que se disponga para su
alojamiento y distribucién, por tanto no hay una férmula Unica; sin embargo,
la eleccion de la tecnologia y herramientas técnicas se realizara en base al

costo beneficio.
c) Recursos Pedagdgicos

Existe una tendencia creciente en realizar contenido digital interactivo, no
obstante, en los ambientes virtuales, la interactividad por si sola, no es
sinénimo de aprendizaje; por tanto, para que los contenidos logren el impacto
deseado, su proceso de produccion debe ser cuidadoso y contener una base

pedagogica.

Para el presente proyecto se elige la pedagogia cibernética critica® [31]
que posibilita un proceso de ensefianza-aprendizaje activo a través de la cual
los estudiantes adquieran habilidades y aptitudes para el desarrollo de la
sociedad del conocimiento, precisamente por medio de la produccion de

conocimiento.

*2 El objeto de la pedagogia cibernética critica es la transformacion de la pedagogia del aula que
dirige un aprendizaje de estudiante a estudiante. Es decir, los estudiantes participan activamente en la
construccidn y la produccion de conocimiento, mientras que el papel del profesor consiste en disefiar y
estructurar el ambiente de aprendizaje. En tal pedagogia, en particular, las pedagogias en linea, el
profesor ya no es la autoridad para transmitir conocimientos, y el estudiante un recipiente vacio para
ser llenado, sino es a través de un proceso de aprendizaje de investigacion que los estudiantes deberan
desarrollar, lo que Paulo Freire llama, una conciencia critica.
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Se debe destacar la existencia de varias iniciativas que utilizan la
neurociencia y big data como principio para que cada estudiante, de acuerdo a
su forma de aprendizaje, obtenga un contenido personalizado, como aquella
iniciativa expuesta en la seccion 3.2 del capitulo 111 del presente trabajo; no
obstante, todos pueden aprender en base a un mismo contenido si se utilizan
técnicas pedagogicas como la conciencia critica o libre conciencia, para

estimular los propios potenciales que cada persona posee.

La conciencia critica podria incurrir en la disminucion de costos tanto en
la produccion como en la gestion de contenidos en las plataformas virtuales,
porgue no seria necesario crear varios tipos de contenido para el mismo
escenario, ni se necesitaria desarrollar aplicaciones para determinar qué

contenido le corresponde a cada estudiante.
d) Recursos Educativos Digitales

De acuerdo a lo definido en el numeral 5 de la seccion 2.2 del capitulo 11
del presente trabajo, el cluster de desarrollo se enfoca en cuatro aspectos
fundamentales, que son: cursos virtuales, aplicaciones educativas, objetos de

aprendizaje e informacion digital.
e) Gestion de derechos de Autor

De acuerdo a lo expuesto en la secciéon 2.1.1 en el capitulo I, la ley de
derechos de autor protege a obras en las en las que participan varios autores,
denominadas obras en colaboracion divisible y obras en colaboracion
indivisible o colectiva; sin embargo, las compensaciones econémicas para los
productores de contenidos digitales pueden generar molestias en un ambiente
colaborativo como el propuesto; por tanto, en el ambiente de ecosistema
inteligente es propicio aplicar lo expuesto en el numeral 5 de la seccién 2.2
del presente trabajo, en relacion a las organizaciones de licencias colectivas
quienes son las encargadas de administrar y facilitar las licencias vy
transacciones entre los usuarios y los propietarios de derechos de autor de

contenidos digitales educativos.
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f) Sectores Relacionados

En el cluster se concentran las empresas que se interrelacionan en la
industria de contenidos digitales educativos con capacidades y conocimientos

complementarios entre si.

En este sentido y bajo el paradigma de ecosistema inteligente, los
sectores relacionados para la produccion de contenidos digitales educativos
son: audiovisual, software, hardware, videojuegos, editoriales y bibliotecas

digitales, entre los mas importantes.

6. Control de Calidad

Al existir estandares y criterios de calidad para los contenidos digitales
educativos, una consecuencia inmediata es un proceso de acreditacion, que al
igual que en la educacién presencial, garantice la calidad técnica y pedagdgica de
la educacion virtual sobre todo en la produccion de contenido para cursos en
linea, lo cual impactara directamente en el aumento de demanda ya que se
mejoraria la percepcion de lo virtual frente a lo presencial. Para el efecto se
considera el modelo denominado “Demand-Driven Learning Model” el cual
tiene cinco factores para medir la calidad de la educacion en linea (e-learning),
que son: estructura, contenido, distribucion, servicio y el resultado [32].

7. Producto Final

Una vez concluidos los procesos anteriores se obtendra el producto final que
sera implementado en las plataformas del cliente. Para mejorar este producto, se
recomienda establecer un proceso de retroalimentacion desde los usuarios, como

por ejemplo a través del modelo “DeLone and McLean”?

[33], que permite
establecer un seguimiento mas cercano del producto elaborado. Es decir, crear

una interaccién directa entre usuario y productor.

% Modelo ampliamente utilizado para evaluar el éxito de los sistemas de informacién en general,
relacionando seis dimensiones criticas que son: calidad de la informacidn, calidad del sistema, calidad
del servicio, utilizacion del sistema, satisfaccion del usuario y beneficios netos del sistema.
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4.3. ESTIMACION DE LOS COSTOS ASOCIADOS A LA
PRODUCCION DE CONTENIDOS DIGITALES

Puesto que el modelo propuesto aun no ha sido implementado, es dificil estimar
cuanto costaria producir un contenido digital educativo, ademas el costo variara en
funcion del tipo de contenido, duracién, cantidad requerida, nivel educativo al que se
dirige, curriculo, entre otros aspectos. En base a la Figura 4.3, se presentan algunos
costos referenciales asociados a la produccion de los recursos educativos digitales:
cursos Vvirtuales, aplicaciones educativas, objetos de aprendizaje e informacién

digital, que se describen en los siguientes numerales.

1. Cursos virtuales

De acuerdo al portal web Performance Juxtaposition®*, para desarrollar una
hora de e-learning, se necesita entre 40 y 80 horas de trabajo, que genera un
costo 15.000 USD a 30.000 USD, lo cual incluye disefiador instruccional,
administrador de proyecto y honorarios de outsourcing. Por lo general los
contenidos para los cursos virtuales provienen de las PyME [32]. En la Tabla 4.1
se presenta el costo de desarrollo de acuerdo al personal multidisciplinario

requerido para producir un curso virtual, por cada hora de trabajo.

Tabla 4.1

Costo de desarrollo por hora de trabajo

RECURSO COSTO DE
HUMANOS DESARROLLO
(USD /hora)
Disefiadorlnstruccional 28
DisefiadorE-learning 37
Especialista Organizacional 38.46
Consultor Externo 90

% Ppagina web dedicada al aprendizaje, formacion, liderazgo, disefio y todos los aspectos
relacionados con la mejora del desarrollo humano.
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En general los costos de un curso virtual son altos porque se calculan en base
a sueldos, del personal multidisciplinario necesario (Tabla 4.1), que oscilan entre
los 60.000 USD y 80.000 USD al afio. A través de una herramienta de calculo
publicada en el portal web Performance Juxtaposition, se puede realizar una
estimacion de costos asociados a la producciéon de un curso virtual, dicha
herramienta se basa en parametros tales como: duracion del curso, nivel de
dificultad de disefio, nivel multimedia, nivel de experiencia de los disefiadores,
namero de instructores por hora de clase, equipamiento, proveedores externos,

entre otros aspectos (ver ANEXO 4).

En funcion del ANEXO 4, la Tabla 4.2 muestra los cotos asociados a la
produccion de contenidos digitales educativos de un curso de 20 horas de
duracidén y considerando la hora de un disefiador instruccional cuesta 12,50 USD
en base a un salario de 24.000 USD al afio, que es un sueldo promedio en

Ecuador.

Tabla 4.2

Guia multimedia por porcentaje de desarrollo

PARAMETROS PORCENTAIJE DE HORAS
TIEMPO REQUERIDAS
Necesidades de Asesoria 3% 48
Preparacion Plan de Proyecto 2% 32
Contenido del Curso / Analisis 5% 80
de aprendizaje
Desarrollo de paquete 10% 160
instruccional v disefio
multimedia
Desarrollo de prototipo 5% 80
Desarrollo de diagramas de 3% 48
flujo
Desarrollo de guion 19% 304
/Storyboards
Producir/Adquirir fotos, audio, 13% 208
video
Integracion del curso 30% 480
Evaluacion 10% 160
Total 100 1600
Total curso USD 21.700
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Como se puede observar en Tabla 4.2 los costos dependen en gran medida
de la duracion del curso virtual, porque en funcion de la duracion se estiman las
horas de trabajo necesarias para producir dicho curso, y del tiempo requerido

para cada etapa de desarrollo.

2. Aplicaciones

La produccion de una aplicacion puede tomar un par de semanas hasta

meses dependiendo de la complejidad.

La Tabla 4.3 muestra los costos asociados al desarrollo de una aplicacion
simple [35].

Tabla 4.3

Costos estimados a la produccién de una aplicacién

PARAMETRO COSTO DE TIEMPO DE
DESARROLLO DESARROLLO
(UsD $)
Disefio 6.000 1 semana
Infraestructuray 12.000 2 semanas

desarrollo en

servidores

Codificacion 12.000 2 semanas

Gestion de 5.000 -

Proyecto y otros
25

TOTAL 35.000 5 semanas

El desarrollo de una aplicacion mas compleja, como por ejemplo un juego de

gama alta, podria costar alrededor de unos 200.000 USD.

3. Objetos de aprendizaje

Los costos de los cursos virtuales se reducen drasticamente si se los construye
en base a objetos de aprendizaje, porque una vez que se desarrollan suficientes

objetos de aprendizaje, se puede construir cursos en cinco horas 0 menos con

% Validacion, alojamiento por un afio, retrasos e imprevistos.
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costos entre 10.000 USD a 15.000 USD, porque s6lo se tendra que crear uno o

dos objetos de aprendizaje en lugar de un curso completo [34].

4. Informacion digital

La Tabla 4.4 muestra los costos asociados a la produccion de video, audio y

diapositivas profesionales.

Tabla 4.4

Costos de produccion de informacién digital

COSTO DE
TIPO DE
DESARROLLO
CONTENIDO (USD)
Video 1.000 —.3.000
Profesional (por rpmuto
terminado)
Diapositivas 15-50
Profesionales (por diapositiva)
Audio 25-150
Profesional (por minuto)

Un video profesional oscila entre 1.000 y 3.000 ddlares por minuto
terminado, no obstante, también se pueden realizar producciones mas baratas de
alrededor de USD 200.000, aun cuando no son productos profesionales pueden

cumplir satisfactoriamente el objetivo de aprendizaje [34].

4.4. ANALISIS

Los costos referenciales presentados son altos porque son calculados en base a
producciones realizadas en Estados Unidos, pais en el que los costos de la mano de
obra son elevados en relacion a lo que costaria en Ecuador; no obstante,
proporcionan una buena referencia para evaluar cuéles recursos digitales tendrian

menor costo de produccion.

De acuerdo a la informacidn presentada, producir objetos de aprendizaje abarata
los costos de produccion de cursos virtuales y es méas practico porque en base a ellos

se puede estructurar cursos de manera mas eficiente. Ademas, estos recursos digitales
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provienen de las PyME con lo cual se demuestra que se puede lograr un trabajo
colaborativo entre las empresas de la industria, esto es una buena base para
demostrar que el modelo colaborativo propuesto en este capitulo, el cual esta basado
en un ecosistema inteligente, permitird una reduccion de costos significativa en la

produccion de recursos digitales.

En consecuencia para fomentar el consumo de contenidos digitales educativos se
recomienda producir objetos de aprendizaje, a través de los cuales se puede alcanzar

un equilibrio técnico y econémico.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

Del anélisis de oferta de contenidos digitales educativos realizado, se evidencia
que la oferta comercial de contenidos digitales educativos es casi nula, de
acuerdo a la categorizacion de las Superintendencia de Compafiias y Valores del
Ecuador, porque las actividades centrales de las empresas que se encuentran
dentro del sector de educacién, son mayoritariamente el desarrollo de servicios
de administracién para instituciones y centros de educacién formal, y la
estructuracion de programas de capacitacion; mas no es la creacion, produccién
o distribucion de contenidos educativos digitales. Ademas, se evidencia la
ausencia de empresas que proporcionen soluciones de educacion electrdnica (e-

learning) o proveedores de servicios virtuales.

Del analisis de la demanda se determina que el porcentaje de personas que tienen
un nivel de instruccion de pregrado y postgrado, a nivel nacional, es muy baja;
por lo que se debe impulsar el aprendizaje en linea a través de Internet, como
una herramienta estratégica para la masificacion del acceso a la educacién, y de
ayuda para mejorar los indices de instruccion superior; porque la educacion
virtual permite romper las barreras de tiempo y espacio que limitan a las
personas a tomar una carrera universitaria, ademas de la consecuente reduccion
de costos en los que se incurre en la educacion presencial, inherentes a:

materiales, logistica, transporte, espacio fisico, etc.
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Las personas encuestadas tienen buena predisposicion para acceder a formacion
academica en linea; no obstante, la gran mayoria tomaria solo cursos de corta
duracion porque piensa que el nivel de académico de las carreras universitarias

es bajo frente a la modalidad de ensefianza-aprendizaje presencial.

Puesto que los terminales de acceso inciden directamente en el comportamiento
de consumo de contenidos digitales, se debe considerar las tendencias de uso de
los consumidores, de acuerdo a la encuesta realizada los usuarios acceden a
Internet principalmente por medio de computadores, teléfonos y televisiones
inteligentes, y consolas de videojuego; con lo cual se puede diversificar la
produccion de contenidos digitales educativos porque no se limitaria al uso solo
a través de las plataformas especificas para e-learning (LMS).

En el modelo propuesto y los modelos utilizados comUnmente para crear
programas virtuales educativos, los profesores de las instituciones educativas
son los encargados de crear los contenidos digitales o materiales didacticos, lo
cual limita la calidad de estos materiales principalmente porque se requiere
personal multidisciplinario de produccion a gran escala y de mayor calidad. En
el Ecuador es un limitante para realizar producciones a gran escala y con mayor
calidad, porque las instituciones educativas no cuentan con todos los recursos

técnicos, humanos, pedagdgicos y econémicos.

Con el modelo propuesto la produccion de objetos de aprendizaje esta bajo un
esquema estandarizado, lo que abarata significativamente la creacién de
programas para la educacion virtual, porque los objetos pueden ser reutilizados

para crear facilmente nuevos cursos virtuales.

Con el modelo propuesto propone la gestion adecuada de produccion de
contenidos digitales educativos de calidad, por parte del Estado, lo que permite
mejorar la oferta educativa, no solo a nivel de educacion virtual, sino también en
la modalidad presencial; sin embargo, la intervencion del Estado para el impulso
de la industria de contenidos digitales educativos, no debe estar orientada hacia
la recomendacion de una u otra tecnologia o herramienta, sino a facilitar un
mecanismo coordinado de generacion de contenidos, asi como de creacién de

asociaciones entre los sectores y actores de esta industria.

CREACION DE UN MODELO DE PRODUCCION DE CONTENIDOS DIGITALES PARA LA EDUCACION EN LiNEA EN EL ECUADOR



CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 66

El modelo propuesto integra los factores y actores en el proceso de la produccién
de contenidos educativos digitales, a través de la implementacion de un clister
industrial que abarata los costos de produccion, porque al estar las empresas
concentradas geograficamente interactuando entre si, con el sistema educativo, y
con las instituciones publicas, se optimiza recursos humanos, técnicos y

econOmicos para generar servicios especializados de alta calidad.

El crecimiento de la industria de contenidos digitales educativos sera a largo
plazo, porque es necesario primeramente crear una cultura de innovacion y
seguridad cibernética, y la implementacion de varios procesos planteados en el
modelo propuesto para asegurar la coexistencia del derecho al trabajo, el derecho
al acceso a la informacion y al conocimiento, y la proteccion de los derechos de

autor.

La metodologia pedagdgica sobre conciencia critica sugerida, como parte de los
procesos del modelo propuesto, introduce el uso de técnicas innovadoras para
producir conocimiento, lo cual genera la necesidad de crear nuevas plataformas
de aprendizaje que permitan la ediciébn y manipulacion de contenidos
audiovisuales, y que tengan capacidad para interacciones de voz, creacion 3D,

realidad aumentada y salidas HD; entre las caracteristicas mas importantes.

Para crear contenidos digitales, no solo se debe contar con un modelo, y
herramientas técnicas y pedagdgicas; sino también con una gama de personal
calificado que aporte a los contenidos con creatividad, innovacion e
interactividad; para que logren cautivar la atencion del estudiante y que permitan
el cambio de paradigma del uso de las TIC en la educacién; como verdaderas
herramientas de transformacién de la educacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

El modelo propuesto establece que se debe innovar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, adoptando esquemas pedagdgicos que permitan la produccién de
conocimiento precisamente para el desarrollo de la Sociedad de la Informacion y
el Conocimiento. Esto bajaria los costos de los cursos o programas virtuales que
en la actualidad son realizados por un tutor con gran trayectoria académica que

dirige dichos cursos, aun cuando los contenidos digitales son textos digitalizados
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sin ninguna relevancia pedagogica importante, lo cual impacta negativamente en

la satisfaccion del estudiante.

e De acuerdo a la encuesta realizada, las dos condiciones principales que limitan la
adopcion de educacion virtual, y por ende el desarrollo de contenidos digitales
educativos, son las siguientes: la percepcion de menor calidad de lo virtual frente
a lo presencial, y la inseguridad en el uso de las plataformas online para realizar
transacciones financieras; razon por la cual, se plantea un modelo de produccién
de contenidos que considera la implementacion de estandares de calidad, tanto
técnicos como pedagdgicos, y que busca la integracion de los actores de la
industria, bajo el paradigma de un ecosistema inteligente, que contribuye a la
construccién de procesos coordinados y colaborativos para el crecimiento

sostenible de un mercado en el que existe mucho camino por recorrer.

5.2. RECOMENDACIONES

e Si bien se evidencia el avance de contenidos digitales locales generados en
Ecuador, el consumo de los mismos esta ligado a la relevancia de informacion
que presentan para los usuarios; por tanto, considerando que el pais es
pluricultural y multiétnico se recomienda trabajar en la digitalizacidn, traduccion
y creacion de nuevo contenido digital local en las otras lenguas que se habla en
Ecuador, porgque el contenido creado casi en su totalidad se encuentra en

espafol.

e Para optimizar recursos al momento de crear y producir nuevo contenido digital,
se recomienda considerar el contenido existente, para lo cual se requiere
previamente la gestion de dicho contenido; entendiéndose como gestion la

identificacion, clasificacion, evaluacion, centralizacion y almacenamiento.

e Tomando en cuenta que la educacion primaria y secundaria en linea o virtual, es
una opcion de estudio muy limitada y que la utilizacion de contenidos digitales
en estos niveles de educacion es baja, se recomienda en una primera etapa
focalizar la produccién de contenidos digitales para el sector de la instruccion

académica superior.
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De acuerdo a los resultados obtenidos de la encuesta, se recomienda producir
contenidos para cursos de corta duracion a través de objetos de aprendizaje, para
reducir los costos de produccion, y considerando el modelo pedagdgico
sugerido, que permite crear una oferta innovadora y de calidad que pueda

competir y superar la oferta existente.

Para mejorar en el pais la percepcion de baja calidad de la educacion virtual
frente a la presencial e incentivar la industria de e-learning, se recomienda que
la oferta se enfoque en brindar soluciones integrales y no productos individuales,
como por ejemplo empaguetamiento de contenidos digitales, gestién y

centralizacion de plataformas de contenidos educativos digitales.

En el desarrollo del presente trabajo se ha expuesto la importancia de incluir
herramientas pedagogicas que brinden mayor calidad a los contenidos digitales,
por lo tanto como trabajos futuros deberian enfocarse en desarrollar vy
profundizar la metodologia propuesta que es la pedagogia cibernética critica que

permite la creacion de conocimiento.
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