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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion aborda la relacion entre la aplicacion de
Ambientes Virtuales de Aprendizaje en los Procesos Educativos y el Desarrollo de
Competencias Digitales del estudiantado en educacion Superior Tecnologica. Es
una investigacion cuantitativa, descriptiva y correlacional. La poblacion motivo de
estudio estuvo conformada por 119 estudiantes del Instituto Superior Vida Nueva
de la ciudad de Quito de la carrera de Educacion. La informacion se recabo
mediante una encuesta que fue sometida a validacion de expertos y estudio de
fiabilidad con el Alfa de Cronbach misma que alcanzé 0,89 equivalente a alta
confiabilidad. La distribucion de los datos es no paramétrica determinada mediante
la prueba Kolmogdrov-Smirnov. Razon por la cual se establece la relacion entre las
variables de estudio mediante Rho de Spearman (0 ,560) que determind una
correlacion positiva moderada entre las variables de estudio, lo que significa al
mejorar la aplicacion de ambientes virtuales de aprendizaje también mejora las
habilidades digitales y viceversa. Con estos resultados se plantea la propuesta
dirigida a los docentes para implementar estrategias innovadoras para dinamizar los
ambientes virtuales de aprendizaje y mejorar las habilidades digitales del
estudiantado.

DESCRIPTORES: Ambientes virtuales, competencias digitales, educacion

tecnologica.
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ABSTRACT

Application of Virtual Learning Environments in Educational Processes and the
Development of Digital Competencies in Higher Technological Education

This research explores the relationship between the application of Virtual Learning
Environments in educational processes and the development of digital competencies
among students in higher technological education. The study follows a quantitative,
descriptive, and correlational approach. The target population involved 119 students
from the Education program at Vida Nueva Superior Institute in Quito. Data collection
was carried out through a validated survey, which underwent expert evaluation and a
reliability test using Cronbach’s Alpha, achieving a high reliability score of 0.89. The
data distribution was determined to be non-parametric using the Kolmogorov-Smirnov
test. Consequently, the relationship between the study variables was analyzed using
Spearman’s Rho (0.560), showing a moderate positive correlation. This suggests that
improving the application of Virtual Learning Environments also enhances students'
digital skills, and vice versa. Based on these findings, the study proposes a set of
recommendations for educators, focusing on the implementation of innovative strategies
to optimize Virtual Learning Environments and strengthen students' digital
competencies.
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

Los ambientes virtuales de aprendizaje en la actualidad son parte importante
para el crecimiento dentro de la educacion. La integracion de la tecnologia se ha
convertido en un desafio para los enfoques educativos. Por ello es menester incluir
técnicas o estrategias innovadoras con el fin de estimular de manera positiva el uso
de ambientes, optimizando el aprendizaje de los estudiantes mediante el uso
correcto en las plataformas, considerando como principio un correcto
almacenamiento de informacion el cual aporte en el proceso formativo de los
alumnos.

Hoy en dia parte de la educacion es en linea, la cual permite a los educandos
incluirse tras diversos pardmetros a la conectividad a través del uso de la tecnologia
considerando un bien importante para el desarrollo en sus aprendizajes, haciendo
de estos aportes y cambios significativos ante la inclusién del mundo digital como
apoyo durante la educacion.

El trabajo mediante herramientas virtuales ha permitido grandes
posibilidades para conectar mediante la interaccion y colaboracion entre pares, la
cual muestra un resultado importante diferenciando en gran cantidad el
planteamiento de estrategias de ensefianza, mismas que promueven diversas formas
de llegar al conocimiento tras el acceso de ambientes virtuales, ofreciendo de tal
manera conocimientos mediante la conexién, la cual brinda oportunidades de
aprendizaje.

Vale la pena sefialar que el acompafiamiento de un docente o tutor en el
proceso de aprendizaje establece un aporte de valoracion continua entre los
productos de aprendizaje y los avances que presenta cada uno de los estudiantes.
Ademas, se considera un trayecto flexible el cual permite realizar actividades de
apoyo para el aprendizaje, permitiendo al estudiante elegir de qué manera realiza
actividades conforme a su entendimiento sin salirse del marco de contenidos

presentados durante la clase. La atencidn que reciben los alumnos,



ademas de la interaccion entre educandos y educadores facilitando de manera
apropiada una comprension durante el desarrollo de actividades. De acuerdo con:

Un curso virtual proporciona una experiencia de aprendizaje en un entorno

con recursos didacticos, actividades o tareas de aprendizaje, disposicion de

herramientas comunicativas para la colaboracion y procedimientos de

evaluacion que permiten trabajo autonomo sin la presencia directa o

permanente de un docente. (Vasquez y Angel, 2023)

De lo antes mencionado se destaca como detalle principal, al aprendizaje
tras la utilizacion y aplicacion dentro de un curso virtual, en el que se desarrolle,
actividades y tareas, herramientas de colaboracion y procesos de evaluacion. Estos
elementos fomentaran de cierta manera el trabajo autonomo de los estudiantes, sin
la necesidad de la presencia fisica o continua de un docente. Los accesos virtuales
permiten a los estudiantes gestionar su tiempo y espacio de aprendizaje,
aprovechando las ventajas de la tecnologia para optimizar su experiencia educativa.

Ahora bien, los ambientes virtuales de aprendizaje permiten a los
estudiantes diversos parametros que aportan en el desarrollo de actividades como
es la flexibilidad ya que asi se gestiona el tiempo adaptandose a la necesidad del
estudiante, por otra parte, se trabaja en la ejecucion de competencias y habilidades
promoviendo de cierta manera las habilidades tecnol6gicas y comunicativas
relevantes dentro del contexto educativo.

Por otra parte, vale la pena mencionar el motivo de intervenir en la
importancia de los ambientes virtuales y su aplicacion dentro del aula haciendo
énfasis y relacion en lo que mencionan diversos autores, es por ello que se
considera como valiosa la informacidn presentada a continuacion misma que se
enfoca en habilidades pedagdgicas inclusivas. Es importante destacar la
primordialidad ante el involucre pedagdgico de las tecnologias mismas que brindan
la oportunidad para que cada alumno establezca su propio ritmo y desarrollo en
relacion con sus procesos de aprendizaje, ajustando las actividades y deberes de
aprendizaje solventando en gran parte necesidades que puedan presentarse, es por
ello que se hace mencion también en la implementacion de tecnologias de la
informacion considerando el nivel oportuno para poderlas aplicar.

Segun destaca Cedefio et al. (2023)



“El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién en la
educacion, ha implicado una serie de cambios significativos en el proceso de
Ensefianza y Aprendizaje” (p. 3).

Por esta razon se considera oportuno el mantenerse con la implementacion
y conexion de ambientes que permitan la comunicacion dentro de la educacion
durante el proceso.

Por otra parte, se considera un motivo principal por el cual es necesario
partir para poder solventar la necesidad de los estudiantes.

Segun Zurita (2020) “La formacion que se ofrece por medio de plataformas
virtuales educativas en México, como en otros paises, surge de acuerdo a
insuficiencias en la sociedad” (p. 3). Se considera necesario el no dejar de utilizar
ambientes virtuales ya que el tiempo se ha transformado y se necesita de cambios
positivos para la educacion y esta se da mediante la comunicacion y el entrelazo
con la tecnologia, para ello es menester que tanto los docentes como los estudiantes
consideren indispensable el trabajar dentro de ambientes virtuales para obtener una
mejor conexion entre pares.

Este trabajo se basa en la linea de investigacion denominada Tecnologia
educativa y pedagogia mediada, debido a que los ambientes de aprendizaje aportan
de manera significativa a través del uso y acceso lo cual permite el ingreso a los
espacios virtuales para la formacion del estudiante de manera integral y digital. Esta
linea de investigacion se enfoca en explorar el uso de la tecnologia en el contexto
educativo, analizando como las herramientas y los entornos virtuales pueden
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se investigan estrategias
pedagdgicas efectivas y se evalta el impacto de la tecnologia en el logro de los
objetivos educativos.

Esta investigacion se enmarca en la linea “Tecnologia educativa y
pedagogia mediada”, misma que se encarga de la exploracién y el uso de tecnologia
en educacion ademas de su impacto en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Los
ambientes de aprendizaje digitales facilitan el acceso general a espacios virtuales,
mejorando la formacion de los estudiantes, centrandose en el uso de la tecnologia,
ademas de las estrategias pedagdgicas y el impacto que tiene la tecnologia en los

logros educativos de cada uno de los estudiantes. De acuerdo con:



El uso de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de

metodologias activas, es altamente factible ya que el aprendizaje

significativo en aprendices enfatiza la participacion a traves de estrategias
que incluyen actividades dinamicas como base primaria de la adquisicion
de nuevos conocimientos. Esto genera habilidades a través de la relacion.

(Guerrero et al., 2021)

En concomitancia con lo afirmado por el autor se menciona que se debe
acotar sobre el uso correcto de la tecnologia junto con métodos activos para los
estudiantes, siendo estos efectivos para lograr un aprendizaje significativo ya que
muestra la participacion activa y el uso de actividades dinamicas para adquirir
nuevos conocimientos refiriendo al contenido presentado por parte de los docentes,
incluyendo la implementacion de ambientes virtuales como apoyo constante en el
proceso aprendizaje para los estudiantes.

Por otra parte, se considera importante mencionar el uso de la tecnologia y
su involucre en la educacion mediante la inclusion pedagogica hacia los estudiantes.
Cuando se vinculan pedagogia y tecnologia en un contexto digital, los resultados
son inimaginables, las ideas se multiplican y la comunidad educativa se empodera.
Por ende, puedo decir que la integracion oportuna de pedagogia y tecnologia en
entornos digitales, potencia resultados sorprendentes notorios dentro del proceso
educativo, ademas fomenta la expansion de ideas y fortalece la participacion de los
estudiantes dentro de un ambiente virtual tecnoldgico.

En la actualidad parte importante en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes es la integracion pedagdgica y tecnolégica, considerando que uno de los
objetivos y compromiso fundamental es alcanzar una mejora en la calidad educativa
para el educando a través de la implementacion y desarrollo de contenidos
apropiados dentro de un ambiente virtual, en la que el estudiante pueda desarrollar
competencias pedagogicas digitales que demuestren el aprendizaje significativo
que adquieren los estudiantes.

Por otro lado, se destaca la significacion para la continuidad de la educacién
de manera digital la cual es incluida en el proceso educativo como lo menciona la

Ley Organica Educativa Intercultural (LOEI).



Capitulo Segundo de las obligaciones del estado respecto del derecho a la
educacion
Art. 6.- Obligaciones. — La principal obligacion del Estado es el
cumplimiento pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias
constitucionales en materia educativa, y de los principios y fines
establecidos en esta Ley. El Estado tiene las siguientes obligaciones
adicionales: j. Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias
de la informacion y comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el
enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales.

(Ministerio de Educacién, 2015, pp. 15-16)

Cabe mencionar acerca de las oportunidades que brinda el estado para
realizarlas con los estudiantes de todos los niveles educativos, es por ello que se
considera oportuno la mencion que se hace acerca del uso y el acceso a las
tecnologias de la informacion antes, durante y después del proceso educativo,
logrando en los alumnos una brecha apropiada de ensefianza y aprendizaje que
produzca frutos de saberes al ser las mismas incluidas en su formacion.

El Instituto Tecnoldgico Universitario “Vida Nueva” es una institucion que
brinda educacién de tercer nivel tecnoldgico en diferentes carreras en sus tres
modalidades siendo estas, modalidad presencial, semipresencial, en linea, para la
cual la utilizacién de ambientes virtuales de aprendizaje es una de las herramientas
claves de uso y acceso entre los docentes y los estudiantes con el fin de permitir la
conexion al realizar actividades presentadas durante la clase y después de la misma,
para lo cual es necesario que los docentes utilicen las herramientas virtuales que
otorga la institucion de manera Optimay clara en la que se muestra la dificultad, es
decir la mala organizacién dentro de la plataforma lo cual genera controversia y
poca claridad para el uso de los estudiantes, es por ello que se considera elaborar
una encuesta, misma que serd aplicada a los estudiantes del Tecnoldgico
Universitario “Vida Nueva” con el fin de solventar y mejorar los déficit que se
presentan para lograr en ellos un desarrollo més claro y su aprendizaje sea 6ptimo,
es por ello que se realizara una investigacion de caracter bibliografico descriptivo
con enfoque cualitativo, con el fin de encontrar la mejor solucion para facilitar el

entendimiento de los estudiantes dentro de las plataformas logrando una claridad



cuanto a las estipulaciones y explicaciones ante algin contenido a revisar por parte
de los estudiantes.
Planteamiento del problema

La cuestion central de esta investigacion se enfoca en la relacion entre la
aplicacion de ambientes de aprendizaje en los procesos educativos y el desarrollo
de competencias digitales. Es crucial explorar cdmo estos entornos interactivos y
tecnologicamente avanzados pueden influir en la capacidad de los estudiantes para
adquirir y utilizar habilidades digitales de manera efectiva, es por ello que nace la
pregunta de ¢ Cual es la relacion entre la aplicacién de ambientes de aprendizaje en
los procesos educativos y el desarrollo de competencias digitales? La investigacion
pretende identificar las practicas mas eficaces, los desafios asociados y los
resultados observables en el contexto educativo actual, para ello respondemos a la
pregunta. Este planteamiento busca investigar como la adopcion de ambientes de
aprendizaje digitales influye en la adquisicion y mejora de competencias digitales.
Al abordar esta cuestion, se pretende identificar las practicas educativas mas
efectivas y los desafios asociados, con el objetivo de optimizar los procesos
educativos y preparar mejor a los estudiantes para enfrentar las demandas de la era
digital.
Destinatarios del proyecto

El presenten proyecto de investigacion estd centrado en los estudiantes de
educacion superior tecnoldgica del Instituto Tecnoldgico Universitario “Vida
Nueva”. Este grupo cuenta con 100 estudiantes considerando que en la actualidad
se trabaja mediante la investigacion, la institucion tiene una vision investigativa en
la que se involucran tanto docentes como estudiantes los cuales se enfocan en la
investigacion e innovacion tecnoldgica y la contribucion al desarrollo sustentable
del pais, considerandose de esta manera un gran aporte para los estudiantes ya que
a través de esta se incluye herramientas digitales como instrumento de trabajo hacia
un aprendizaje significativo, mejorando su proceso mediante una validacion
continua, creando un alto impacto que potencia, mismo que otorga el uso de
estrategias digitales en la educacion en linea, es por ello que aparece la necesidad
de aportar con cambios significativos que se puedan desarrollar y aplicar en los

estudiantes para su manejo dentro de las plataformas educativas.



Objetivos
Objetivo general
Establecer la relacion entre la aplicacion de ambientes virtuales de
aprendizaje en los procesos educativos y el desarrollo de competencias digitales de
los estudiantes del Instituto Tecnologico Universitario “Vida Nueva”.
Obijetivos especificos
e Identificar la aplicacion de ambientes virtuales de aprendizaje en
educacion tecnoldgica superior del Instituto Tecnoldgico Universitario
“Vida Nueva”.
e Determinar el nivel de desarrollo de competencias digitales de los
estudiantes del Instituto Tecnoldgico Universitario “Vida Nueva”.
e Intervenir en la problematica identificada en relacion a la aplicacion de
los ambientes virtuales de aprendizaje en los procesos educativos y su
relacion con el desarrollo de competencias digitales de los estudiantes

del Instituto Tecnologico Universitario “Vida Nueva”.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

El presente estudio estd enmarcado desde una concepcion investigativa en
la aplicacion de ambientes virtuales de aprendizaje en los procesos educativos y
desarrollo de competencias digitales. Por lo tanto, el trabajo de estudio se centra en
la actualidad que las diversas instituciones educativas tienen en cuanto a la
implementacién de plataformas para el proceso educativo siendo esto, un apoyo
para los docentes y para los estudiantes conociéndose, asi como educacion virtual,
para esto se valida informacion de autores que han experimentado dentro del campo
educativo.

La educacion superior en este nuevo enfoque de ensefianza requiere

transformaciones tanto internas como externas en los métodos de ensefianza

y aprendizaje. Esto es fundamental para ofrecer a los estudiantes

experiencias educativas que les ayuden a potenciar su capacidad

comunicativa y creativa. En este contexto, la tecnologia se convierte en un
elemento clave, desempefiando un papel significativo no solo en la
comunicacion, sino también en el proceso de aprendizaje. (Morales, Ocafia,

y Yanez, 2021)

Es importante mencionar que la educacion superior va de la mano con los
conocimientos y capacidades comunicativas direccionadas a los estudiantes
mediante la comunicacion y proceso de aprendizaje.

Antecedentes de la investigacion

Tomando en cuenta las variables de estudios se han revisado y ejecutado un
trabajo investigativo relacionado con la presente investigacion entre ellas se
presentan a continuacion:

La inferencia por parte de Villegas (2022) “al destacar a través de su

investigacion llamada Seguimiento de los entornos virtuales de aprendizaje



adoptados por el Instituto Superior Tecnoldgico Liceo Aduanero durante la
pandemia por COVID-19”, en la que muestra su metodologia empleada la cual
siguio las directrices de Preguntas de Informes y Revision Sistematica (PRISMA).

Ademas de la recoleccion de informacion se realizo a través de entrevistas
a directivos y cuestionarios a docentes y estudiantes, considerando su poblacion
dentro del estudio en el que fueron los usuarios de los entornos virtuales de
aprendizaje (EVA), conformada por directivos, docentes y estudiantes de la
Institucion de Educacion Superior (IES) de tipo Técnica Tecnoldgica.

El objetivo trazado fue caracterizar los EVA implementados en la IES,
utilizados para dar continuidad a los procesos formativos durante la pandemia,
considerando los hallazgos demostraron que el empleo de los EVA permiti6 a la
IES responder oportunamente a las demandas educativas en condiciones de
pandemia, debido a las caracteristicas favorables que estos presentan. Sin embargo,
se identificaron puntos criticos como la necesidad de implementar mas estrategias
didacticas, promover la comunicacion estudiante-docente y complementar con mas
recursos educativos digitales.

Por otra parte, se destaca de Huambachano (2020) en su extraccion
"Aplicacion de un ambiente virtual de aprendizaje en estudiantes de maestria™, su
metodologia fue presentada mediante un disefio cuasi-experimental con grupo
control, con una prueba de entrada (pre-test) y una prueba de salida (post-test). La
muestra estuvo conformada por 32 estudiantes del I ciclo de Maestria de Gestion y
Docencia Universitaria, divididos aleatoriamente en 18 sujetos en el grupo
experimental y 18 en el grupo control. Se elabord una prueba de 20 preguntas de
opcion multiple para medir el nivel de conocimientos tedricos sobre investigacion
cientifica. Se disefid un curso virtual bajo el modelo Moodle para el grupo
experimental, mientras que el grupo control recibio la instruccion de forma
tradicional. Se analizaron los datos utilizando estadistica descriptiva y la prueba t
de Student para comparar las medias entre grupos, cuanto a poblacion se realizé
con estudiantes del ciclo de Maestria de Gestion y Docencia Universitaria de una
Universidad en Per(, el objetivo fue evaluar el nivel de conocimientos tedricos
basicos de la asignatura de Seminario de Investigacion Cientifica después de la

aplicacion de un ambiente virtual de aprendizaje. Como conclusion se destaca que,



al finalizar el estudio, se concluyd que el grupo experimental que utiliz6 el ambiente
virtual de aprendizaje tuvo un mejor rendimiento, observandose diferencias
estadisticamente significativas en las calificaciones obtenidas al final del curso, con
un nivel de confianza del 95%. La aplicacion del ambiente virtual de aprendizaje
permitié mejorar el nivel de conocimientos teodricos de los estudiantes de maestria
sobre investigacion cientifica.

Sumado a ello se considera importante el destacar a la autora Aguilar (2020)
quien mediante su estudio deja informacion valiosa a considerar como “la
metodologia en la que se utiliz6 una metodologia de analisis documental para
revisar la literatura existente sobre la importancia de los entornos virtuales en los
procesos educativos en el nivel superior”.

Se seleccionaron y analizaron articulos cientificos, libros y documentos
relacionados con el tema, utilizando herramientas de analisis de contenido para
identificar patrones y tendencias. Cuanto a poblacion no se determina como tal ya
que el estudio se basa en una revision de la literatura, sin embargo, el objetivo del
estudio fue identificar y analizar la importancia de los entornos virtuales en los
procesos educativos en el nivel superior, a través de una revision sistematica de la
literatura cientifica. De esta manera se destaca como conclusion los resultados del
analisis documental, mismos que demostraron que los entornos virtuales son una
herramienta esencial para mejorar la calidad educativa en el nivel superior,
facilitando la accesibilidad, flexibilidad y actualizacion de contenidos.

Se concluyé que la implementacion de entornos virtuales puede contribuir
significativamente a la mejora de los procesos educativos, especialmente en
contextos donde la distancia fisica es un obstaculo.

El autor Guiterrez (2017) menciona cuanto a su investigacion “El desarrollo
de las competencias digitales de nifios de quinto y sexto afio en el marco del
programa de MiCompu.Mx en Tabasco". Que la metodologia aplicar fue el método
utilizado de manera cuantitativo-exploratorio-descriptivo. Los datos fueron
recogidos a traves de cuestionarios aplicados a los estudiantes, mismo que se aplico
en la poblacion del estudio en este caso nifios de quinto y sexto grado de tres

escuelas primarias publicas del estado de Tabasco, México.

10



El objetivo del estudio fue analizar el desarrollo de las competencias
digitales de los estudiantes en el marco del programa MiCompu.Mx, el cual entrego
computadoras portatiles a nifios de quinto y sexto grado de primaria en varios
estados de México.

De esta manera cuanto a conclusion se destaca que los hallazgos permitieron
concluir que los estudiantes no tenian desarrolladas las competencias de
comunicacion social, aprendizaje colaborativo y uso de recursos multimedia. La
mayoria de los estudiantes ya no tenian activa la computadora entregada por el
programa. La infraestructura multimedia en las escuelas era deficiente. Se requiere
capacitacion a profesores, directivos y estudiantes sobre el desarrollo de
competencias digitales para garantizar la efectividad del programa MiCompu.Mx.

En resumen, este estudio cuantitativo exploratorio analiz6 el desarrollo de
competencias digitales en una muestra de estudiantes de quinto y sexto grado
beneficiados por el programa MiCompu.Mx en Tabasco, encontrando desafios en
cuanto a la sostenibilidad del programa y la necesidad de fortalecer las capacidades
digitales de la comunidad educativa. “Se argumenta que los lideres en los medios
deben ser innovadores y estratégicos para enfrentar la competencia y fomentar la
creatividad dentro de sus equipos” (Londofo, 2022).

Los estudios revisados muestran diversos enfoques metodoldgicos para
analizar la aplicacion de entornos virtuales de aprendizaje (EVA) en diferentes
contextos educativos. Por ejemplo, Villegas et al. (2022) utilizaron una metodologia
de revisidn sistematica (PRISMA) y recoleccion de datos a través de entrevistas y
cuestionarios a directivos, docentes y estudiantes de una institucion de educacién
superior. Encontraron que los EVA permitieron responder a las demandas
educativas durante la pandemia, pero identificaron la necesidad de implementar
mas estrategias didacticas y promover la comunicacion estudiante-docente.

Por otro lado, Huambachano (2020) “empleé un disefio cuasi-experimental
con grupo control para evaluar el impacto de un ambiente virtual de aprendizaje en
estudiantes de maestria”. Los resultados mostraron que el grupo que utilizo el EVA

tuvo un mejor rendimiento académico en comparacion al grupo de control.
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Asimismo, Aguilar (2020) realiz6 un analisis documental que concluyé que
“los entornos virtuales son una herramienta esencial para mejorar la calidad
educativa, facilitando la accesibilidad, flexibilidad y actualizacion de contenidos”.

En general, estos estudios evidencian el potencial de los EVA, pero también
la necesidad de fortalecer las competencias digitales de la comunidad educativa
para aprovechar sus beneficios.

Con los resultados de las distintas revisiones cientificas, se construyo un
contexto del tema, integrando las ideas y las respuestas de los distintos documentos
revisados y analizados, siguiendo un criterio metodolégico, de acuerdo a los
diversos aspectos tratados en la investigacion. Y en particular con los objetivos y
argumentos de los aportes de diferentes autores que han escrito temas relacionados
al que se estd proponiendo. Por lo que a continuacién se menciona las diversas
investigaciones de varios autores referentes al tema planteado.

Sin embargo, en investigaciones recientes realizadas por Cedefio (2019)

manifiesta que “El entorno virtual puede tener un complemento con el

ambito presencial, también puede ser una mixtura o se puede manejar de
forma exclusiva”. Por lo que este autor presenta como principal argumento
que el entorno virtual constituye una plataforma virtual accesible que ofrece
la oportunidad de crear grupos interactivos que tenga objetivos comunes.

(p.139)

De acuerdo a esta perspectiva y a la necesidad de analizar en este contexto
del entorno virtual, se deberia considerar esta importante idea para el tema de
estudio, ya que seria un aporte valioso para la educacion en el instituto Tecnoldgico
Vida Nueva la creacion de grupos interactivos con el uso del entorno virtual en las
clases.

Adicional a esto, se puede indicar que el antecedente antes mencionado se
relaciona con lo sefialado por el autor (Aguilar, 2020, p.57) donde el manifiesta que
“entre sus beneficios de los entornos virtuales en el proceso educativo se encuentran
la calidad educativa del aprendizaje y la motivacion que deben de recibir los
estudiantes” concluyendo que los entornos virtuales son espacios que facilitan la

comunicacion a los estudiantes y el acceso a diferentes recursos y materiales.
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En cambio, otros investigadores como (Caballero, 2022, p.2) en su tema de
estudio comenta acerca de que “las estrategias de aprendizaje virtual y la
competencia digital son de gran utilidad porque permite tanto al docente como al
estudiante facilitar los conocimientos y procesos, asi como las trasferencias de
estos”. Por lo que, en virtud de lo antes analizado, seria fundamental en el presente
estudio, considerar el desarrollo de los entornos virtuales y la competencia digital
en los estudiantes y docentes del Instituto Tecnoldgico Vida Nueva ya que esto les
permitiria una mejor explicacion y entendimiento de contenidos en cualquier tema
que se quiera aplicar dichos elementos antes mencionados.

Por otro lado, hay que considerar el tema de Tics, puesto que en la actualidad
las tecnologias de la informacién y comunicacion estas fundamentales para
para poder realizar procesos cotidianos, ya que estas tienen como fin facilitar los
procesos y optimizar tiempo. Por lo tanto, para el autor (Pinargote, 2022, p.149)
“este importante elemento permite que el docente construya su conocimiento y
competencias digitales de manera activa y adquiera habilidades para resolver
problemas”. Por lo que este argumento se deberia de tomarlo en cuenta en el
desarrollo del tema porque al aplicar Tics en clases de construiria una clase
dindmica con mucha interaccién por parte de los participantes.

Finalmente se indica que lo analizado por las investigaciones de los autores
antes consultados se presente con el actual estudio conocer, cual ha sido la funcién
de los ambientes virtuales y de las competencias digitales en los Gltimos cinco afios
para poder aplicar al de la ciudad de Quito, lo que esto generaria determinar los
principales beneficios para ponerlos en practica en la educacién superior.
Caracterizacion de los ambientes virtuales de aprendizaje

En lo que respecta a las principales caracteristicas de los entornos virtuales
en los procesos educativos de la educacion superior, se encontrd, basandonos en la
revision documental, que las caracteristicas se orientan de acuerdo a dos categorias:
caracteristicas de la dinamica acontecida en el uso del entorno virtual y
caracteristicas de los componentes de los entornos virtuales (Aguilar, 2020)

Sin embargo, existen otras caracteristicas importantes, mismas que le

permiten al tema de estudio considerar para el desarrollo en la educacion superior.
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Caracteristicas de los entornos virtuales en la educacién superior

La educacion es el motor esencial para el desarrollo de cualquier cultura, y
debe ser accesible en todos los niveles educativos. Bajo este enfoque, se reconoce
que la educacidn esta en constante evolucion, por lo que es necesario implementar
herramientas efectivas que promuevan un impacto positivo en el progreso de la
comunidad y en los desafios educativos. (Guafia y Llumiquinga, 2015)

En este contexto, la educacion virtual ofrece soluciones tecnolégicas que
permiten resolver problemaéticas propias de la educacion presencial. De este modo,
la democratizacion de la educacion se convierte en una realidad, ofreciendo nuevas
tecnologias que enriquecen la formacién de cada individuo, es por ello que se
considera como base aportante a la educacion los siguientes aspectos.

1.- Colaboracion. - Acciones que propician actividades multilaterales que
tienen como objetivo la superacién académica en las instituciones
involucradas.

2.- Interactividad. - Relacién entre el usuario y la herramienta tecnoldgica,
0 el usuario y los contenidos, durante el desarrollo de actividades de
aprendizaje.

3.- Flexibilidad. - Permite la diversificacion de estructuras, modos y formas
de organizar el estudio, el conocimiento y las competencias.

4.- Estandarizacion. - Consiste en simplificar la utilizacion de tecnologias
existentes y nuevas, centrandose en los interfaces y la interoperabilidad,
reduciendo costes y complejidad, abriendo mercados y promoviendo un
acceso mas amplio a productos y servicios.

5.- Escalabilidad. - Representa la capacidad de la plataforma de e-learning
de funcionar igualmente con un nimero pequefio o grande de usuarios.
(Aguilar, 2020)

Aplicacién de ambientes virtuales de aprendizaje

En la actualidad, los docentes utilizan el entorno virtual para poder
compartir los diversos contenidos, materiales y diversos recursos de apoyo para el
desarrollo de las distintas actividades de clase. Por lo que la idea de utilizar estos
elementos va a permitir una relacion participativa entre estudiante y docente al

momento de explicar cualquier tema de estudio siendo un beneficio en el resultado
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de aprendizaje de los alumnos al momento de emitir cualquier criterio que ellos
crean relacionar.

La educacion virtual, en los ultimos cinco afios ha sido fundamental en el
desarrollo de la humanidad, principalmente a nivel de educacion superior, misma
gue ha permitido aprender cosas interactivas y dinamicas tanto para docentes como
estudiantes en el aprendizaje virtual. Segin Orandini et al, 2022 menciona: “La
educacion virtual, también conocida como ensefianza online por sus métodos
asociados al aprendizaje, se define como el proceso que se asocia a la conexion de
manera virtual y en donde la docencia y el estudiantado no comparten un lugar
fisico para el desarrollo del proceso educativo” (p. 4).

Acotando a lo antes mencionado se considera la educacion virtual como un
aporte hacia la conexion entre educandos y educadores a nivel educativo, el cual
permite ampliar contenidos dentro de una clase e incluso fuera, solventando de esta
manera inconvenientes que se puedan presentar y asi se pueda efectivizar un trabajo
sin la necesidad de un espacio fisico sino mas bien ahora a través de un espacio
digital. Es por ello que se implementa en el proceso educativo herramientas
digitales para el apoyo y apego entre el docente y estudiante mas conocidos como
plataformas virtuales.

Asi mismo, las instituciones educativas comprometidas en mejorar la
calidad de los procesos de ensefianza aprendizaje enfocados en el desarrollo de
habilidades comunicativas, buscan estrategias innovadoras que le permita ofrecer
un servicio acorde a las exigencias de los avances tecnolégicos del momento, pero
con vision futura. (Montoya et al., 2023)

Considerando lo antes mencionado, es fundamental validar la importancia
que tiene la inclusidon de ambientes virtuales dentro del proceso educativo, dando
realce a la innovacién mediante estrategias para el aprendizaje.

La virtualidad en el aprendizaje

Las entidades educativas buscan perfeccionar los procesos de ensefianza-
aprendizaje mediante el fortalecimiento de las destrezas comunicativas al
involucrar métodos innovadores tecnoldgicos que van acorde a los avances actuales

de la sociedad del conocimiento.
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Acorde con lo que menciona Zurita (2020) “La formacion que se ofrece
por medio de plataformas virtuales educativas en México, como en otros paises,
surge de acuerdo a insuficiencias en la sociedad” (p. 34). Notese que las plataformas
virtuales suplen aquellos aspectos que limitan el acceso educativo de todas las
personas, en lo que respecta a la inaccesibilidad por la distancia de los centros
educativos, por horarios de trabajo y hasta por situaciones personales. Entonces
surgen las plataformas educativas para el acceso flexible a la educacion,
acompafiamiento para acceder al conocimiento.

En este sentido, la virtualidad posibilita la creacion de ambientes de
aprendizaje orientados por multiplicidad de modelos pedagdgicos, entre estos, los
cursos virtuales y los MOOC que se diferencian en el seguimiento e interaccion”.
Por esta razon se puede mencionar el apego que conlleva la implementacion o uso
cuanto, y a la creacion de ambientes de aprendizaje mediante diversas plataformas
las cuales muestran la amplitud de modelos para el desarrollo dentro de la
pedagogia, diferencidndose por el nivel de seguimiento e interaccion que puede
ofrecer una plataforma para el docente y el estudiante.

Por otra parte, se debe destacar la finalidad que tiene la implementacion de
ambientes virtuales de aprendizaje mediante el uso de actividades y recursos que
provee la plataforma permitiendo de esta manera administrar, distribuir, realizando
la organizacion de las tareas educativas.

En diversos ambitos educativos, las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC), especialmente a través de la creacion de entornos virtuales de
aprendizaje, han demostrado ser un recurso valioso para la comunicacion entre
familias, profesionales y organizaciones, asi como para la formacion en linea.
(Limifiana, 2022)

La aparicién de herramientas tecnoldgicas fueron determinantes para
diversificar las distintas modalidades de aprendizaje donde los docentes han
explotado los conocimientos para impartir a los estudiantes en la resolucion de
problemas con una interaccion importante entre docente y alumno. En este tipo de
educacion también puede darse de dos formas: sin la presencia de un docente, a

través de una plataforma de respuestas estandarizadas o con la guia de un docente
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con el cual los estudiantes pueden participar de forma continua en diferentes
sesiones.
Ensefianza aprendizaje

Si bien en la actualidad en el tema de ensefianza aprendizaje se esta dejando
de lado el 1apiz y el cuaderno por la inclusion de plataformas virtuales considerando
que su funcién es brindar utilidad y servicios para los estudiantes y también los
docentes ampliando de esta manera campos virtuales con una amplia estructura
educativa.

“La educacion virtual es un proceso que se desarrolla en plataformas en
linea, utilizando las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) como
base para el formato educativo” (Espina, 2022).

En la actualidad la educacidn es altamente adquirida mediante plataformas
web, mismas que permiten mantener la conexion con los estudiantes con el fin de
aportar de manera significativa en el proceso de aprendizaje de los mismos, es por
ello que se considera parte fundamental en la actualidad la implementacion de las
TIC.

Las universidades a nivel global ofrecen diversas metodologias en la
educacion virtual, como el apoyo de tutores a través de correo electrénico y
asistencia telefonica, clases en vivo via web con interaccion en tiempo real, y clases
grabadas que los estudiantes pueden revisar cuantas veces necesiten, ademas de
recursos educativos accesibles de forma remota (Zurita et al., 2020).

Todo esto si bien es cierto se puede lograr, pero con el pasar del tiempo
aparecen métodos que permiten ampliar la facilidad de saber llegar al estudiante
mediante mejores estrategias, que al conectarse se pueden considerar como
ambientes virtuales del aprendizaje logrando asi ser un apoyo para los estudiantes
de educacién superior.

Disefios instruccionales

El disefio instruccional se refiere a un enfoque planificado y sistematico para
el desarrollo de experiencias de aprendizaje efectivas como por ejemplo los
enfoques pedagogicos y didacticos de educacidn virtual, los enfoques técnicos y
tecnoldgicos y los enfoques metodoldgicos, como es el caso del enfoque de

aprendizaje virtual para la educacion.
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Enfoques en el aprendizaje virtual para la educacion

Los enfoques son de suma importancia para el aprendizaje actual, por

lo tanto, es imprescindible explicar el concepto de cada uno para la correcta

aplicacion de los mismos en el aprendizaje en la educacion (Munévar, 2015).

Tabla 1l

Enfoques pedagdgicos

Enfoques

Aportes

Enfoques pedagogicos y didacticos

de educacion virtual

Se han posicionado en primera

instancia desde las miradas o salidas

emergentes a la educacion tradicional
a partir de la apropiacion de medios y

mediaciones pedagdgicas.

Los enfoques técnicos y tecnologicos Se asocian, principalmente, a la
apropiacion de las TIC al escenario de

la educacion.

Los enfoques metodologicos Hacen alusion al conjunto de
estrategias y métodos esenciales para
optimizar el proceso de ensefianza—

aprendizaje

Nota. En la tabla 1 se puede validar el aporte de los diversos enfoques
pedagdgicos dentro de la educacion mediante el aprendizaje virtual.
Ambientes virtuales de aprendizaje

Los entornos de aprendizaje producen impactos positivos cuanto a
contenidos afianzar, didactica a trabajar, logrando asi una adquisicién de
habilidades en el desarrollo de contenidos. Menciona Roncanio (2019): Parte de la
gestién de los entornos virtuales de formacion consiste en eliminar la brecha
existente entre los conceptos de educacion a distancia y educacién presencial, y en
su lugar, disefiar, construir y ejecutar medios y escenarios donde los estudiantes se
interrelacionen y conecten el aprendizaje con la experiencia, y todo a través del uso

de nuevas tecnologias (p. 14).
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Antecedentes de los ambientes virtuales de aprendizaje

No existe informacion de cuando inicia formalmente la Educacion a
Distancia, sin embargo, se tiene conocimiento que surge en Europa a finales del
siglo XIX'y a nivel mundial se generaliza hacia los afos sesenta, en donde el libro
de texto era la base de su modelo y se hacia uso del correo postal. “En las tres
ultimas décadas del siglo XX se desarrolld la literatura sobre la denominada
“informatica educativa” que se centraba en los usos de las TIC y su impacto en los
diferentes contextos educativos” (Valencia, 2014, p.76). Actualmente el uso de las
TIC en el &ambito educativo ha experimentado multiples cambios debido, en primera
instancia, a la complejidad de las necesidades educativas que plantean las
sociedades actuales y en segunda instancia, a los significativos avances
tecnoldgicos que, entre otros, han posibilitado el acceso rapido a las fuentes de
informacion en mdaltiples formatos.

Con la incorporacién del cine, la radio y la televisién a los espacios
escolares, estos medios masivos de comunicacién marcan a la segunda época, ya
que se confiaba en el poder de los medios para influir en los estudiantes donde la
atencion se centraba en lo que se iba a transmitir y no en el tratamiento didactico y
el lenguaje de los medios ni teniendo en cuenta las caracteristicas del publico
destinatario (Camacho, 2018).

En una tercera generacion se juntan las asesorias a distancia a través del
teléfono y el uso del fax y se vuelve recurrente para el uso de trabajos y tareas,
incorporandose otros medios, dando mayor énfasis a la ensefianza modular.

A mediados de los ochenta nace y se desarrolla durante los noventa
donde las tecnologias de las telecomunicaciones vinieron a fortalecer la
incorporacion de datos de audio e imagen, para dar luego paso a las tecnologias, lo
que en la actualidad ha creado nuevas formas de trabajo y de interaccion entre los
usuarios, su uso educativo se ve reflejado en proyectos vanguardistas que crean
ambientes educativos innovadores.

Por otro lado, es importante menciona que desde hace muchos afos se
esta viviendo, una serie de cambios en cada uno de los hébitos de vida de cada
persona. Una de las principales razones que pueden explicar esta razon es la

incorporacion de distintas tecnologias que han llevado a que los estudiantes,
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docentes y publico en general modifique entre otras las formas de cémo se deben
de relacionar. Esta situacién ha permitido y a la vez a obligado después de la
pandemia a desarrollar una serie de competencias, habilidades y actitudes digitales
mismas que permitan atender a cada uno de los cambios que se han dado en forma
paulatina en la educacion.

Caracteristicas de los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA)

En cuanto a las caracteristicas AVA se sefiala que son elementos que
permiten a los educadores crear y compartir contenidos digitales con sus alumnos,
asi como supervisar y evaluar su progreso. Es por ello que se sefiala a una de ellas
como la autogestion, misma que hace referencia a la “dedicacion permanente en las
tareas propuestas, fundamentada en la definicion de objetivos, su ejecucion,
seguimiento, acompafiados por la decision, la motivacién y la perseverancia, lo
conducen hacia el logro de sus metas” (Salinas et al., 2021, p. 398).

Como menciona el autor, por sobre todo para poder tener un entendimiento
claro, asi como el uso de algun programa, se puede dar tras una claridad de
informacion antes del uso, pero asi también el estudiante deber mantener la
dedicacién y motivacién

para poder aprender mas no solo resolver, sino conocer del nuevo mundo
tecnologico, es por ello que se consideran oportunas algunas caracteristicas,
partiendo desde un ambiente estructurado mediante la inclusion de tecnologias
digitales, ademas de plataformas en linea, sin dejar de lado a las aplicaciones
digitales que conectan al docente, asi como al estudiante.

Elementos del entorno virtual de aprendizaje

Los elementos que aportan o son de gran importancia dentro de los entornos
virtuales para los docentes se encargan de establecer recursos y actividades virtuales
qgue permiten alcanzar el aprendizaje y asi desarrollar competencias digitales
(Vargas, 2021).

Los elementos virtuales son un aporte para el proceso de aprendizaje como
menciona el autor, es por ello que se debe considerar el uso de los recursos tanto en
tiempo como en espacio con el fin de que en la adquisicion de contenidos exista un

resultado alto cuanto a conocimientos receptados por parte de los estudiantes.
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Tipos de entornos virtuales

A nivel de educacion se utiliza varios tipos de entornos virtuales de facil
acceso para el uso correcto por parte de los educandos, con el fin de que su tiempo
destinado para la navegacion y utilizacion de entornos virtuales sea un aporte en su
educacion de manera significativa, para ello se ha considerado los siguientes:

e E-learning. - Basados en aplicaciones para fines educativos y utilizados

en propuestas de ensefianza aprendizaje

¢ Blog, Donde su estructura web se basa a entradas y comentarios

e Wiki. - Pagina web que se edita con la colaboracidn de varios usuarios

e Redes sociales. - Paginas web orientadas a tener contacto con personas

con intereses comunes.
Actividades y recursos de los ambientes virtuales de aprendizaje

Existen muchas actividades y recursos ambientales virtuales de aprendizaje
gue son importantes en la practica del docente, por lo que a continuacién se
menciona las que se utilizan en educacion. Actualmente, las instituciones
educativas implementan ciertos elementos como plataformas de software,
herramientas y recursos didacticos y tecnologia como apoyo para estudiantes y
docentes. Por lo que esta situacion es altamente provechosa para el conocimiento,
ya que permite poder brindar diversas propuestas, que conlleven al ofrecimiento de
una educacion muy interactiva en la que participen docentes y estudiantes.
Tecnologia educativa

La tecnologia educativa es una disciplina que se dedica al analisis de los
medios, materiales, sitios web y plataformas tecnoldgicas que apoyan los procesos
de ensefianza. En este &mbito se incluyen los recursos utilizados con objetivos
formativos e instructivos, creados para responder a las demandas y expectativas de
los usuarios (Torres, 2017)

Es importante considerar el aporte que brinda en la actualidad la tecnologia
dentro del campo educativo ya que satisface la necesidad no solo del docente al
momento de ensefiar, sino también la del estudiante al momento de aprender. De
esta manera constituye una herramienta de apoyo para la perfeccién del proceso
formativo, logrando la interaccion del docente y estudiante de forma innovadora
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mediante la utilizacién de software educativo siendo estas aplicaciones tecnolégicas
que favorecen al docente y al estudiante en el proceso educativo.
Recursos didacticos interactivos

Los recursos didacticos cumplen un objetivo dentro del proceso de
aprendizaje y es ser una técnica de variabilidad cuanto, a captacion o interés por
parte de los estudiantes, es por ello que se considera un punto que aporta de manera
significativa al proceso de adquisicion de conocimientos dirigido a los estudiantes,
menciona que.

Tiene la responsabilidad de lograr que los estudiantes potencialicen sus
habilidades, que despierten el interés por el proceso educativo con actividades
estimuladoras, motivadoras y facilitadoras de aprendizajes significativos
(Zambrano, 2021).

Aportando a lo que menciona el autor, es fundamental el incluir recursos
didacticos que sean interactivos no solo para favorecer el aprendizaje sino mas bien
para de cierta manera cambiar de metodologia de trabajo con los estudiantes.
Evaluacion de ambientes virtuales de aprendizaje

La informacion obtenida durante la evaluacion debe ser util tanto para el
estudiante como para el docente, quien debe reflexionar sobre sus préacticas,
estrategias y métodos, y determinar las causas de los resultados, sean estos positivos
0 no.

Desde este enfoque, en cualquier modalidad educativa es fundamental
concebir la evaluacion como un proceso permanente que se lleva a cabo de manera
organizada y planificada, con el proposito de emitir juicios que contribuyan a
mejorar los aprendizajes de los estudiantes y la calidad de la ensefianza (Castro,
2020).

La informacion que antes se solia buscar, indagar e investigar ya no se la
hace como antes, en la actualidad la tendencia social ha estado centrada en las
tecnologias de la informacion TICS, para lo cual este importante elemento ha
significado un cambio en la tendencia social. Las Tics, nace de los avances
cientificos que se produjeron en los &mbitos de la informética y de la comunicacion

cuyo objetivo es mejorar y facilitar la calidad de visa de las personas y un ejemplo
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mas comun de esto es la internet, mecanismo en el cual las personas se relaciona y
se comunican generando cambios de las personas en el dia a dia.
Influencia de aprendizaje en ambientes virtuales

Luego de haber explicado los principales elementos, caracteristicas
herramientas y recursos del AVA, a continuacion, se realiza un breve analisis de la
influencia de aprendizaje en ambientes virtuales. Por lo que, en la actualidad, este
elemento se ha convertido en pieza esencial para el desarrollo de los procesos
educativos. Ya que el uso de la tecnologia ha significado que los estudiantes tengan
un progreso importante en sus conocimientos, sobre todo en la resolucion de
problemas y en el andlisis critico en los diversos temas que pueden presentarse en
la vida académica y practica a nivel de educacion.

Con respecto a la influencia de aprendizaje en ambientes virtuales se
menciona que debe ser la didactica una estrategia oportuna para poder adquirir un
impacto notorio y positivo para la triada educativa como lo son los profesores, los
estudiantes y el contenido que se va afianzar, es por ello que considero importante
la intervencion de estrategias. Asi menciona Zempoalteca (2023) “Ya que en los
nuevos ambientes de ensefianza-aprendizaje, en donde usualmente el docente o los
medios no son reales en su forma tradicional, la intervencidn tecnoldgica afecta a
todos los elementos del proceso” (p. 106).

Es importante considerar el aporte que tienen los ambientes virtuales de
aprendizaje en la educacién a nivel general ya que se pueden moldear estructuras
con el fin de beneficiar al estudiante en el proceso de adquisicion de conocimientos.
Beneficios de los ambientes virtuales de aprendizaje

Se destaca la mencion del autor, considerandose la funcién que debe
cumplir el estudiante dentro de un ambiente virtual aumentando su posibilidad
cuanto, a trabajos colaborativos mediante el acceso de informacion a través de
diversos mecanismos, complementando de esta manera informacion requerida. De
esta manera los docentes se obligan de manera responsable a cumplir diariamente
con informacion primordial y asi logrando fortalecer los procesos de participacion
mediante la construccion de conocimientos.

Los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje son un espacio sistematico

gue ingresa a involucrarse con los estudiantes mediante estrategias didacticas,
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compartiendo asi un fin pedagogico interiorizandose en la funcién que cumple el
estudiante con conjunto con demas estudiantes mediante la utilizacion de
instrumentos virtuales que se despliegan dentro de un ambiente virtual.

Asi como menciona Villacis et al. (2021):

Una de las particularidades de los ambientes virtuales de aprendizaje es que
cuenta con funcionalidades que admiten la comunicacion clara y activa entre los
actores del proceso, originando nuevos roles para el docente, que se convierte en
un guia y moderador, y para los estudiantes, con un papel mas dindmico en la
cimentacién de los conocimientos (p. 697).

Si bien se destaca el aporte de los autores ya que se menciona sobre la
viabilidad que ofrecen las plataformas, siendo esto no solo un equipo de
acompafiamiento pedagoégico sino también un acompafiamiento de caracter
investigativo porque le permite a los estudiantes aprender a buscar, interactuar y
sobre todo solventar inconvenientes presentados enfocados en los contextos
virtuales, abriendo espacio al conocimiento tecnoldgico, técnico y pedagogico,
ampliando el pensamiento autonomo y colaborativo. Caminando asi a la innovacion
dejando de lado la educacién tradicional.

Entornos virtuales de ensefianza aprendizaje

El e-learning no se limita Unicamente a trasladar un curso a una
computadora; implica una integracion de recursos, interactividad, soporte y
actividades de aprendizaje organizadas. Para llevar a cabo este proceso, es
fundamental entender tanto las oportunidades como las restricciones que la
plataforma virtual o el sistema informatico nos brinda (Belloch, 2012).

Con respecto a la interaccion y participacion es preciso el comprender como
la educacién superior se desarrolla mediante la implementacion de la tecnologia
hoy en dia ante la sociedad, formando asi ciudadanos con un estilo de pensamiento
distinto, es decir mas formado con caracter critico posterior a la inclusion en el
mundo tecnoldgico mediante ambientes virtuales, orientdndolos asi a una mejor
resolucion de problemas ademas de competencias digitales mismas que desarrollan
la participacion activa de los estudiantes, formando un semiento para el proceso
formativo en las competencias digitales mediante los proceso de ensefianza —

aprendizaje en la educacion.
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Competencias digitales

En los ultimos tiempos, el concepto de competencia ha ganado relevancia
en todos los niveles educativos, al punto que su trascendencia ha logrado integrarse
dentro de los planes de estudio en diferentes sistemas educativos alrededor del
mundo (Valcércel, 2016).

De esta manera es importante mencionar sobre el concepto y caracteristicas
de las competencias digitales, conociendo la importancia que tiene la seguridad y
la licencia en este tema, ya que estos elementos son de vital importancia para los
docentes y estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje virtual en la
educacion.

Seguridad de competencias digitales

Hace referencia al uso responsable y seguro de la tecnologia, la proteccion
de datos, de informacion y de la identidad digital. Por tanto, para el nivel de
educacion los docentes deben considerar la seguridad digital que se encarga de
proteger elementos tales como ordenadores, servidores, teléfonos moviles,
infraestructuras de red y cualquier otro sistema informatico conectado, por el que
circule o en el que se almacene informacion valiosa para la empresa o usuario.

La competencia relacionada con la seguridad impulsa la proteccion de los
dispositivos, es decir, estar consciente de los peligros y amenazas que emergen en
el entorno digital; como, por ejemplo, los virus y el malware (programas y codigos
dafinos que intentan infiltrarse en un sistema) (Castillejos y Torres, 2016).

Es menester considerar que cada herramienta digital pasa por un proceso
de seguridad el cual debe ser analizado por los estudiantes ya que ellos son los
que van a tener acceso a las herramientas, tomando en cuenta que todo esto tiene
un fin y es cuidar informacién de los programas.

Licencia de competencias digitales

Se refieren a una acreditacion que certifica el dominio de destrezas

tecnologicas en areas fundamentales, como la seguridad en internet, la

gestion de informacion, la comunicacion digital y el manejo de herramientas
tecnoldgicas. Estas certificaciones suelen estar asociadas a marcos como el

Marco Europeo de Competencias Digitales (DigComp) y buscan reconocer

las capacidades necesarias para actuar de manera eficiente en entornos
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digitales, tanto para docentes como para otros profesionales (Redecker,

2020).

Agregando a lo anterior, se considera importante el uso de licencias para la

utilizacion de programas digitales, ya que de esta manera se puede controlar

los programas los cuales son utilizados por las personas y en el caso de la

educacion, pues los estudiantes, con el fin de considerar el tipo de

herramientas que se comparte con los estudiantes.
Competencias digitales

Hoy en dia el progresivo crecimiento de las nuevas tecnologias y sus
variadas aplicaciones han producido trascendentes repercusiones en toda la
sociedad, y que, en concreto, en el aspecto de la educacion superior donde las
demandas son mas que significativas buscando que cubrir sus implicancias.

De acuerdo a (Marron, 2023, p.180) manifiesta las cinco caracteristicas
principales de competencias digitales:
Caracteristicas competencias digitales

e Busqueda de informacién y gestion de datos

e Comunicacién y colaboracion

e Creacion de contenidos digitales

e Seguridad

e Resolucion de problemas

Con respecto a la primera caracteristica las personas deben de buscar
informacion relevante y util en la red, para luego pasar a la caracteristicas de la
comunicacion que significa el estudiante debe saber comunicarse y relacionarse con
otros entornos digitales para luego pasar a la creacion de contenidos, donde se debe
considerar el crear contenidos en multiples formatos y difundirlos por parte del
estudiante, para finalmente tomar en cuenta la seguridad de protegerse y desarrollar
conductas seguras en la red para que el estudiante pueda resolver los distintos
problemas utilizando la tecnologia.
Desarrollo historico de las competencias digitales

Desde finales del siglo XX, el fin de competencia ha cambiado de manera
radical en el contexto de la Sociedad de la Informacion. Este paradigma destaca el
papel de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, que permiten a los
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usuarios actuar como consumidores y productores de contenido. La era se
caracteriza por la comunicacion instantanea, el acceso constante a informacion
global y por modificar la percepcion de cercania o lejania entre las personas (Ramos
y Solano, 2016).

Acotando al texto en mencién, se considera que la inclusion de
competencias digitales dentro del proceso comunicativo aporta de manera
significativa en las persona, ya que es importante recordar que sin comunicacion no
podremos conectar incluso en la ejecucion de actividades educativas que aporten
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, el gran auge que ha tenido la
implementacion de herramientas tecnoldgicas dentro de la sociedad han logrado ser
de un alto interés para una atencién especial dentro de la educacion.

Dimensiones de aprendizaje de la competencia digital

El desarrollo de competencias digitales resulta esencial debido al acelerado
avance de la tecnologia en multiples aspectos de nuestra vida cotidiana. Diversos
estudios exploran este tema, desde la evaluacion y analisis de dichas competencias
hasta las herramientas disefiadas para su desarrollo (Nobile y Gutierrez, 2022).

El brindar espacio o amplitud a la tecnologia, permite que su uso sea
considerado como aporte en la ensefianza, considerandose una competencia digital
que aporta en el aprendizaje, de tal manera que sus cambios afecten positivamente
a la globalizacién tecnologica. La competencia digital ademas es el conjunto de
habilidades y actitudes necesarias para ser funcionar el entorno digital que ayudan
a mejorar y fortalecer los procesos en los docentes.

Ventajas y desventajas en la era digital

Hoy en dia, las herramientas de tecnologia de la informacion y
comunicacion han impulsado transformaciones significativas en el ambito
educativo, ofreciendo innovadoras metodologias de aprendizaje que pueden
implementarse tanto dentro como fuera del aula, con el propoésito de fortalecer los
conocimientos académicos (Rodriguez, 2021).

Es por ello que se consideran ventajas que aportan claramente ante la
comunicacion entre personas mediante una herramienta digital, sin embargo,
también se consideran desventajas ya que de esta manera se deja de lado el contacto

fisico como aporte en la educacion. Por otro lado, no solamente se tiene que explicar
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en el presente estudio temas inherentes a la competencia digital, sino también es
importante analizar las ventajas y desventajas que tiene la era digital, por lo tanto,
se debe de considerar que en la actualidad la era digital se encuentra sobre la
sociedad (estudiantes), sin embargo, es fundamental saber utilizar la misma y hacer
de ella un aporte para los estudiantes, es por ello que se menciona las siguientes
ventajas y desventajas:

Ventajas

e Mejoras en la comunicacion: Gracias a la tecnologia, los medios de
transporte y comunicacién entre personas se han perfeccionado
considerablemente, facilitando la interaccion tanto dentro como fuera
del entorno educativo.

e Acceso a informacion: Hoy en dia, la tecnologia nos brinda acceso
practicamente ilimitado a una vasta cantidad de informacion.

e Progresos en la ciencia: La creacion de dispositivos avanzados para los
investigadores ha impulsado importantes descubrimientos y avances,
especialmente en areas cruciales como la medicina.

Desventajas

e Aislamiento social: La popularidad de redes sociales y plataformas de
contenido por streaming ha generado un aumento en el aislamiento
social de muchos individuos.

e Impactos psicologicos: La exposicion constante a estereotipos y
modelos ha afectado la estabilidad psicoldgica de parte de la sociedad,
contribuyendo al desarrollo de depresion y otros problemas
emocionales.

e Sedentarismo: La sociedad muestra altos niveles de inactividad fisica
debido a la proliferaciéon de productos como los vehiculos eléctricos
personales.

Ventajas de la era digital

Es importante destacar como mejora las comunicaciones, La
implementacion de entornos virtuales de aprendizaje (EVA) ha demostrado tener
un impacto positivo en la mejora de las comunicaciones en el ambito educativo

(Villegas et al., 2022). Segln la investigacion realizada por estos autores, el uso de
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los EVA "permitid a la IES responder oportunamente a las demandas educativas en
condiciones de pandemia, debido a las caracteristicas favorables que estos
presentan en cuanto a la flexibilidad, accesibilidad, actualizacion de contenido,
eficacia y ahorro en costos" (p. 390).

Uno de los beneficios clave de los EVA es que facilitan la comunicacion
entre estudiantes y docentes (Aguilar, 2020). Al respecto, Huambachano (2020)
sefiala que "la aplicacion del ambiente virtual de aprendizaje permitio mejorar el
nivel de conocimientos tedricos de los estudiantes de maestria sobre investigacion
cientifica" (p. 392), lo cual se atribuye en parte a una mejor interaccion y
comunicacion entre los participantes.

Acceso a la informacion, en este sentido, los entornos virtuales de
aprendizaje se convierten en una herramienta clave para facilitar el acceso a la
informacion y los recursos de aprendizaje, lo cual contribuye a mejorar la calidad y
efectividad de los procesos educativos (Aguilar, 2020). Sin embargo, como sefialan
Villegas et al. (2022), también es necesario implementar estrategias que
complementen y fortalezcan ain mas este acceso a la informacion.

Desventajas de la era digital

Laeradigital ha transformado radicalmente la manera en que interactuamos,
trabajamos y vivimos, ofreciendo innumerables beneficios y oportunidades. Sin
embargo, también ha traido consigo una serie de desventajas que impactan tanto a
nivel individual como social. Entre estas desventajas se encuentran la pérdida de
privacidad, la adiccién a la tecnologia, y la brecha digital que exacerba las
desigualdades socioecondmicas. Segun un estudio de (Villegas et al., 2022). el uso
excesivo de dispositivos digitales estad relacionado con un aumento en los niveles
de ansiedad y depresion, especialmente entre los jovenes. Estas y otras
consecuencias negativas nos invitan a reflexionar sobre el equilibrio necesario entre
los avances tecnoldgicos y el bienestar humano

e Aislamiento de personas

e Problemas psicologicos

e Sedentarismo
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Riesgos y seguridad en el area digital

Internet ofrece un vasto conjunto de posibilidades para la educacion, la
cultura, la comunicacion y el entretenimiento; sin embargo, su uso inapropiado
puede ocasionar problemas y consecuencias significativas. Por ello, es crucial
promover una cultura de uso seguro y responsable de las tecnologias de la
informacion para reducir los riesgos. Ademas, es esencial que nifias, nifios y
adolescentes conozcan los principales peligros, lo cual contribuird a su prevencion.
Tipos de competencias digitales

Las competencias digitales abarcan un conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes esenciales para utilizar las tecnologias de la informacion y
la comunicacion (TIC) de manera efectiva.

Levano, 2019 “El efecto del empleo de las nuevas tecnologias ha generado
nuevos mecanismos de interactividad en la sociedad por lo que a continuacion se
menciona las siguientes” (p. 572):

e Gestidon de informacion

e Comunicacion digital

e Ofimatica

e Trabajo colaborativo

e Liderazgo digital

e Resolucion de problemas técnico
Impacto en las competencias digitales

Actualmente, las personas, especialmente los estudiantes, tienen la
habilidad de buscar informacion relevante a sus intereses y descartar aquello que
no satisface sus necesidades. Por ello, es crucial que participen en discusiones en
linea y se relacionen con individuos con intereses comunes. La era digital ha
transformado a nuestros estudiantes, y el uso de dispositivos electrdnicos crece
rapidamente, desplazando métodos tradicionales de aprendizaje.

La informacidon obtenida pretende apoyar el desarrollo docente en el manejo
de TIC, promoviendo el uso adecuado de competencias digitales junto con
responsabilidades éticas y sociales. Esto mejorara la productividad de docentes y
estudiantes, atendiendo las demandas presentes y futuras al integrar estas

competencias en la formacion y aplicarlas en el ambito laboral (Merchan, 2013).
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Aplicacién de las competencias digitales

La inclusion de la era digital en la sociedad aporta al proceso de desarrollo
de competencias que se presentan tras un post desarrollo de habilidades el mismo
que se integra a través del avance en la educacién como proyecto a corto y largo
plazo cuanto alcance.

El avance tecnoldgico actual nos enfrenta a un nuevo paradigma educativo
que impulsa metodologias innovadoras y exige una dinamica distinta en el rol
docente, con un enfoque adaptado a los desafios de formar a la sociedad del siglo
XXI1'y redirigir la practica educativa. (Morales A. , 2015)

Las competencias digitales pueden ser aplicadas en diferentes actividades
como por ejemplo en el &mbito laboral lo cual seria de gran aporte para alcanzar los
objetivos definidos por las compafiias, usando de forma segura las tecnologias y
diversas herramientas y asi mejorar la empleabilidad como, por ejemplo se podria
considerar al incluir la inteligencia artificial ya que de esta manera se esta
manejando un aporte mas a la tecnologia, las competencias digitales también
pueden ser aplicadas mediante trabajos colaborativos mismos que se destacarian a
traves de la comunicacion digital.

De la misma manera el ambito educativo para el docente que quiera contar
con un aula en la que la digitalizacion sea clave en el proceso educativo cuando
quiera impartir sus conocimientos y sobre todo lograr tener ese tipo de
comunicaciéon virtual en las clases asincronicas a través de las diferentes
herramientas digitales de acceso libre para su ejecucion.

Habilidades digitales

En la vida diaria las habilidades son caracteristicas que un individuo tiene
respecto a un determinado rango de tareas semejantes. Por lo que en este apartado
se toma en cuenta puntualmente aquellas situaciones que explican a las habilidades
digitales para el proceso de ensefianza aprendizaje y que son muy Utiles en la
educacion.

La formacion y el desarrollo de habilidades digitales han generado un
notable interés como factores clave para cerrar las brechas digitales (Benitez, La
construccion de habilidades digitales estudiantiles en torno al Programa Conectar
Igualdad, 2020).
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De esta manera cabe mencionar que las habilidades digitales vienen a ser un
proceso de adquisicion el cual se cumple con el transcurso del desarrollo o
utilizacion de las herramientas, es por ello que al mencionar el desarrollo de las
habilidades digitales hacemos referencia al impulso progresivo de conocimientos
por parte de los estudiantes dentro del proceso digital menciondndose asi
conocimiento digital.

Las habilidades digitales a mas de permitir a las personas a utilizar la
tecnologia para diversos fines, poseen ventajas importantes como la de hacer que
las personas busquen informacién y realicen trabajos en linea.

Caracteristicas de habilidades digitales

Es importante mencionar que las habilidades digitales son un grupo de
competencias menesteres para el desarrollo dentro de los entornos tecnoldgicos,
dentro de ello existen caracteristicas fundamentales para su desarrollo como es el
uso correcto de las herramientas ante la utilizacién a través de aplicaciones o a su
vez plataformas digitales, por otra parte, se destaca habilidades que aportan en el
desarrollo de la basqueda de informacion considerandose asi una gestion de
informacion, adicional a ello se menciona la finalidad de la comunicacion a traves
de entornos digitales, mismos que por la inclusién de diversos medios se desarrolla
una competencia para interactuar, para ello se destaca adicional parametros
fundamentales a considerar como parte de las caracteristicas de las habilidades.

e Comunicacion y colaboracion

e C(Creacion y gestion de contenidos digitales

e Seguridad y la resolucion de problemas
Conocimiento acerca de las habilidades digitales

La continuidad del desarrollo de las habilidades digitales viene a ser de
interés para poder sobrepasar las conexiones que amplian el medio digital,
conociéndose de esta manera como contribucion al crecimiento dentro del mundo
digital en la educacién dirigido a estudiantes (Benitez, 2020).

La comprension y dominio cuanto a las habilidades o competencias digitales
son necesarias para intercalar espacios tecnoldgicos de manera correcta, incluyendo
el uso de dispositivos digitales siendo estas herramientas como medio que

interviene a la colaboracién entre la comunicacién que brindan las plataformas
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digitales dando solucién a inconvenientes presentados como medios tecnoldgicos
que se pueden presentar durante el transcurso de su ejecucion dentro del aprendizaje
continuo adaptandolo a nuevas alternativas que se mantienen en constante
evolucion dentro de la era digital.

Actitudes digitales

Contar con una actitud digital es tener la disposicién al cambio para lo cual
tanto estudiantes como profesores deben de estar en un contexto de conexién y
comprometidos siempre al cambio digital para que se pueda desarrollar las diversas
aplicaciones que presenta el entorno digital, mismos que vayan encaminados a
beneficio para todos.

Las actitudes digitales “hacen referencia al uso del medio digital y de los
instrumentos tecnoldgicos basado en el comportamiento, las emociones desde las
relaciones sociales” (Pina, 2021, p. 14). Por tanto, la actitud digital es una eleccion
y una decision con la utilizacién de herramientas digitales que permitan desarrollar
de mejor manera las actividades. Por lo tanto, al aplicar una actitud digital dentro
de un entorno de aprendizaje virtual hay que considerar ciertas caracteristicas para
la toma de una decision como es el tener esa disposicion y motivacion para atender
a cualquier situacion que se pretende.

Caracteristicas de la Actitud Digital

El tener una actitud digital hace mencion a que se debe de conocer una
cultura digital, misma que esta caracterizada por los siguientes elementos:

e Liderazgo de servicio

e Innovacién

e Adaptabilidad

e Estimulos

e Desaprendizaje

e Aprendizaje y mejora continua

En conclusion, la actitud digital se convierte en la actualidad en uno de los
pilares fundamentales en la ensefianza que permita instaurar una cultura digital al
interior de la educacion superior. Con la aplicacién de este concepto no solo las
personas se encuentran abiertas a distintos cambios y adaptarse a ellos, sino que

permite contar con una estructura critica, enfocada siempre a buscar soluciones y
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sobre todo poder aportar desde los principales haberes y desde la experiencia
brindar un mejor servicio a los estudiantes.
Generalidades de las Actitudes Digitales

Respecto a las generalidades de las actitudes digitales, se menciona que la
aplicacion de ambientes virtuales para esta entidad, constituira en una herramienta
efectiva y de vital importancia para el estudiantado en educacion superior
tecnologica, y que proporcionard una guia de contenidos importantes y necesarios
que permita mejorar el aprendizaje virtual y tomar las decisiones méas acertadas con
el objeto de concretar objetivos de ensefianza.

Alcivar et al. (2022) “En las tltimas décadas se asistio de manera progresiva
a una reconceptualizacion de la figura del docente, en un contexto mediado por las
tecnologias, donde a diferencia de la didactica imperante, la presencialidad fisica
del profesor, resulta una condicioén y garante de un buen aprendizaje”. (p. 257)

Haciendo mencién a lo que indica los autores es importante mantener el
entendimiento a donde se quiere llegar con el implemento de espacios virtuales para
los estudiantes de educacion superior, si bien es cierto la tecnologia aporta en el
desarrollo de los estudiantes, es necesario ayudar para que ellos desarrollen su
aprendizaje activo, mas no dependan de una estructura para poder seguir

conociendo, aprendiendo.
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CAPITULO II
Diseiio metodolégico
La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, esto se debe a que
la informacion obtenida se transformd a datos representativos de la realidad
investigada para su mejor comprension e interpretacion. Este enfoque nos permite
analizar el objeto de estudio desde sus diferentes aristas tomando en cuenta que al

cuantificar la informacion se puede alcanzar altos niveles de objetividad.

Enfoque y disefio de la investigacion

El enfoque cuantitativo es apropiado para esta investigacion porque busca
describir y correlacionar la variable independiente denominada aplicacion de
ambientes virtuales de aprendizaje y la variable dependiente desarrollo de las
competencias digitales. Este tipo de enfoque proporciona datos estadisticamente
significativos que permiten interpretar la realidad estudiada mediante los hallazgos
investigativos y facilita la identificacion de relaciones entre las variables motivo de
estudio. El componente descriptivo de la investigacion se centra en la recopilacion
de datos que describen las caracteristicas de la poblacion estudiada. Se utilizaron
encuestas estructuradas que fueron sometidas a estudio de validez y confiabilidad.
Esto permitid6 obtener una visién detallada y precisa de las caracteristicas y
comportamientos de los estudiantes en los ambientes virtuales de aprendizaje. El
componente correlacional de la investigacion se enfoca en identificar y analizar las
relaciones entre diferentes variables y subvariables. Se utilizaron métodos
estadisticos para examinar las correlaciones entre las variables. De acuerdo con lo
que mmenciona (Sampieri, 2008), la investigacion correlacional se centra en
identificar y medir la relacion o el grado de asociacion entre dos o mas variables,
sin intervenir directamente en ellas.

Para la realizacion de esta investigacion, se utilizaron varias fuentes de

investigacion, que permitieron alcanzar los objetivos planteados. Estas fuentes
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incluyeron una exploracidon de campo, investigacion documental y bibliografica. La
investigacion de campo se llevd a cabo con estudiantes del Instituto Tecnoldgico
Superior “Vida Nueva”. el contacto directo con el informante facilito la utilizacion
de métodos de recopilacion de datos mediante la encuesta en linea.

Finalmente, se consultaron fuentes bibliograficas pertinentes al tema de
estudio, las cuales proporcionaron fundamentos s6lidos y datos relevantes para la
investigacion.

La presente investigacion se centro en analizar la relacion entre el uso de
ambientes virtuales de aprendizaje y el desarrollo de competencias en los
estudiantes de las carreras de Educacion Basicay Docencia e Innovacion Educativa.
En un contexto donde la virtualizacion de la ensefianza ha cobrado gran relevancia,
resulta esencial comprender como los entornos digitales impactan el desarrollo de
habilidades y competencias en futuros docentes. Esta investigacion pretende no solo
explorar la presencia de competencias en los estudiantes, sino también como éstas
se desarrollan en funcidon de su interaccion y dominio en ambientes virtuales.
Descripcion de la muestra y contexto de la investigacion

La investigacion se desarrolla con la poblacién completa, debido a que se
considera que el nimero total de informantes serian altamente representativos para
alcanzar datos confiables. Razon por la cual no fue necesario calcular muestra.
Siendo asi la poblacidn objeto de estudio estuvo conformada por 119 estudiantes de
la carrera de Educacion, mismos fueron seleccionados tomando en cuenta los
siguientes criterios:

Criterios de inclusion:

e Estar matriculado legalmente en la carrera de educacion.

e Estar dispuesto a participar voluntariamente en la investigacion y

proporcionar consentimiento informado.

e C(riterios de exclusion:

e Tener un problema cognitivo o algln tipo de discapacidad legalmente

determinado

La investigacion se realizé en el Instituto Tecnoldgico Vida Nueva
ubicada en el sector Guamani Av. Maldonado y cuarta transversal, el Instituto

cuenta con 20 carreras tecnoldgicas al momento, dentro de ellas se encuentran las
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carreras de educacién la cual cuenta con 10 paralelos, esta conformada por 3.500
estudiantes entre las tres jornadas, matutina, vespertina, nocturna, dividiéndose en
2.000 mujeres y 1.500 varones. La investigacion se desarroll6 en el campo,
combinando la aplicacion de encuestas en linea con observaciones directas
realizadas por la investigadora en el contexto educativo.

Proceso de recoleccion de los datos

Para recabar informacion, se disefié una encuesta con escala tipo Likert, que
permitid medir las variables de estudio, a decir: Aplicacion de los ambientes
virtuales, y el desarrollo de las competencias digitales. La escala Likert utilizada
contemplé las dimensiones e indicadores que desagregan las variables de estudio
mediante items que fueron respondidos por los estudiantes para medir sus
percepciones en relacion a la teméatica de estudio.

La variable Ambientes Virtuales considera las siguientes dimensiones:
Administracion de tareas, Cumplimiento de tareas, Seguimiento y evaluacion.

Por otro lado, la variable Competencias digitales Virtuales considera las
siguientes dimensiones: Conocimientos sobre el drea digital, Habilidades digitales,
Actitudes en el campo digital.

La recoleccion de datos se realizdo mediante un Google forms, conformado
por 40 items, mismos que midieron los indicadores y dimensiones que conformaron

las variables de estudio de la siguiente manera.

Tabla 2

Validacién de indicadores y dimensiones

Dimensiones Indicadores

Variable 1 Se enfocd en valorar integralmente la

capacidad de los estudiantes para organizar y

Administracion de tareas ) o )
gestionar actividades, cumplir con los

Cumplimiento de tareas objetivos establecidos de manera oportuna y

efectiva, y monitorear su progreso a traveés de

Seguimiento y evaluacion B ‘ )
la evaluacion continua, demostrando asi un

aprendizaje sistematico y reflexivo.
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Variable 2 Se centrd en evaluar de manera integral la

comprension teorica, la capacidad practica

Conocimientos sobre el area . ) )
o para utilizar herramientas tecnologicas y la
digital o L . :
disposicion actitudinal hacia el uso ético,

Habilidades digitales critico y proactivo de los recursos digitales en

diversos contextos.

Actitudes en el campo digital

Nota. En la tabla se puede medir los conocimientos en funcion a las dimensiones e

indicadores.

A continuacion, se puede observar cada variable desglosada con el niUmero
de preguntas en funcion a las dimensiones e indicadores que respaldan a cada
variable siendo estas dependiente e independiente.

Tabla 3

Variable Independiente: Aplicacién de Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores  Preguntas Instrumentos

Esla Administraci6  Pautan 1 Técnica:
implementacion de  n de tareas instruccion Encuesta
plataformas que Instrumento:
permitan Organizacion 2 Escala tipo
administrar, de carpetas Likert
distribuir, realizar de

las tareas de informacion

seguimiento y Enlaza 3

evaluacion de todas informacion

las actividades Participa en 4

educativas en el foros

PEA. Revision de 5

materiales en

abierto
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Cumplimiento

de tareas

Seguimiento y

evaluacion

Validacion y
ejecucion de
trabajos

Auto
matricula
Consultas en
linea
Preparacion
de tareas
Control
lecturas
Cuestionarios
Evaluacion
de contenidos
Talleres en
linea

Subida de
archivos
Revision de
calificaciones
Darse de baja
Informacion
complementa
ria
Seguimiento
asincrono y
sincrono
Retroaliment
acion

Correcciones

10

11
12

13

14

15

16

17

18

19

20
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Calificacion
registro de

notas

21

Tabla 4

Variable Dependiente: Desarrollo de las Competencias Digitales

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Preguntas Instrumentos
Conjunto de Conocimientos Conceptos 22 Técnica:
conocimientos, sobre el area Aplicaciones 23 Encuesta
habilidades, digital Usos 24 Instrumento:
actitudes y Ventajas 25 Escala tipo
estrategias que se Desventajas 26 Likert
requieren para el Riesgos 27
uso de los medios Seguridad 28
digitales y de las Licencias 29
tecnologias de Habilidades Exploracion 30
informacion y digitales Aplicacion 31
comunicacion. Modificacion 32

Administraci 33

on

Adaptacion 34

Aporte de 35

Inteligencia

Artificial

Actitudesenel Respetoala 36
campo digital  propiedad

intelectual

Actitud 37

positiva

Cumplimient 38

0 de normas
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Influencia 39

positiva

Respetoala 40
propiedad

intelectual

Con la finalidad de alcanzar resultados objetivos y de calidad la encuesta
fue sometida a proceso de validacidon por parte de tres expertos en el area Dr.
Villacis Juan, (anexo 1) Dra. Eulalia Becerra, (anexo 6) Mg. Maritza Quinzo (anexo
11)

Asi mismo, la encuesta fue sometida a un estudio de confiabilidad mediante
un pilotaje realizado a estudiantes de similares caracteristicas de las carreras
técnicas del mismo instituto, los resultados del pilotaje fueron sometidos al anélisis
de validez y confiabilidad mediante al Alfa de Cronbach, obteniéndose los
siguientes resultados:

Tablas

Analisis de Confiabilidad del Instrumento Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Alfa de Cronbach No. De elementos

0,896 21

Nota. Se muestra el alfa de Cronbach y nimero de elementos.

Tras analizar la tabla 5, se puede evidenciar que el Alfa de Cronbach
obtenido nos sefiala que existe una buena confiabilidad del instrumento, que mide
los ambientes virtuales de aprendizaje.

Tabla 6 Analisis de Confiabilidad del Instrumento Competencias Digitales

Alfa de Cronbach No. De elementos

0,897 19

Nota. Se muestra el alfa de Cronbach y el nimero de elementos evaluados.
Tras analizar la tabla 6, se puede evidenciar que el Alfa de Cronbach

obtenido sefiala que existe una buena confiabilidad del instrumento que mide los
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ambientes virtuales de aprendizaje, al referirnos a la encuesta de la variable
numero 2 se hace referencia a las competencias digitales.

Después de alcanzar los resultados optimos de niveles de confiabilidad y
validez de la encuesta se procedié a su aplicacion a la poblacion objeto de estudio.
Cuya informacion fue organizada en tablas de Excel para luego ser analizadas en el
programa estadistico SPSS 25, alcanzando la tabulacion de los datos por
dimensiones e indicadores que representan a las variables de estudio. Esta
informacion fue transformada a datos representativos mediante célculos de
porcentajes y coeficientes de correlacion.

Se tomo en cuenta pruebas de normalidad para establecer la caracteristica
de la distribucion de frecuencias, a decir de los resultado de la prueba de
Kolmogorov- Smirnov que se observa en la (tabla 7).

Tabla 7

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para la muestra

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Total 0,125 119 0,000 0,929 119 0,000

competencias

a.  Correccion de significacion de Lilliefors

Nota. En la tabla se puede evidenciar el resultado de las pruebas de normalidad

42



Tabla 8

Representacion Gréafica Kologorov-Smirnov en la tabla de bigotes

100
80
60
40

20

Totalcompetencias

Como evidencian los resultados de la prueba de normalidad, la distribucion
de frecuencias de la presente investigacion es no paramétrica, dato que permite
aplicar el coeficiente de correlacion de Rho Spearman para establecer las relaciones
entre variables.

Asi también las dimensiones que representan a las variables de estudio
fueron categorizadas en niveles representativos a decir: alto, medio y bajo que se
consideran, permitiendo comprender las variables de estudio y sus relaciones.
Anélisis de los resultados

Para garantizar la fiabilidad de los datos, se utiliz6 el coeficiente Alpha de
Cronbach, validando la consistencia interna de los items de la encuesta. Este
analisis asegura la coherencia de las medidas con los constructos tedricos y permite
interpretar los resultados en funcién de los objetivos planteados. La presentacion
incluye gréficos que valoran la primera variable, "Aplicacion de Ambientes
Virtuales de Aprendizaje”, y sus dimensiones, destacando su contribucion al

estudio.
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Gréfico 1

Administracién de Tareas
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Elaborado por: Acero. (2024)

La administracion de tareas en entornos virtuales es clave para evaluar la
calidad educativa. El estudio analizé como los estudiantes perciben la claridad de
instrucciones, la organizacion de carpetas, el uso de foros y la accesibilidad de
recursos. Aungue la mayoria valora positivamente la organizacién, un 22.7% sefiala
deficiencias en estructura y acceso. Mejorar instrucciones, recursos y participacion
en foros puede optimizar la experiencia de aprendizaje, favoreciendo un entorno
mas inclusivo y efectivo.

Gréfico 2

Cumplimiento de Tareas
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Elaborado por: Acero. (2024)
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La investigacion destaca aspectos clave en la gestidn de tareas en entornos
virtuales, como organizacién, auto matricula, consultas en linea y acceso a recursos.
Aunque el 45.4% cumple tareas efectivamente, un 11.8% percibe carencias en
supervision y apoyo. El 42.9% califica el cumplimiento como promedio. Mejorar
la claridad en las instrucciones, el acceso a materiales y el seguimiento docente es
esencial para optimizar el proceso, evitar insatisfaccion estudiantil y promover un
aprendizaje eficaz y continuo.

Gréfico 3

Seguimiento y Evaluacion
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Elaborado por: Acero. (2024)

La encuesta resalta la importancia del seguimiento y evaluacion en entornos
virtuales, incluyendo retroalimentacién, correcciones y registros sistematicos de
calificaciones. El 65.5% de los estudiantes considera adecuado el monitoreo y
evaluacion, ayudando a alcanzar metas académicas. Sin embargo, el 34.4% percibe
deficiencias, indicando areas de mejora. Ademas, se analiza la variable "Desarrollo
de Competencias Digitales”, identificando informacion clave para optimizar el

desempefio estudiantil y reforzar la eficacia de las plataformas educativas.
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Gréfico 4

Conocimiento sobre el Area Digital
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Elaborado por: Acero. (2024)

La encuesta destaca la importancia del conocimiento digital en los
estudiantes, desde teorias hasta el uso eficiente de herramientas. ElI 73.1% se
considera competente en razonamiento digital basico, pero no a profundidad,
permitiéndoles interactuar y aprovechar entornos virtuales. Sin embargo, el 26.9%
enfrenta dificultades con tecnologia avanzada, lo que puede afectar su experiencia
académica. Comprender seguridad digital, licencias y limitaciones es esencial para
optimizar el aprendizaje en una realidad cada vez més digitalizada.
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Grafico 5

Habilidades Digitales
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Elaborado por: Acero. (2024)

La investigacion revela que el 53.8% de los estudiantes posee un alto
desarrollo de habilidades digitales, una ventaja para enfrentar el entorno educativo
y laboral digital. Sin embargo, el 46.2% carece de competencias suficientes, lo que
limita su acceso a oportunidades educativas y tecnoldgicas. Esto destaca la
necesidad de programas de formacion para mejorar sus habilidades, incluyendo
inteligencia artificial, garantizando que todos los estudiantes se adapten
eficazmente al entorno académico y laboral emergente.
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Grafico 6

Actitudes en el Campo Digital
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La investigacion muestra que el 64.7% de los estudiantes tiene actitudes
digitales positivas, respetando pautas como la propiedad intelectual y fomentando
un entorno ético y seguro. Sin embargo, el 45.5% presenta actitudes promedio, lo
que sefiala areas de mejora clave. Fortalecer estas actitudes elevara su rendimiento
y contribuird a un ambiente digital mas equitativo. Esto permitira a la institucion
preparar mejor a los estudiantes para enfrentar y prosperar en el entorno digital

actual.
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Correlacion de las variables ambientes virtuales de aprendizaje y
Competencias digitales

En esta fase de la investigacion, el objetivo principal es identificar la
relacion entre la variable independiente Ambientes Virtuales de Aprendizaje y
Competencias Digitales. Para ello, se empleara un analisis correlacional mediante
el andlisis de Spearman, cuyos resultados se detallaran en la tabla siguiente.
Tabla 9

Correlacion entre variables de estudio

Correlaciones

Total Total
AVA | competencias
Rho de Total AVA Coeficiente 1,000 567"
Spearman de
correlacion
Sig. 0,000
(bilateral)
N 119 119
Total Coeficiente 567" 1,000
competencias de
correlacién
Sig. 0,000
(bilateral)
N 119 119

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tras realizar el calculo mediante la correlacion de Spearman, se obtuvo un
coeficiente de 0.56, lo cual indica una correlacion positiva moderada y
estadisticamente significativa entre los Ambientes Virtuales de Aprendizaje y las
Habilidades Digitales. Esto sugiere que, en la poblacion estudiada, a medida que
aumenta la aplicacion de Ambientes Virtuales de Aprendizaje, también se

incrementan las Habilidades Digitales, y viceversa.
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Tabla 10

Correlacion entre dimensiones de la variable Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Correlaciones

Administracion Cumplimiento

tareas tareas Seguimiento evaluacion
Rhode  Administracion tareas Coeficiente 1,000 492" 495™
Spearman de
correlacion
Sig. 0,000 0,000
(bilateral)
N 119 119 119
Cumplimiento tareas  Coeficiente 492" 1,000 ,789™
de
correlacién
Sig. 0,000 0,000
(bilateral)
N 119 119 119
Seguimiento Coeficiente ,495™ ,789™ 1,000
evaluacion de
correlacién
Sig. 0,000 0,000
(bilateral)
N 119 119 119

En los indicadores se puede destacar la correlacion fuerte que existe entre
el cumplimiento de tareas y el seguimiento de evaluacion, mediante el coeficiente
de correlacion de Rho de Spearman, ya que se obtiene un resultado de 0.78, es
decir entre mas se da seguimiento de evaluacion, los estudiantes muestran mayor

compromiso por en la entrega de tareas.
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Tabla 11

Correlacion entre las dimensiones de la variable Habilidades Digitales

Correlaciones

Conocimientos Habilidades Actitudes
digital digitales digital
Rho de Conocimientos Coeficiente 1,000 732 ,699™
Spearman digital de

correlacién

Sig. 0,000 0,000

(bilateral)

N 119 119 119
Habilidades Coeficiente 732 1,000 ,764™
digitales de

correlacién

Sig. 0,000 0,000

(bilateral)

N 119 119 119
Actitudes Coeficiente ,699™ ,764™" 1,000
digital de

correlacion

Sig. 0,000 0,000

(bilateral)

N 119 119 119

En los indicadores se muestra la correlacion que existe entre el
conocimiento digital y las habilidades digitales, a través de un analisis, es de 0.73
equivalente a correlacion alta, misma que resalta la relacion entre el conocimiento
digital y las habilidades digitales, denotando la importancia de que el estudiante
primero debe conocer acerca del mundo digital antes de convertir en una
competencia, ya que las competencias se vienen a presentar tras el desarrollo de
habilidades. Por otra parte, se destaca también la correlacion existente entre las
habilidades digitales y las actitudes digitales, denotando una correlacion alta con un
valor de 0.76.

Discusion de Resultados

Mediante la investigacion presentada se evaluo el nivel de impacto que se
ha generado a través de la inclusion de ambientes virtuales de aprendizaje y el
desarrollo de las competencias digitales en los estudiantes, de manera particular en
el area de comunicacion y colaboracidn cooperativa dentro de los entornos virtuales
de aprendizaje. Los resultados que se pueden destacar tras su obtencion en esta

investigacion muestran que el acceso a los ambientes virtuales de aprendizaje ha
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sido de gran aporte para el proceso de aprendizaje y retroalimentacion de los
estudiantes, generando de esta manera un impacto positivo para el desarrollo de las
competencias digitales de los estudiantes de la Carrera de Educacion.

El concepto que tengan los estudiantes es fundamental para proceder en la
continuidad de absorcion de conocimientos, este hallazgo esta en linea con estudios
previos, como el de (Cedefio & Murrillo, 2019), quienes mencionan segun su
analisis que para el 58% de los encuestados, se trata de un entorno de aprendizaje
innovador, mientras que para el 22% es un lugar que facilita la interaccion con el
docente y los compafieros de clase. Existen también opiniones decadentes denotado
a través de un 20% considerando que no ofrece contenidos relevantes relacionados
con la asignatura. Por Gltimo, solo un 8% opina que es una plataforma a la que se
accede Unicamente para completar tareas no realizadas en el aula.

En la investigacion realizada por parte de los autores en mencion, se
encontrd que el 58% de los participantes consideraron los entornos virtuales como
un método de innovacion educativa. En contraste, mi estudio revela que un 77.3%
de los encuestados considera estos entornos Utiles para la gestion de tareas. Esta
inconformidad da a notar que los estudiantes valoran més el ambiente virtual por su
eficacia en la organizacion y seguimiento de actividades, en lugar de simplemente
verlo como una innovacion.

Cuanto, a la interaccion entre profesores y alumnos, sefialaron que un 22%
de los encuestados lo considerd un aspecto positivo. Sin embargo, mi investigacion
indica que esta interaccion se asocia mas con el cumplimiento de tareas, alcanzando
un 45.4% en su maxima expresion. Esto implica que, aunque hay interaccién, esta
mas centrada en la realizacion de actividades especificas que en un intercambio
colaborativo continuo.

Ademas, se identificO un 20% de opiniones negativas respecto a la
relevancia del contenido en los entornos virtuales. En mi estudio, la percepcion
negativa se centra principalmente en el seguimiento y evaluacién, donde un 13.4%
muestra una valoracion baja. Esto indica que, aunque la gestion de tareas es bien
recibida, persisten desafios en la percepcion del seguimiento y evaluacion,
posiblemente debido a una falta de claridad en la retroalimentacién o en los criterios

evaluativos utilizados.

52



Por altimo, solo el 8% de los encuestados en el estudio de Cedefio y Murrillo
considero que el ambiente virtual es Unicamente un espacio para completar tareas
no finalizadas en clase. En cambio, mi investigacion muestra una percepcion mas
amplia sobre el uso del entorno virtual para gestionar y cumplir tareas, sugiriendo
que estas plataformas son vistas como una extension del aula con un papel crucial
en la organizacion de actividades académicas, superando asi la mera repeticién de
tareas.

Por otra parte, destaco la inferencia de la segunda variable considerdndose
este desarrollo de las competencias digitales en los estudiantes de Educacién
Superior.

Para lo cual los aspectos a relacionar se dan en conocimientos en la era
digital, mediante el desarrollo de sus habilidades y actitudes en el campo. Dentro
del desarrollo de competencias digitales, se debe considerar varios aspectos para la
ejecucion por parte de los estudiantes, es por ello que en el estudio de (Lebn &
Contreras, 2022) , el 57% de los estudiantes indicaron que rara vez o casi hunca
comparten informacion en plataformas digitales, mientras que solo el 23% siempre
lo hace y el 20% casi siempre. En comparacion, mis resultados sugieren que los
estudiantes poseen un conocimiento del area digital con un maximo de 73.1%. Esto
parece indicar que, aunque el conocimiento técnico del entorno digital es alto, los
estudiantes no necesariamente estan motivados a compartir informacion de manera
constante en las plataformas, lo que podria sefialar una discrepancia entre el
dominio de las herramientas digitales y su disposicion para utilizarlas en la
interaccion cotidiana.

Asimismo, se encontrd que un 65% de los estudiantes rara vez participan en
grupos de colaboracidn en linea, mientras que un 35% contribuye activamente en
dichos grupos. Esta diferencia en participacién colaborativa puede relacionarse con
los resultados de mi estudio en el que se evaluaron las actitudes en el campo digital,
con un porcentaje maximo del 64.7%. Aungue parece haber una actitud
generalmente positiva hacia el uso de herramientas digitales, los estudiantes no
necesariamente trasladan esta actitud a la participacion colaborativa, lo que sugiere
la necesidad de explorar barreras que limitan su implicacion en comunidades de

conocimiento en linea.
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Por ultimo, la percepcion sobre la identidad digital y normas de interaccion
también arroja diferencias. El 68% de los estudiantes reconocen el concepto de
identidad digital y las normas de convivencia en espacios digitales, mientras que,
en mi investigacion, los resultados reflejan habilidades digitales con un porcentaje
maximo del 53.8%. Esto indica que, aunque los estudiantes pueden entender el
concepto de identidad digital, podria haber una brecha en las habilidades préacticas
para interactuar plenamente en linea, especialmente en cuanto a la comprension y
aplicacion de normas de comportamiento digital. Este aspecto también se ve
reflejado en que un 18% de los estudiantes muestran dificultades en reconocer estos
conceptos y normas, lo que en mis datos se compara con un porcentaje minimo del
6.7% en habilidades digitales.

El analisis de los indicadores evidenci6 una correlacion alta (0.73) entre el
conocimiento y las habilidades digitales, destacando que el conocimiento digital es
fundamental para desarrollar competencias, ya que estas surgen a partir de
habilidades consolidadas. Asimismo, se observa una correlacion significativa

(0.76) entre las habilidades y las actitudes digitales, reforzando su estrecha relacion.

54



CAPITULO III
PRODUCTO

Nombre de la Propuesta

Taller interactivo para ambientes virtuales de aprendizaje que estimulen el
desarrollo de habilidades digitales.
Definicion del Tipo de la Propuesta

El "Taller Interactivo para Ambientes Virtuales de Aprendizaje que
estimulen el Desarrollo de Habilidades Digitales” esta dirigido a docentes de
educacion superior con el fin de mejorar sus competencias digitales y su capacidad
para crear y gestionar ademas de mejorar ambientes virtuales de aprendizaje
efectivos respondiendo de esta manera a los lineamientos establecidos por el comité
curricular correspondiente, incluyendo de esta manera a las lineas de investigacion
cuanto a la mediacién pedagdgica, ademas de la praxis pedagogica y la gestion
pedagdgica de la innovacion.

Este taller responde a la creciente demanda de integrar herramientas y
tecnologias digitales en la ensefianza, proporcionando a los docentes los
conocimientos y habilidades necesarias para disefiar experiencias educativas
interactivas y motivadoras. A través de metodologias innovadoras como el
Aprendizaje Basado en Casos (ABC), los participantes exploraran situaciones
reales y desarrollaran estrategias

La importancia de este taller radica en la necesidad para que los docentes se
adapten a los avances tecnoldgicos y a las nuevas formas de ensefianza y
aprendizaje en el siglo XXI. Al equipar a los docentes con habilidades digitales
avanzadas para aplicar dentro de los ambientes virtuales de aprendizaje, no solo se
mejora la calidad de la ensefianza, sino que también se potencia el desarrollo
integral de los estudiantes, preparandolos mejor para un entorno digitalizado.

Ademads, ambientes virtuales de aprendizaje bien disefiados pueden aumentar
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significativamente la participacién y el compromiso de los estudiantes, resultando

en una educacion mas efectiva y relevante para las necesidades contemporaneas.
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Objetivos

Objetivo General

Potencializar las habilidades de los docentes en la estructuracion dindmica

en los ambientes virtuales de aprendizaje siendo estos motivadores e innovadores

en la que los estudiantes desarrollen estrategias digitales.

Obijetivos Especificos

Sensibilizar sobre la relevancia de organizar adecuadamente los
ambientes virtuales de aprendizaje, resaltando como una estructura bien
definida facilita la navegacion, la accesibilidad y la interaccion efectiva
entre docentes y estudiantes

Sensibilizar mediante los ambientes de aprendizaje para el desarrollo de
competencias digitales en los docentes, promoviendo habilidades como
el uso critico y creativo de tecnologias, la comunicacion efectiva en
entornos virtuales y la resolucion de problemas que a menudo se
presentan en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Aplicar estrategias para una mejora en los ambientes virtuales dirigida a
los educadores en la utilizacién eficiente de entornos virtuales de
aprendizaje, perfeccionando su aplicacion para enriquecer la
experiencia académica de los alumnos en la educacion superior y

formandolos competentes en el mundo digital.
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Estructura de la Propuesta

Titulo: Taller Interactivo para Ambientes Virtuales de Aprendizaje que estimulen
el Desarrollo de Habilidades Digitales

Nombre del autor: Elizabeth Acero

Institucion: Instituto Superior Tecnoldgico Universitario Vida Nueva

Descripcion del taller: "Taller Interactivo para Ambientes Virtuales de
Aprendizaje que Estimulen el Desarrollo de Habilidades Digitales™” esta disefiado
para capacitar a docentes de educacion superior en el uso efectivo de tecnologias y
plataformas digitales. El taller aborda la creciente necesidad de integrar
herramientas digitales en la ensefianza para mejorar la calidad educativa y fomentar
el desarrollo de habilidades digitales tanto en los docentes para posterior ellos
dirijan a los estudiantes. La metodologia empleada esta dirigida al aprendizaje
basado en casos. Los resultados que se esperan estan en la mejora en las habilidades
digitales de los docentes.

Se cred una plataforma digital como apoyo y uso para los docentes tras la
capacitacion, en la que se incluye material de apoyo asi como actividades que
debieron resolver como respuesta al aprendizaje. (Anexo 35)

Metodologia de la Primera Etapa y segunda etapa:

Aprendizaje Basado en Casos (ABC)

Se aplica con el fin de permitir a los docentes enfrentar y resolver problemas
complejos y auténticos que se pueden presentar dentro de la utilizacion de la
plataforma, promoviendo la aplicacion préctica de teorias y conceptos en contextos
reales.

Involucrados: Profesores de diferentes niveles de la carrera de Educacion.
Actividades a Desarrollar:
Introduccion al Taller:

e Presentacion del facilitador y los objetivos del taller.

e Breve introduccion a la metodologia de Aprendizaje Basado en Casos.

e Importancia de los ambientes virtuales de aprendizaje en la educacion

superior. (Anexo 38)
Presentacion Teorica:

e Definicion y caracteristicas de los ambientes virtuales de aprendizaje.
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Beneficios y desafios de implementar ambientes virtuales en la
educacion superior.

Ejemplos de plataformas y herramientas de aprendizaje virtual. (Anexo
39)

Estudio de Caso:

Presentacion de un caso real de implementacion exitosa de un ambiente
virtual de aprendizaje en una educacion superior, de manera tedrica.
(Anexo 40)

Presentacion de las conclusiones de cada grupo y discusion (Anexo 27)

mediante una evaluacion en linea. (Anexo 36)

Metodologia de la Tercera etapa:

Disefio de una plataforma

Introduccion a la Etapa :

Breve revision de los objetivos y metodologia de la etapa.

Importancia de los disefios instruccionales en los ambientes virtuales de
aprendizaje. (Anexo 41)

Conceptos clave de disefio instruccional dentro de una plataforma.
Principios y mejores practicas para el disefio de cursos en linea.
Ejemplos de estrategias instruccionales efectivas en ambientes virtuales.
Los docentes trabajaran en equipos para crear un curso especifico que

imparten.

Reflexion y Plan de Accion:

Reflexion individual sobre como pueden aplicar lo aprendido en sus
propios cursos.
Presentacion de las conclusiones de cada grupo y discusion (Anexo 27)

mediante una evaluacion en linea. (Anexo 37)

Metodologia de la Cuarta etapa:

Uso correcto de Ambientes Virtuales de Aprendizaje

Actividades a Desarrollar:

Introduccion a la Etapa:

Breve revision de los objetivos y metodologia de la etapa.

Importancia del uso correcto de los ambientes virtuales de aprendizaje.
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Presentacion Tedrica:

Principales plataformas de aprendizaje virtual (Classroom,Moodle).
Funcionalidades clave y mejores practicas para su uso efectivo.
Estrategias para la interaccion y el compromiso de los estudiantes en
ambientes virtuales.(Anexo 42)

Andlisis grupal del caso para identificar estrategias efectivas y su
implementacion.

Discusion sobre los desafios y soluciones encontradas en el caso.
Evaluacion de conocimientos mediante la presentacion de su plataforma
creada con aulas a compartir con sus estudiantes.

Los docentes trabajaran en equipos para desarrollar un plan de uso
efectivo de un ambiente virtual de aprendizaje para un curso especifico
que imparten.

Aplicacion de las estrategias discutidas en el estudio de caso.

Asesoria del facilitador y retroalimentacion entre pares.

Reflexion individual sobre como pueden aplicar lo aprendido en sus

propios cursos.

Cierre y Evaluacion :

Resumen de los puntos clave discutidos durante la etapa.

Evaluacion del taller por parte de los participantes.

Espacio para preguntas y respuestas.

Se realiza una encuesta de satisfaccion para que los docentes puedan

responder a los resultados tras la ejecucion de talleres. (Anexo 43)
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

La investigacion confirma una relacion positiva entre la aplicacion de
ambientes virtuales de aprendizaje y el desarrollo de competencias digitales en los
estudiantes del Instituto Tecnoldgico Universitario “Vida Nueva”. Los estudiantes
que interactuan de manera regular con plataformas virtuales muestran un mayor
dominio en el uso de herramientas tecnologicas, lo que favorece su desarrollo
académico y profesional.

Existe una correlacion positiva moderada de 0,67, lo cual evidencia una
relacion significativa entre la variable uno y la variable dos. Esto implica que, a
medida que se incrementa el uso y trabajo en los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje, se generan mejoras notables y conjuntas en el desarrollo de
habilidades especificas. Este hallazgo resalta la importancia de integrar estrategias
pedagdgicas que optimicen estos entornos virtuales para potenciar los resultados
educativos. Ademas, confirma que el disefio y uso adecuado de estos ambientes
puede ser un factor determinante para el aprendizaje y el fortalecimiento de
competencias esenciales en los estudiantes.

El nivel de desarrollo de las competencias digitales en los estudiantes varia
segun el grado de exposicion a los ambientes virtuales de aprendizaje. Los
estudiantes que acceden regularmente a dichas plataformas muestran una mayor
competencia en areas como la resolucion de problemas digitales, la gestién de la
informacion y la comunicacion en linea. Sin embargo, es necesario fortalecer estos
procesos para asegurar una alfabetizacion digital integral.

Se implementaron estrategias de intervencién mediante talleres interactivos
para abordar la problematica relacionada con la escasa integracion de los ambientes
virtuales en los procesos educativos, logrando mejorar el acceso y uso de estas
herramientas por parte de los docentes y estudiantes. Estas intervenciones
favorecieron un aumento en el desarrollo de competencias digitales, mostrando la
importancia de continuar promoviendo el uso de estos entornos para mejorar la

calidad educativa en el Instituto.
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Recomendaciones

Es recomendable implementar mas programas de capacitacion continua
tanto para docentes como para estudiantes en el uso de los ambientes virtuales de
aprendizaje. Esto asegurard un manejo adecuado de las plataformas, fomentando la
integracién de tecnologias en los procesos educativos de manera mas efectiva y
promoviendo un entorno de aprendizaje colaborativo que facilite el desarrollo de
competencias digitales.

Es recomendable que el Instituto incorpore metodologias pedagdgicas
innovadoras que se apoyen en ambientes virtuales de aprendizaje, como el
aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion y el trabajo colaborativo. Estas
metodologias no solo impulsaran la motivacion del estudiantado, sino que también
facilitaran la adquisicion de competencias digitales avanzadas, fundamentales para
enfrentar los desafios tecnoldgicos en su formacion profesional.

Se recomienda fortalecer la integracion de los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje mediante la implementacidn continua de talleres interactivos dirigidos
a docentes y estudiantes. Estas actividades deben enfocarse en desarrollar
competencias digitales avanzadas y promover el uso eficiente de las herramientas
tecnoldgicas en los procesos educativos, sugiriendo establecer un plan institucional
que garantice el acceso equitativo a estas plataformas y fomente su utilizacion como
una estrategia clave para mejorar la calidad educativa, contribuyendo al logro de

objetivos pedagdgicos en el Instituto.
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ANEXOS

Anexo 1

Encuesta para validacion de instrumento Dr. Villacis Juan

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
TESIS DE INVESTIGACION

Quito, U8 de julio del 2024

Pr. Villacas Juan
Decente Umyersidad Politécnica Salesiana

Presente

De mis considernciones

Yo, Acero Quilumbaquin Elizabeth Coisting con C 1 1725178063 solicito 8 usted muy
comedidamente su colaborncion con la revison v validacson del mstrumento de recoleccion do
datos a aplicarse en tomo al Proyecto de investigacion, cuyo tema es: Aphicacion de ambsentes
virtuales de aprendizaje en los prooesos educativos y ¢l desarrollo de competencins digitales del
estudiontado en educacstn supenioe tecoologica. Acudo a usted en conocimiento de su
experticia en ¢l ambito edecativo

Sepuro de poder contar con su colaboracsin, me despido deseandole ¢xitos en sus funciones

ATENTAMENTE,

ot

)

) ~ S——_

Acero Quilembaquin Elizabeth Cristing
1725178063

Nota. En la imagen se puede observar la carta enviada al Dr.Villacis.
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Anexo 2

Continuidad de instrumento documento

= UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
' DIRECCION DE POSGRADO

TESIS DE INVESTIGACION

Autor; Acero Quilumbaquin Elzabeth Costing Tutora: Dra Alby Guadalupe Yépez Moreno

FICHA PARA LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO,

Tema: Aplicacion de ambicntes viruales de apresdizge en los procesos educativos y el
desarollo de competenceas digitales del estadisntado en educacion superior tecnoligica

Nombre del validador'a. Dy Villsss Juan

Fecha: 08.07.2024

Objetiva de I investigacion: Establecer ln relacion enare 13 aplicacion de ambienes vinuales
de aprendizaje en bos procesos educativos v of desarrollo de competencias dagitales de los
estudhantes del Instituto Tecnoldgsco Universitanio “Vida Neeva”

Operalizacion de Variables

Variable |
Aphcaciin de Ambientes Virtuales de Aprendhzaje
Dimensiones [ Indicadores
Pautan instruccion
| Ovganizacion de capetis de informsscion
Admds i i arcss | Enlaza informacsin
Particspa en foros

Revision de mateniales em absorto
’ Validackdn vy eecucson de trabajos

| Auto-matnicula

Consultas on lines
Preparncion de tireas

| Control kecturas
Cumplimiento de tasens | Cusstionanas

T'alleres en linea

Subida archivos

l Revision de calificaciones

Nota. En la imagen se puede observar la continuidad del documento dirigido al
Dr.Villacis.
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Anexo 3
Continuidad de instrumento documento

Darse de busa
Informacion complementana

Seguimiento sincrono v asncrono

Retroakimentacion
Comrecaones
Calificacion

' Registro de notas

Segummaento y evaluacwon

Variable 2

Desurollo de las Competencias Digitales

Dimensiones Indicadores

Conceptos
Aplicaciones
Conocimientos sobre ¢l drca digial Usos .
Ventajas
Desventajas
Riesgos
Segundad
Licencias

Exploracion
Aplicacion
Habihidades digitales Modificacion
| Administrucion
| Adaptacion
| Aporte de [nteligencie Artificial

I Respeto a la propiedad mtelectual
| Actitud positiva

Actitudes en el campo digital l Cumplumcntoldc —
| Influencia positiva

' Inclusion de las 1A para el desarrollo

Nota. En la imagen se puede observar la continuidad del documento dirigido al
Dr.Villacis.
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Anexo 4

Continuidad de instrumento documento

JEAR AR d
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P AR AR
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Instrucciones: Lucgo de revise con deteninuento by encuesta. Llene I sueriz wguiente de

scoerdo oon s criteno

=}
z
# » # . 2 ¢ 2l %
B B
? ; |
; ,
— e
7 | | "
o b b b b b b bt b B W
‘ \ S - | .
7.._0“0 lhu“uu un_u u_” ”.nv.wn"n

Nota. En la imagen se puede observar la continuidad del documento dirigido al

Dr.Villacis.
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Anexo 5
Continuidad de instrumento documento

wix x XT  x] Ix X
X X X 1 3 _Ix |
» X N X | IX | X X
» X X X x| 73 _1x

Criterios Generales st NO 0hcnuin._§]

para s lemado,

El mstrumemo coatiene instruccsones clams v precisas

La cscaln progucstn pars medicion os clara ¥ pertinenie

3 |Mvestigacion

Los aemas permiten o Jogro de los objetivos de

4 secuencial,

Los isems estan distnbwidos en forma logica v

8 | El numero de ilems es sufscaente pars la imvestigacion

% I [ [»ix

—

Vahdex {mucoomxcgdadlmmsp@dmnmahaioj

No \ Aplicable stendiende 2
Aplicable 5 aplicable s observaciones
Validado Dy Vilkscis Jsom
Por: Cédula: 1709830283 | Fecha:| 15 de yulio del 2024
' ' !
Firma: A C o (Telefome: (0991004294 | Miail: | jvillacis)shups edu ec |

Nota. La revisién y aprobacion se valida por parte del Dr. Villacis Juan.
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Anexo 6

Encuesta para validacion de instrumento Dra. Becerra Eulalia

DIRECCHIN DE POSGRADO
TESES DE INVESTIGACION

'i UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

Quao, 08 de jules ded 2024
M Nub  Becerra Fulalia
Docente Universidad Indoaménca

Presente

D mus conmderacmes

Yo, Acera Quilumbaguin Elzabeth Cnstina con C.1 1725178063 solicito 2 nsted muy
comedidremene su coluboescadn con ks revisiom y vabidacwon ded mstrumento de receleccnda de
dutos 2 splicarse en soeno al Proyecto de imvestsgacion, cuyo tema es: Aplicacsde de ambientes
vinusles de aprendizaje om fos procesos educativos v el desasmollo de competencias digitaes del
wstudiantado em educacion supenior enoligicn Acdd 2 usted o comocmmiento de su
expertcin en el swbao edecanso

Seguro de poder conlar con se colaboracion, me despido desedmdole éxitos en sus funcones

ATENTAMENTE

Acero Quilumbaguin Elizs Trsese

1725178063

Nota. En la imagen se puede observar la continuidad del documento dirigido al

Dr.Becerra Eulalia.
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Anexo 7
Encuesta para validacion de instrumento Dra. Becerra Eulalia

'i UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

TESES DE INVESTIGACION

Autor; Acero Quiumbaquin Elizabeth Cnstoa Tutorn: Dra. Albe Guadalupe Yépez Moreo

FICHA PARA LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO,

Temn: Apliccion do ambientes viruales de apreadizaje en los procesos educativas v e
desserolio de competencias digitales del estudantado en edecacica supenor tecnoligica

Nembre ded valdador'a.: D Eoladia Becerm

Fecha: (F-07-2024

Objetive de ln investigncion: Establecer la relacion entre s aphcacion de ambientes vinuales
do speendimje en kos procesos educativas y el desserolio de competenci digitales de los

tudi el Instituto Tecnologico Universitanio “Vida Nueva™
Operalizaciin de Vartables
Variable |

Aplicacsdn de Ambientes Virtualos de Aprendizage
— :

Dimensiones ’ ledicaderes

T Pautas maruccesie

| Ovganizacion de carperas de informacsde
Fnles infwrmciim

| Particapes en foros

| Revigion de matenales en nboerso

| Vabdaoon vy gocucion de trabagos

Adminisracion de taess

[ Aulo-msstricula
Cossulnas en linew

| Prepanacadn de tucas

| Comarol lecturas

Cuompbamento de treas | Coestnonanios

| Talleres en linea

| Subada archivos

| Revinon de cahficacones

Nota. En la imagen se puede observar la continuidad del documento dirigido al

Dra. Becerra Eulalia.
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Anexo 8
Encuesta para validacion de instrumento Dra. Becerra Eulalia

| Dune de btajp
Infoemacyim complementana

SCRUHIHCRLO MACTONO ¥ KESCIOnO

Retraalunontacion
Seguimiento y evaluacxia (m«uau:‘
Cahificacion

Registro de notas

Vartable 2

Desarrolio de las Competencias Digitales

Dimenoones Indscadores
‘ Conceptos
Aphicaciones

Conocimientos sobre el drca digital Uson
Ventajas

Desventajas
Riesgos
Segundad

Licencias

Exploracion

Aplicacion
Habalidades digitales Modificacion

Admmistracion

Adaptacion
Aporie de Imehgencia Artificial

. Respeto a la proguedad intelectual

Actitud positiva

Actitudes en ¢l campo digital Cumplimiento de normas
Influencia positiva

Inclusedn de las IA para ¢f desarrollo

Nota. En la imagen se puede observar la continuidad del documento dirigido a la

Dra. Becerra Eulalia.
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Anexo 9

Encuesta para validacion de instrumento Dra. Becerra Eulalia

Instruccloness Lucgo de revisar con detemimiento b cscuestn Liene B mutns wguiente de

scucrdo con su creeno
Criterios parn evaluar

recomiendn
Presenta Libre de Lenguaje Mide ke climinar o
. Claridad en | coheremcin mduccion a | culturalmente  variable de | medificar of
Isems | ls redaccion | nterna respuestas  pertinente estudio e
| SI | NO NO s1 NO St NO I NO NO

&
z
A

”

Wb e re -

+ »
P A A o

w2l el el s el nel sel el sal e

P IPr Pr PR I

F

29
30
31
32
35
3
35
36

I

“

AR R A A A ARA R AR RAR AR AR KA R R AR 2| KRRt

R A R P I P P P I P L ) BV EP R EP LRI B B B B L) B ey
HiA R m R R R AR R A AR A AR AR s

-
AR AA A A A AR ANA A AR A AR H AR KRR AR KRR

AR AR AAA A A AA R A AR A AR,

# A .

Nota. En la imagen se puede observar la continuidad del documento dirigido a la

Dra. Becerra Eulalia.
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Anexo 10

Encuesta para validacion de instrumento Dra. Becerra Eulalia

1 N S N S 5 N 3
38N IX [X_] X X IX :
;”'x ‘x ,-x - 1x_ - ..8 ,x
{ .;x ]x | ‘(‘ 1!\' | 3( (X |
Criterios Generales EX NO | Observaciones |
El mstramento contiene instrucciones clars v precesas |
|
L1 pana sy lerado | |
2| Laescala propuesta pam madicion cs clars v pertimente il | J
Los fems permiten of logro & Jos obvetives de
3| investigacion | x | | |

Los ilems estan distnbusdos en forma Mgica v

Validez: {marque con ama x en o casillero COespondscots 3 su Cnicno)

El némero de items es suficiense pam la investigacion B¢ A1

Aplicable atendicndo a ‘

Ins o@ggyuhu'u

4| secuencal o
5

| No '

Aplicable aplicable |
Dra Endalia
Validado  Becom
Por: Cédaln:
_ !;rak

Firma: Tetédoso: |

0201329562 | Fecha: | Martes 9 de julio 2024

Q962922972 | Mail:

culahisbecermasdul oduoc

Nota. La revision y aprobacion se valida por parte de la Dra. Becerra Eulalia
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Anexo 11

Encuesta para validacion de instrumento Mg. Quinzo Maritza

MRECCION DE POSGRADO

'i UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

TESIS DE INVESTIGACION

OQuito, 08 de julio del 2024
Mgz Mimitza Owmeo
Docenie Instituto Tecnologico Sepenor Vida Neeva

Presente

D¢ mis consideraciones

Yo Acoro Quilesbageis Elizbeth Crsting con C 1 1725178063 solaciio & ustod ooy
coneddamenie sa colaboracion con L revison v validacion del instrumesso de secalecion de
dacos o aplicarse en 1omo al Proyecio & investigacion, cuyo tema es Aplicacion de ambeenies
virssales do sgeondoage on los procesos edecatnos y ol desarmullo de competencans digrtales del
exudianaado en educackdn superion tecookigs Acudo 4 usad en comocmeenio & w
expertioa o ¢l ambuo educativo

Segoro de poder comar con s colaboracion, me depido desedmdole éxitos en sus funcones

ATENTAMENTE,

1725178063

Nota. En la imagen se puede observar la solicitud para la revision de dimensiones

en variables para la Mg. Maritza Quinzo.
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Anexo 12

Encuesta para validacion de instrumento Mg. Quinzo Maritza

IRECCION DE POSGRADO

'i UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

Antor: Avero Quilumbaguin Elizabeth Crstma Totorn: D Alba Guadslupe Yepez Moreso

TESES DE INVESTIGACION

FICHA PARA LA VALIDACION DEL INSTRUMENTO,

Tema: Aplicacion do ambientes virtusles deo apresduegje en los procesos educativos y o

desserolio de competencins digitales del estoduantado en educacion sspenor tecnologica

Noembre def validador'a - Mg Manitza Quszo

Fecha: 10-07-2024

Objesive de ln mvestignckia: £ stablocer 1a relacion entre la aphcacion de ambiooses virmales

de apeendizaje en K peocesos aducativos v ¢l desarmollo de competenciss digitales de fos
estudimmtes del Enstituto Tecnologico Umaverstano “Vida Noeva™

Operalizacién de Variables

Variable 1

Aphcacion de Ambsomies Virtunales de Aprendizaje

D .

Adsmeity ncidn de Lecus

Cumplimesso de tareis

Nota. En la imagen se puede observar la continuidad del documento dirigido a la

Mg. Quinzo Maritza.

Indicadores

Pautan Instreccidn

Ovpastezaceln de carpetss de sefonmacion
Enlzza informacicn

Farwipa on foes

Revisiom de mateniabes en ablorto

Valudocion vy ejececion de trabajos

T Auto-maericeta
Coasultas en linea
Proparacion de tiwess
Coatrol lectwns
Cruestionmanon
Valleres en linea
Swubada archivos

| Revision de calificacscacs
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Anexo 13

Encuesta para validacion de instrumento Mg. Quinzo Maritza

| Darse de bajs
Informacyia complementing

Seguimienns sincond v asincrono

" Retrcalimentacion
Segunmento v evaluacion Cosreccacmes
Calificacion
Registro de notns
Variable 2
Desarrollo de fas Competeocias Digitales
Dimensiomes Indicadores

| Conceplos
Aphcaciones
Llsos
Venmajas
Desventajas
Raespos
Segundsd

Licencins

{ Conocimientos sobre ¢l drea digital

Exploracion

Aplicacion
Habelidades digitales Modilicacion

Adminiseracion

Adaptaciim

Aporie de Imehgencia Anificial

Respeto a la prognedad imselectual
Actitud positiva

Cumplimicnto de nocmas
Influcenca positiva

Inclusion de ks |A pam ¢f desarrollo

Actstudes en el campo digital

Nota. En la imagen se puede observar la continuidad del documento dirigido a la

Mg. Quinzo Maritza.
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Anexo 14
Encuesta para validacion de instrumento Mg. Quinzo Maritza

Imstrucclones: Luege de revisar con detemimiento la encuces Llene ls mamnix sigukente de
acuendo con su crmeno

Criterios para evabsar

Se
recomicnds
Presents Libre de Lengunje Mide In eliminar o
Claridad en coheremcin nduccidn 2 culturabmente variable de | modificar ¢
fem b redaccidn | interna | respuestss __pertinente | estudio item
_SI__NO_(SI_NO __SI__NO_ SI__NO | S| NO | S1| NO
1 X IX | X IX iX X
3 X X X X X X
3 X X x| X B3 X
4 X X X X X |
5N | ~ X Ix. | X X |
6 X X | X X X X |
21X X X X X X
MBS X x ES X X1
o|X | X Ix N x x|
10X B3 X X X x|
1 X |x X X X X
TS [x X Ix B X
13X Ix X x X | 53
14 X X X x| B 53
15 X X X X x ] X
16 X X 1 X X 1 Ix X
[y X X | B I | 1% | X
18! X X X X X | X
’ |o.\ Ix X ' X | Ix |
20 N x N | X X X |
0N x X I X | x|
12 N X N X x| B
23 X Ix Ix E: x| X
24X | N Ix X B X
28| X [X X % X Ix 1
26 X [x X X X Ix
7 X X X kS Ix IE:
231X | Ix X | x N X
9 X x| X E3 Ix X
30 % X X X 'x IX
x| X | X IX | X X
nix | X X X X X
33/ N I3 [x X X X
34/ X X X X X X
15X [x X 3 X Ix
X | X X1 ~ |X X

Nota. En la imagen se puede observar la continuidad del documento dirigido a la

Mg.Maritza Quinzo.
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Anexo 15
Encuesta para validacion de instrumento Mg. Quinzo Maritza

37X X X ] 1X X %
38 X X X X ] X X
3 X X X X | IX X
w0 X X | X X I X X
Criterios Generales SIINO | Observaciones
El instrumento contseme instruccrones clars y
1| precisas pana su llerado X —
La escala propuesta pars medicion ¢s clam v
2 | peminente N X R
Los items permaten el logro de los objetivos
3 |de investigacion X|
Las items estin dwstribuidos en forma logica y
4 |secwencal (X
El nimero de fiems o5 suficiente para b |
5 |investigacion x|
y_ggg_(muq con una x en el casillero correspondiente 3 su cnteno)
‘No J Aplicable atesdicndo
Aplicable x | aplicable 2 las observaciones
| Mz Marnezs
Validade  OQwaro
Por: | Cidula: | 0604365205 Fechn: Miércoles 10 de julio 2124
|
fool
Firma: Teléfone: 0981665465 Mall: | maritza quinzoiistvidanueva edu ec |

Nota. La revisidn y aprobacion se valida por parte del Mg. Quinzo Maritza.
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Anexo 16

Solicitud rectorado, encuesta aplicar a estudiantes

Y de _i.‘.]l\' d: 2024

Nota. Se valida que la solicitud fue aceptada para aplicar la encuesta a los

estudiantes.
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Anexo 17

Encuesta Indicadores

APLICACION DE AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE

ALTERNATIVAS

S CS AV | MPV

1 | ¢En los entornos virtuales de aprendizaje
con los que interactda se pautan
instrucciones que orientan las
actividades de aprendizaje siendo estas

instrucciones claras como pautas?

2 | ¢Los entornos virtuales de aprendizaje
en los que usted interactta contienen

informacion organizada en carpetas?

3 | ¢Lainformacion que se encuentra en el
entorno virtual de aprendizaje se
relaciona con los contenidos tratados en

clase presencial?

4 | ¢En los entornos virtuales de aprendizaje
en el que usted interactda se encuentran

foros para su participacion ?

5 | ¢En los entornos virtuales de aprendizaje
en los que interactta los documentos que
encuentra son de acceso abierto (libre

descarga)?

6 | ¢Las tareas o trabajos en el entorno
virtual de aprendizaje son revisados y
calificados en el tiempo estipulado

(méximo 48 horas)?

7 | ¢El ambiente virtual de aprendizaje tiene
un apartado para que usted pueda

realizar la auto matricula?
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¢En los entornos virtuales de aprendizaje
en el que usted interactla puede realizar
consultas en linea sincrénicas (chat

directo)?

¢En el entorno virtual de aprendizaje se
colocan tareas con anticipacién
previniendo el tiempo de elaboracion y

entrega?

10

¢En el entorno virtual del aprendizaje en
los que usted interactla se coloca
controles de lecturas para el apoyo del

aprendizaje?

11

¢En el entorno virtual del aprendizaje
existen cuestionarios para reforzar los

contenidos?

12

¢En el entorno virtual del aprendizaje
existen cuestionarios para evaluar los

contenidos?

13

¢En el entorno virtual de aprendizajes se
colocan talleres en linea para el

cumplimiento de tareas?

14

¢En los entornos virtuales de aprendizaje
que usted interactla se puede observar
archivos subidos a la plataforma
referente al tema tratado en la clase

presencial?

15

¢En los entornos virtuales de aprendizaje
usted puede revisar las calificaciones
otorgadas a sus tareas por parte de los

docentes?
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16

¢En los entornos virtuales de aprendizaje
tiene la opcidn de darse de baja (salir del

ambiente)? Considera prudente hacerlo.

17

¢En los entornos virtuales de aprendizaje
usted encuentra informacion
complementaria (documentos de

ampliacién del tema) para su uso?

18

¢En su plataforma se encuentra
informacion para trabajar actividades
sincronas (tiempo real) y asincronas (en

cualquier momento)?

19

¢En los entornos virtuales de aprendizaje
encuentra usted actividades de
retroalimentacion (aclaraciones de

refuerzo)?

20

¢Los entornos virtuales de aprendizaje
brindan opciones ( varios intentos) para
realizar correcciones en sus trabajos una

vez presentados?

21

¢Dentro de los entornos virtuales de
aprendizaje se registran las notas y son

accesibles al estudiante?

DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS DIGITALES

22

Navego en las plataformas digitales

23

Comprendo el uso de las plataformas
digitales

24

Comprendo las ventajas de las

competencias digitales

25

Comprendo las desventajas de las

competencias digitales

87




26

Identifico riesgos de navegar en las

plataformas digitales

27

Navego con seguridad en las plataformas
digitales (evitando virus o paginas con

acceso denegado)

28

Comprendo las licencias de las

competencias digitales

29

Tomo en cuenta las licencias y derechos

de autor

30

Utilizo nuevas herramientas y
aplicaciones digitales (Adobe Learning
Manager, Litmos, TalentLMS)

31

Al navegar en las plataformas digitales
uso de manera eficaz las tecnologias
digitales (Canva, Genially, Moodle,

Google sites, Powton, Blogger)

32

Adapto las tecnologias digitales segun

mis necesidades

33

Aplico las tecnologias digitales actuales

(inteligencia artificial)

34

Aplico recursos y herramientas digitales

actuales

35

Sus habilidades digitales complementan

su proceso educativo

36

Tomo en cuenta las normas de propiedad

intelectual en el uso de contenido digital

37

Tengo una actitud positiva y abierta

hacia el uso de las tecnologias digitales

38

Cumplo con las normas y politicas
establecidas para el uso de las

tecnologias digitales
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39 | Navegar en las plataformas digitales es
una influencia positiva para mi

formacion

40 | El desarrollo de mis competencias

digitales requiere del uso de inteligencia
artificial

Nota. Encuesta de indicadores

Anexo 18

Solicitud rectorado, encuesta aplicar a docentes

A

DMQ, 13 de noviembre del 2024
Dr. Wilfrido Robalino Q
Rector > = ]
Instituto Superior Tecnolégico Vida Nueva d /\
Estimado Dr. Robalino: / /L/
Me permito la presente para saludarle c mente y, a su vez, solicitar su a jzacipn

para aplic%la de tesis titulada “Aplicacion de ambientes virtuales de
aprendizaje en los procesos educativos y el desarrollo de competencias digitales del
estudiantado en educacioén superior tecnolégica” dentro del contexto del Instituto Superior
Tecnolégico Vida Nueva.

La propuesta que planteo tiene como objetivo principal el disefio y la implementacion de
talleres interactivos dirigidos a los docentes de la carrera de Educacién de la institucion,
con el fin de fortalecer sus habilidades digitales y potenciar el uso de ambientes virtuales de
aprendizaje en los procesos educativos. Considero que este enfoque no solo contribuira al
desarrollo profesional de los docentes, sino que también tendrd un impacto directo en el
rendimiento académico de los estudiantes, al mejorar la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje en la institucién dentro de las plataformas educativas.

Mi trabajo se centrard en brindar herramientas y estrategias pedagdgicas que fomenten una
integracién mas eficiente de las tecnologias digitales en la il a, promoviendo una
educacién mas innovadora y adaptada a los desafios del entorno digital actual.

Agradezco profundamente su atenciéon a esta solicitud y quedo a su disposicién para
ampliar cualquier detalle sobre la propuesta. Estoy convencida de que esta iniciativa sera de
gran beneficio para la institucién y para la formaci6n integral de los docentes y estudiantes
de la carrera.

Quedo atento a su respuesta y, de ser posible, a su autorizacién para proceder con la
implementacion de esta propuesta.

Atentamente,

Lic. Acero Quilumbaquin Eliz Cristina
Estudiante de Maestria en Educacién mencién en Pedagogia en Entornos Digitales

Nota. Solicitud de permiso para aplicar la propuesta hacia los docentes.

89



Anexo 19

Bosquejo de taller interactivo en el aula virtual para docentes

Pagina principal

Bienvenida
TEMA
Introduccion .
Instrucciones de uso
Informacion
Paginas de contenido
Ampliacion de
contenido cuanto al manejo de
lataformas virtual
plataformas uales Imagen y OR para
acceso a Go
Paginas de recursos
Ventajas
Estrategias a utilizar
Desventajas
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Anexo 20

Plataforma de apoyo del taller de Ambientes Virtuales.

-~

TALLER AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE

MATUTINA

Cédigodeclase  § e s s e s

jltuvsn {3

e

@ Elizabeth Acero ha publicado nuevo material: Implementacién de Ambientes Virtuales de A...

Préximas entregas

Se entrega mafiana
Ambientes virtuales de ap.
@ Elizabeth Acero ha publicado nuevo material: Aprendizaje Basado en Casos

Ver todo

@ Elizabeth Acero ha publicado nuevo material: Presentacion Objetivos e introduccion al Apre..

z Elizabeth Acero ha publicado nuevo material: Material Didactico- Ambientes Virtuales de a...
ot-reviewed/all Byer

Nota. Plataforma Virtual para interaccion con los docentes participantes.
Anexo 21

Materiales de cada Taller.

Tabldn Trabajo de clase Personas Calificaciones

Los alumnos veran este tema una vez que se le afiadan trabajos

2) APRENDIZAJE BASADO EN CASOS

@ Implementacion de Ambientes Virtuales d...

@ Aprendizaje Basado en Casos
@ Presentacion Objetives & introducein al ..

1) AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE

{ @ Material Didactico- Ambientes Virtuales ..
. Ambientes virtuales de aprendizaje -Disc.

@ Ambientes Virtuales de Aprendizaje Publicado: 12 d

Nota. Material para reforzar el proceso durante el taller.
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Anexo 22
Docentes participantes

Tabldn Trabajo de clase Personas Calificaciones

Profesores o

o Elizabeth Acero

A|Umn05 7alumnos &
= Az
O {) Daysi Ainaca

O o natalia contero
O ° Yesy Guairacaja
o Katherine Lascano

e Gabriela Maldonade

‘ Fabian Querido

O ‘ gabriela zumba llanos

O

O

|

Nota. Nomina de docentes participantes en el taller.
Anexo 23
Material elaborado como apoyo al taller

Elizabeth Acero

Nota. Material empleado como apoyo durante el taller.
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Anexo 24

Material empleado como guia en el taller
ine 2 ® 2h restantes para guardar tu tablero. o @~ m

l

1. ¢;C6mo puede un
ambiente virtual de Y.
aprendizaje facilitar la
personalizacion del 2. ;Qué ventajas y
aprendizaje, desafios presenta el uso
adaptandose a las =5 il de ambientes virtuales
necesidades y ritmos
individuales de cada
estudiante?

de aprendizaje en
‘comparacién con los
tradicionales en términos
de accesibilidad y
equidad para los
estudiantes?

Nota. Material utilizado como guia durante el taller.
Anexo 25

Material visual para refuerzo durante el taller.

Explorando Mundos
Digitales: La
Revolucion de los
Ambientes Virtuales
de Aprendizaje

Introduccion a los
Ambientes Virtuales

En la era digital, los ambientes virtuales de
aprendizaje han transformado la
educacion. Estos espacios no solo permiten
la jpteraccion, sino que también fomentan
-amiento critico.

J estas plataformas

Pigina 1 de 8 Q

Nota. Material de apoyo visual durante el taller.
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Anexo 26

Taller uno ambientes virtuales del aprendizaje

\!
\l

»

Nota. En la imagen se pude validar la parte activa entre docentes en el taller 1

ambientes virtuales de aprendizaje.
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Anexo 27

Taller dos Aprendizaje Basado en Casos

i}

Nota. En la imagen se pude validar la parte activa entre docentes en el taller 2

denominado Aprendizaje Basado en Casos.

95



Anexo 28

Taller tres disefio de una plataforma

Nota. En la imagen se pude validar la parte activa entre docentes en el taller tres
denominado Disefio de una Plataforma.

Anexo 29

Taller cuatro presentacion de una plataforma Moodle

Nota. En la imagen se pude validar la parte activa entre docentes en el taller

cuatro denominado Presentacion de una plataforma Moodle.
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Anexo 30
Registro de participacion de los docentes taller uno

REGISTRO DE PARTICIPANTES AL TALLER DE AMBIENTES VIRTUALES DE

APRENDIZAJE
FECHA: 26/11/2024
DOCENTES FIRMA
MG. AINOCA CHAMORRO DAYSI ALEXANDRA
(
LMG.BASANTES PAREDES AUGUSTA CAROLINA ﬁ J(U’M

MG. CONTERO ROMAN NATALIA ESTEFANIA

LIC. GUAIRACAJA GUAYRACAJA YESENIA
CAROLINA

MG. GUAMAN FREIRE DARIO EFRAIN (M

(LD

)
) ii'!i’l.’l;vr’.m% 0L/

LIC. MALDONADO LANDETA VERONICA
¢~

GABRIELA
LIC. QUERIDO QUERIDO FABIAN DA VID /%/(

MG. QUINZO DUCHI MARITZA DEL ROCIO

MG. TONATO TIPAN DIANA CAROLINA

MG. ZUMBA LLANOS GABRIELA ALEXANDRA

LIC.LA =,
SCANO PORTUGAL KATHERINE PRISCILA ; 7 B

Nota. En la imagen se valida la participacion mediante registro.
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Anexo 31

Registro por parte de los docentes del segundo taller

_— =
REGISTRO DE PARTICIPANTES AL TALLER DE AMBIENTES VIRTUALES DE
APRENDIZAJE
FECHA: 03/12/2024
DOCENTES FIRMA

MG. AINOCA CHAMORRO DAYSI ALEXANDRA

EG‘ CONTERO ROMAN NATALIA ESTEFANIA

LIC. GUAIRACAJA GUAYRACAJA YESENIA
CAROLINA

W;ﬂ
EG.BASANTES PAREDES AUGUSTA CAROLINA W

ka GUAMAN FREIRE DARIO EFRAIN

LIC. MALDONADO LANDETA VERONICA
GABRIELA

(AT 0
(2t
EC. QUERIDO QUERIDO FABIAN DAVID %‘f}/
U’

EAG. QUINZO DUCHI MARITZA DEL ROCIO

BG. ZUMBA LLANOS GABRIELA ALEXANDRA

Em. TONATO TIPAN DIANA CAROLINA ‘%%

/'
LIC. LASCANO PORTUGAL KATHERINE PRISCIL A \ﬂ M

Nota. En la imagen se observa la firma de los docentes en el segundo encuentro.
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Anexo 32

Registro taller tres

APRENDIZAJE

FECHA: 10/12/2024

REGISTRO DE PARTICIPANTES AL TALLER DE AMBIENTES VIRTUALES DE

|

DOCENTES

MG. AINOCA CHAMORRO DAYSI ALEXANDRA

MG.BASANTES PAREDES AUGUSTA CAROLINA

MG. CONTERO ROMAN NATALIA ESTEFANIA

LIC. GUAIRACAJA GUAYRACAIJA YESENIA
CAROLINA

MG. GUAMAN FREIRE DARIO EFRAIN

LIC. MALDONADO LANDETA VERONICA
GABRIELA

LIC. QUERIDO QUERIDO FABIAN DAVID

MG. QUINZO DUCHI MARITZA DEL ROCIO

MG. TONATO TIPAN DIANA CAROLINA

MG. ZUMBA LLANOS GABRIELA ALEXANDRA

LIC. LASCANO PORTUGAL KATHERINE PRISCILA

Nota. En la imagen se observa el seguimiento mediante firmas de los docentes en

el tercer taller.
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Anexo 33

Registro de participantes en el taller cuarto

REGISTRO DE PARTICIPANTES AL TALLER DE AMBIENTES VIRTUALES DE F
APRENDIZAJE
FECHA: 17/12/2024
I DOCENTES FIRMA

MG. AINOCA CHAMORRO DAYSI ALEXANDRA %

MG.BASANTES PAREDES AUGUSTA CAROLINA ﬁw@/b
E\JG. CONTERO ROMAN NATALIA ESTEFANIA W

LIC. GUAIRACAJA GUAYRACAJA YESENIA ‘ﬁ' I‘W"'g
L\ Y
CAROLINA -

EMG, GUAMAN FREIRE DARIO EFRAIN

LIC. MALDONADO LANDETA VERONICA
GABRIELA

LIC. QUERIDO QUERIDO FABIAN DAVID Q@j
IS

E/IG. QUINZO DUCHI MARITZA DEL ROCIO

BG. TONATO TIPAN DIANA CAROLINA W

E/IG. ZUMBA LLANOS GABRIELA ALEXANDRA

7 -
klc. LASCANO PORTUGAL KATHERINE PRISCILA % / -

Nota. En la imagen se respalda la firma como constancia de su participacién por
parte de los docentes.
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Anexo 34

Enlace encuestas mediante Google Forms

https://docs.google.com/forms/d/1MuwjFY8 WIEIPQE43BAbEFANtWwmcIK]
sSgo-1R3l/edit

Anexo 35

Enlace plataforma virtual de apoyo en talleres

https://classroom.google.com/u/0/c/NzOXMTQxNzM1INTY3

Anexo 36

Enlace evaluacion Taller 2

https://kahoot.it/challenge/01430371?challenge-id=cb27ff08-c035-4eb8-a47d-

0dab694d69f4 1734450466210

Anexo 37

Enlace evaluacion Taller 3

https://quizizz.com/pro/join?gc=43986576&authuser=0

Anexo 38

Diapositivas Apoyo ABC
https://www.canva.com/design/DAGZd5FChbcl/xn4aKGrtiTSNY9jAAL FctA/edit?
utm_content=DAGZd5FCbcl&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2

&utm_source=sharebutton

Anexo 39

Aprendizaje Basado en Casos
https://www.mindmeister.com/app/map/3551909986?t=g44U97kqY T &authuser=
0

Anexo 40

Implementacion de Ambientes Virtuales mediante Casos
https://www.canva.com/design/DAGZdzh5F3U/qAhpalZggdazgan84p3Uxw/edit

?2utm content=DAGZdzh5F3U&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink

2&utm source=sharebutton&authuser=0
Anexo 41
Material Taller 3
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https://docs.google.com/forms/d/1MuwjFY8__W9ElPQE43BAbEFANtWwmcIkj_sSqo-1R3I/edit
https://docs.google.com/forms/d/1MuwjFY8__W9ElPQE43BAbEFANtWwmcIkj_sSqo-1R3I/edit
https://classroom.google.com/u/0/c/NzQxMTQxNzM1NTY3
https://kahoot.it/challenge/01430371?challenge-id=cb27ff08-c035-4eb8-a47d-0dab694d69f4_1734450466210
https://kahoot.it/challenge/01430371?challenge-id=cb27ff08-c035-4eb8-a47d-0dab694d69f4_1734450466210
https://quizizz.com/pro/join?gc=43986576&authuser=0
https://www.canva.com/design/DAGZd5FCbcI/xn4aKGrtiTsNY9jAALFctA/edit?utm_content=DAGZd5FCbcI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGZd5FCbcI/xn4aKGrtiTsNY9jAALFctA/edit?utm_content=DAGZd5FCbcI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGZd5FCbcI/xn4aKGrtiTsNY9jAALFctA/edit?utm_content=DAGZd5FCbcI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.mindmeister.com/app/map/3551909986?t=g44U97kqYT&authuser=0
https://www.mindmeister.com/app/map/3551909986?t=g44U97kqYT&authuser=0
https://www.canva.com/design/DAGZdzh5F3U/qAhpa1Zqgdazgan84p3Uxw/edit?utm_content=DAGZdzh5F3U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton&authuser=0
https://www.canva.com/design/DAGZdzh5F3U/qAhpa1Zqgdazgan84p3Uxw/edit?utm_content=DAGZdzh5F3U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton&authuser=0
https://www.canva.com/design/DAGZdzh5F3U/qAhpa1Zqgdazgan84p3Uxw/edit?utm_content=DAGZdzh5F3U&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton&authuser=0

https://view.genially.com/67604e8cc35fd6f7c01199ce/presentation-presentacion-

psicodelica?authuser=0

Anexo 42

Material Taller 4
https://prezi.com/view/F2q2fGWMPVfS6JRRZKUK/?authuser=0

Anexo 43

Encuesta de satisfaccion tras la culminacion del taller
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSezLn4tWP7dNODk8k12Mx7KSsr050
7TqgJtakYmyogpLaF6i6Q/viewform?usp=header
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https://view.genially.com/67604e8cc35fd6f7c01199ce/presentation-presentacion-psicodelica?authuser=0
https://view.genially.com/67604e8cc35fd6f7c01199ce/presentation-presentacion-psicodelica?authuser=0
https://prezi.com/view/F2q2fGWMPvfS6JRRZkUK/?authuser=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSezLn4tWP7dN0Dk8k12Mx7KSsr05o7TqJtakYmyoqpLaF6i6Q/viewform?usp=header
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSezLn4tWP7dN0Dk8k12Mx7KSsr05o7TqJtakYmyoqpLaF6i6Q/viewform?usp=header
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