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RESUMEN EJECUTIVO

El uso de este entorno virtual de aprendizaje interactivo en tres dimensiones pretende
mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje en los estudiantes de la carrera de
Educacion Bésica de la Universidad Nacional de Chimborazo, de la ciudad de
Riobamba en Ecuador, impulsando también el uso de herramientas tecnolégicas que
tienen una libre distribucion como el Moodle y OpenSimulator, que ofrecen nuevas
estrategias de interaccion y colaboracion entre los estudiantes que acceden al entorno
virtual de aprendizaje interactivo en 3 dimensiones y sus profesores, en todo

momento y lugar, rompiendo las barreras en educacion de tiempo y espacio.

Se procedio a la recoleccién de informacion mediante la aplicacidn de un cuestionario
que consta de 10 preguntas, en donde los resultados obtenidos demuestran que en un
95% considera que el proceso de evaluacion utilizando en un entorno virtual de
aprendizaje en tres dimensiones que ayudo a fortalecer el aprendizaje adquirido en las
aulas; en vista de los resultados obtenidos, se procedi6 a la elaboracién del entorno
virtual de aprendizaje interactivo en tres dimensiones, con caracteristicas fisicas de

instalaciones y el suficiente material didactico necesario para mejorar el aprendizaje.
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El estudiante puede adquirir 0 mejorar sus conocimientos de una manera diferente y
divertida cambiando el uso de las metodologias tradicionales a una metodologia
tecnoldgica e innovadora sin que los estudiantes pierdan el objetivo principal de

aprendizaje.

En esta investigacion se incluyen todos los procesos necesarios utilizados en el
desarrollo, que permitirdn su implementacion en cualquier momento dentro de un
laboratorio informatico que servird como apoyo docente, pudiendo implementarse en

otras areas del saber.

Los resultados obtenidos en esta investigacion son satisfactorios, en virtud del
incremento de las calificaciones obtenidas de prueba que representa un 24,15%, con

respecto al valor inicial.

Se espera que el entorno virtual de aprendizaje interactivo en tres dimensiones, siga
en crecimiento e implementando su actividad no solo en el area de matematicas,

también en todas las areas del conocimiento en beneficio de la educacion.

Descriptores: Entorno Virtual de Aprendizaje en tres dimensiones, Avatar,

Metaversos, OpenSimulator, Moodle, Educacion, Aprendizaje Colaborativo.
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THEME
"VIRTUAL ENVIRONMENT OF INTERACTIVE LEARNING IN THREE
DIMENSIONS AND ITS RELATIONSHIP WITH COGNITIVE PROCESSES IN
HIGHER EDUCATION"
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EXECUTIVE SUMMARY

The use of this virtual environment of interactive learning in three dimensions aims to
improve the teaching-learning processes in the students of the Basic Education career
of the National University of Chimborazo, in the city of Riobamba, Ecuador, also
promoting the use of technological tools that have a free distribution as the Moodle
and OpenSimulator, which offer new strategies of interaction and collaboration
between students who access the virtual environment of interactive learning in 3
dimensions and their teachers, at any time and place, breaking the barriers in time

education and space.

We proceeded to the collection of information through the application of a
questionnaire consisting of 10 questions, in which the results obtained show that 95%
consider the evaluation process using a virtual learning environment in three
dimensions that helped to strengthen the learning acquired in the classrooms; In view
of the results obtained, we proceeded to the development of the virtual interactive
learning environment in three dimensions, with physical characteristics of facilities

and the sufficient didactic material necessary to improve learning.
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The student can acquire or improve their knowledge in a different and fun way
changing the use of traditional methodologies to a technological and innovative

methodology without students losing the main learning objective.

This research includes all the necessary processes used in the development, which
will allow their implementation at any time within a computer lab that will serve as

teaching support, and can be implemented in other areas of knowledge.

The results obtained in this research are satisfactory, by virtue of the increase in the

test scores that represent 24.15%, with respect to the initial value.
It is expected that the virtual environment of interactive learning in three dimensions,
continue to grow and implement its activity not only in the area of mathematics, but

also in all areas of knowledge for the benefit of education.

KEYWORDS: Virtual Learning Environment in three dimensions, Avatar,

Metaversos, OpenSimulator, Moodle, Education, Collaborative Learning
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INTRODUCCION

El avance de la tecnologia tanto en el ambito de hardware como de software ha sido
muy importante para la sociedad y mas aun para el area educativa permitiendo
trabajar, educar, comunicarse y sobre todo aprender; por lo que es necesario que
exista una aplicacion que permita a los tutores la capacidad de que los estudiantes

adquieran el conocimiento de manera propia y mas adn en la educacién superior.

Varios estudios de investigacion determinan que la educacion ha tomado un giro tan
importante al momento de ensefiar, es por ello que se ha empezado a incursionar en
educacion donde se pueda aprender en cualquier momento o en cualquier lugar,
donde los dispositivos moviles (celulares, computadores, tabletas) e incluso
computadoras de escritorio son el pilar fundamental para el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Otra premisa fundamental es como el estudiante adquiere el conocimiento, a través de
un Entorno Virtual de aprendizaje interactivo en tres dimensiones y como es su
relacion con los procesos cognitivos en la educacidn Superior, ya que este permite al
estudiante adquirir el conocimiento de manera agradable, sencilla mediante el uso de
iconos, graficos que deben ser disefiados de tal forma que el aula sea un area de

trabajo facil de manejar.

En la Carrera de Educacion Béasica de la Universidad Nacional de Chimborazo se usa
las aulas virtuales tradicionales donde el estudiante pierde el interés de aprender
debido a que estas aulas no son llamativas ni atractivas al momento que el estudiante
adquiere y genera conocimiento, ademas las herramientas utilizadas no permiten que

el estudiante se divierta mientras aprende.



Con estas premisas el trabajo investigativo propone crear un entorno virtual de
aprendizaje en tres dimensiones, que pretende mejorar el proceso cognitivo en los
estudiantes es asi que la investigacion se divide en 6 capitulos, los mismos que se

detallan a continuacion:

Capitulo 1.-El problema: En este capitulo se plantea el problema a solucionar
mediante la contextualizacién a nivel “macro”, “meso” y “micro”, desarrollando un
analisis critico, planteando el arbol de problemas, la prognosis de la investigacion, se
establecen las interrogantes a resolver, se delimita el problema, se plantea la

justificacion y se plantean los objetivos.

Capitulo Il.-Marco Teorico: en este capitulo se desarrolla los antecedentes
investigativos, se crea el marco tedrico que es el estado del arte, se realiza la
fundamentacion filosofica, legal entre otras se establece la variable independiente y

dependiente y se desarrolla, se plantea la hipotesis y se describe las variables.

Capitulo 111.- Metodologia: este capitulo se basa en el enfoque, las modalidades de
la investigacion, la determinacion de la poblacion para aplicar la recoleccion de datos,
se analiza la operacionalizacién de variables, las técnicas para la recoleccion de datos,

y el procesamiento de los datos.

Capitulo IV.- Analisis e Interpretacion de Resultados: en este capitulo se realiza
tablas y graficos estadisticos para analizar e interpretar los resultados, mediante estas

preguntas se podra visualizar la hipdtesis planteada.

Capitulo V.- Conclusiones y Recomendaciones: este capitulo consta de las
conclusiones y recomendaciones que se plantearon después de realizar la

investigacion.



Capitulo VI.- La propuesta: en este capitulo esta desarrollado, la posible solucion al
problema planteado en la investigacion, el cual es el desarrollo de un EVA interactivo

en tres dimensiones, aplicando la metodologia PACIE para su desarrollo.



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA

1.1. Tema

Entorno Virtual de Aprendizaje interactivo en tres dimensiones y su relacién con los
procesos cognitivos en la educacion Superior.

1.2. Planteamiento del problema

1.2.1 Contextualizacion

El uso adecuado de la tecnologia tiene el proposito de potenciar el modelo
pedagdgico basado en el Paradigma Pedagdgico mas flexible, centrado en el
estudiante, donde él es el protagonista de su proceso de aprendizaje (Benavides,
2017). La educacion a través de un Entorno Virtual de Aprendizaje en tres
dimensiones ha tomado gran importancia a nivel de todos los paises debido a que los
libros van desapareciendo y la tecnologia adquiriendo mayor relevancia mediante la
disminucion en costos sobre teléfonos inteligentes y estos aportan a la educacién en

cualquier lugar y tiempo.

Segln (Burbules, 2012) indica que en la actualidad el uso potencial del internet es
mundial, la adquisiscion de dispositivos moviles inteligentes, la facilidad del uso de

las redes inalambricas han dado un gran cambio a las educacion tradicional para



llegar a la educacion virtual y la define como “en cualquier momento y en cualquier

lugar”.

Los avances tecnoldgicos son un gran aporte educativo, en este contexto los avances
son de importancia donde el tiempo, costos y movilidad han tomado una gran
importancia e impacto en la instituciones educativas (Mendez, 2009), es por ello que
afirman que la incorporacion de la tecnologia moévil en la educacion permite que se
tenga un mayor alcance pero se debe tener cuidado en el uso del m-learning aunque

tiene muchas caracteristicas del e-learning.

Segun la investigacion de Vasconez Esteban indican que la evolucion de la telematica
permite el intercambio amplio de datos, ademas afirman que la educacién a través de
un Entorno Virtual de Aprendizaje en tres dimensiones es una nueva tendencia
debido a que el estudiante aprovechara al maximo la tecnologia que dispone mediante
el uso de cualquier tipo de dispositivo maévil, mientras que para el docente basara el
proceso de ensefianza en la reflexion e interaccion. Asi el investigador Vasconez
Esteban de la Universidad Illinois también afirma que la educacidn seréa en cualquier
lugar o tiempo convirtiendo a la ensefianza en una actividad donde se indica que va a
tener 8 formas “cambios “de la nueva educacion tanto para el estudiante como para el

docente (Vasconez, 2015).

La revolucion tecnoldgica y los cambios en las telecomunicaciones han tenido
grandes implicaciones en el proceso de ensefianza — aprendizaje reflejandose en un
nuevo modelo educativo llamado B-learning, que presenta nuevos retos a la
educacion superior como anteriormente se la conocia, este nuevo paradigma presenta
un nuevo planteamiento que considera nuevas competencias, nuevos roles, nuevos

conceptos y nuevos objetos de aprendizaje.

El uso de las TIC's han aportado de gran manera al proceso de ensefianza aprendizaje

mediante el uso de aulas virtuales en todo el Ecuador y la ciudad de Riobamba no ha



sido la excepcion. En Riobamba funcionan dos instituciones nivel superior donde el
uso de la tecnologia ha adquirido una importancia vertiginosa con el uso de las
computadoras y los dispositivos mdviles permitiendo que el proceso de ensefianza -

aprendizaje sea en cualquier lugar y cualquier momento.

Con estos antecedentes la investigacion indica que los EVA permiten realizar las
actividades designadas en cualquier momento y lugar; son dispositivos que permiten
el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje con la ayuda de la pedagogia. La
educacion a través de EVA tiene nuevos contextos y procesos y como estos
parametros influyen en el pensamiento y en el desarrollo del aprendizaje, ademas se
debe diferenciar si la educacion es formal o informal y como el entorno virtual

influye en el proceso de aprendizaje (Garces, 2009).

En base a entrevistas a docentes y estudiantes se confirmé que el conocimiento puede
ser descriptivo o explicativo. Entonces se pudo evidenciar que las tareas cognitivas
desarrolladas con un dispositivo movil eran realizadas de mejor manera, es asi que
concluyen que mediante el uso de los recursos digitales el pensamiento va de medio a

superior.

El Plan Nacional del Buen Vivir indica que debe existir “La Revolucion del
Conocimiento” es decir que se deben innovar en la tecnologia, para que de esta
manera un estudiante sea productivo y entonces ampliar la matriz productiva del pais
y esto se puede lograr con la aplicacion de recursos tecnolégicos que el estado

proveera para la educacion de los estudiantes.

En base al anélisis de Bélgica Castillo se puede concluir que la educacion mediante
el uso de la tecnologia ha reducido costos mediante el uso de nuevos modelos
pedagdgicos y el uso de tecnologia movil, ademas indican que el uso de laboratorios

de informatica limitan el proceso de ensefianza-aprendizaje por lo tanto en el Ecuador



se desea fomentar la educacion a través de EVA como aporte al proceso educativo en
universidades (Castillo, 2005).

En este contexto la calidad de los entornos virtuales, en que los estudiantes puedan
aprender donde se encuentren, para lo cual se debe tomar en cuenta que se debe
cumplir requisitos y tener indicadores que permitan evaluar las actividades mediante
la ayuda de los dispositivos, el aprendizaje sera constructivista o socio constructivista
(Urquizo, 2003).

En los ultimos tiempos las tecnologias aplicadas a la educacion, han tenido avances
muy significativos pues las facilidades que brindan las TIC’s son muy extensas, para
la educacion, por lo que se ha vuelto imprescindible, el desarrollo y utilizacion de los
entornos virtuales de aprendizaje interactivo en tres dimensiones de tal forma que

permiten mejorar la calidad de educacién.

En la Universidad Nacional de Chimborazo ubicado en la ciudad de Riobamba de la
Provincia Chimborazo, cuyo principal objetivo es ofertar a la juventud del centro del
pais una educacion integral, altamente competitiva, en el &mbito de la tecnologia y la

productividad.

La institucion educativa cuenta con personal docente altamente capacitado en lo
relacionado al ambito pedagdgico, mas no asi en lo relacionado a la inclusion de

plataformas virtuales en el proceso ensefianza aprendizaje.

Es asi que actualmente la UNACH dispone de una plataforma virtual en la que los
docentes y estudiantes puedan interactuar y desarrollar actividades académicas, la
misma que se convierta en una herramienta para el aprendizaje, la comunicacién, la

participacion y la colaboracion.



En la ciudad de Riobamba y en especial en el barrio La Dolorosa donde esta ubicada
la Universidad, el acceso al internet ha mejorado sustancialmente en lo relacionado a
disponibilidad y cobertura, pues los operadores de telefonia celular han comenzado a
ofertar el servicio de internet en dicha localidad sumado a esto que la Empresa

Nacional de Telecomunicaciones CNT.

En lo relacionado a las diferentes actividades que realizan los estudiantes, estas se las
realiza en su totalidad de una manera presencial en el aula de clases o en el
laboratorio de cdmputo con el que cuenta la Universidad, incluyendo recursos que

nos brinda la tecnologia actual.

En resumen, existe una necesidad, de contar con un medio virtual en tres dimensiones
a través del cual se informe oportunamente, se interactué, se brinde conocimiento
experiencias y facilite la retroalimentacién de los procesos educativos tanto por los

docentes como por los estudiantes.



1.2.2. Analisis critico

Grafico 1. Descripcion del problema

Educacion tradicionalista.
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Al realizar un estudio breve de la situacion en la Universidad Nacional de
Chimborazo, Facultad de Ciencias de la Educacion Humanas y Tecnologias, Carrera
de Licenciatura en Educacion Basica, se ha podido evidenciar que la institucion
cuenta con conexion WIFI ademas los estudiantes y docentes tienen acceso a
tecnologia movil pero no son utilizados para el proceso de ensefianza aprendizaje, con
el Entorno Virtual de aprendizaje interactivo en tres dimensiones por lo que se ha

determinado las siguientes causas y efectos:

e El desinterés del docente hacia la utilizacion de nuevas tecnologias que hoy en
dia forman parte de la educacion por lo que afecta al proceso de ensefianza
aprendizaje convirtiéndolo en un proceso no éptimo.

e EI desconocimiento de nuevas tecnologias sus ventajas, caracteristicas y el
aporte que da a la educacién hace que no utilicen las herramientas TIC’s.

e La resistencia al cambio de parte de algunos docentes y estudiantes es una
caracteristica de la educacién actual, por lo que utilizan una metodologia
misma que afecta al proceso de aprendizaje.

e La aplicacion de estrategias tecnoldgicas no recomendadas hace que los
conocimientos no estén correctamente dirigidos a los estudiantes esto genera
que la educacion sea tradicionalista y no vaya acorde con la actualidad

tecnoldgica mediante la aplicacion de un EVA en tres dimensiones.

Segun la Ley Organica de Educacion Superior (LOEI) indica que la educacion es un
derecho inalienable que debe de ser de excelencia sin discriminacion para los
estudiantes como se indica a continuacién “Garantiza el derecho a la educacion
superior de calidad que propenda a la excelencia, acceso universal, permanencia,

movilidad y egreso sin discriminacion alguna” (LOEI, 2010, pag. 7).

1.2.3. Prognosis

Si no se realiza el estudio acerca del Entorno Virtual de Aprendizaje Interactivo en
tres dimensiones y su relacion con los procesos cognitivos en la Educacién Superior,
no se darian a conocer los beneficios que ofrece los entornos virtuales, el
desconocimiento del manejo de los Entorno Virtual de Aprendizaje en tres
dimensiones ha hecho que los docentes no utilicen para impartir su clase. Es asi que
esta premisa ha permitido establecer que, si no se tiene el conocimiento adecuado del

uso de un Entorno Virtual de Aprendizaje en tres dimensiones, el proceso de



ensefianza aprendizaje sera inadecuado y los conocimientos no estaran correctamente

dirigidos quedando los estudiantes en una educacidn tradicional.

1.2.4. Formulacién del Problema

Pregunta principal

¢De qué manera incide el uso de un Entorno Virtual de aprendizaje interactivo en tres
dimensiones y su relacion con los procesos cognitivos en la educacion Superior?

1.2.5. Interrogantes

Preguntas secundarias

e ;Queé tipos de EVAS se utilizan en la Universidad Nacional de Chimborazo
para enfatizar contenidos cognitivos?

o Qué estrategia utiliza el docente para fortalecer los procesos cognitivos de
los estudiantes del primer semestre de la carrera de Educacion Basica?

e ;Que alternativas de solucidn existen para integrar EVAS en tres dimensiones
en los procesos cognitivos de los estudiantes del primer semestre de la carrera

de Educacion Béasica?

1.2.6. Delimitacion del Objeto de Investigacion

Delimitacion del contenido

Campo: Informético
Area: Educacion

Aspecto: Computacion

Delimitacion Espacial

Institucién y direccién

Estudiantes de la Universidad Nacional de Chimborazo, Facultad de Ciencias
de la Educacion Humanas y Tecnologias, Carrera de Lic. Educacion Basica
Campus "La Dolorosa"Avda. Eloy Alfaro y 10 de agosto, Riobamba-
Ecuador.Teléfonos: (593-3)3730910-ext.3001
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Unidad de observacion:

Estudiantes y docentes de la Carrera de Lic. Educacion Bésica

Delimitacion Temporal

Este trabajo de investigacion se realizo en el periodo de Abril - agosto 2018

1.3. Justificacién

El presente trabajo de investigacion se justifica porque define que un entorno de
aprendizaje se basa en la parte pedagdgica, ademas los recursos, las tareas y el factor
humanos por lo tanto se debe tener una estrategia para el uso adecuado de la

educacion virtual (Marin, 2014).

En la educacion a través de los EVAS en tres dimensiones el tutor serd quien de las
indicaciones y el estudiante es quien desarrolla las actividades mediante el manejo de
actividades y tareas, asi afirma (S&nchez, 2014). El uso de las TIC’s permite un
cambio en el proceso del sistema de educacion, ademas permitid que se reduzca
costos mediante el uso de la Web con Software libre, y el estudiante genera su

conocimiento en los mundos virtuales.

La importancia del presente trabajo de investigacion consiste a los estudiantes de la
carrera de Educacion Basica de la Universidad Nacional de Chimborazo deben recibir
sus clases mediante el uso de un EVA en tres dimensiones, es decir adquirir el

conocimiento en cualquier lugar y en cualquier momento.

En Ecuador segun el Plan Nacional de Buen Vivir indica que debe existir
“Revolucion del Conocimiento”, para lo cual debe realizar innovacién en la
ciencia, la tecnologia y el conocimiento. Motivo por el cual esta investigacion
platea estudiar el entorno virtual de aprendizaje interactivo en tres dimensiones y

su relacién con los procesos cognitivos.

Para el trabajo en un EVA en tres dimensiones el tutor debera indicar todas las pautas
y serd la guia para el estudiante en la modalidad presencial; mientras que en la
educacion de modalidad virtual debe ser la guia en el uso, el tutor sera quien de las
indicaciones e instrucciones mientras que el estudiante sera quien desarrolle las

actividades mediante el manejo de actividades y tareas, asi afirma (Sanchez, 2014),
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que el uso de las TIC’s permite un cambio en el proceso del sistema de educacion,
ademas el uso de esta tecnologia permite que se reduzca costos y tiempos mediante el
uso de la tecnologia Web vy el estudiante genera su conocimiento de una manera mas

interactiva mediante la utilizacion del recurso antes mencionados.

La importancia de la presente investigacion se basa que los estudiantes de la carrera
de Educacion Bésica de la Universidad Nacional de Chimborazo quienes deben
recibir sus clases en modalidad B-learning, es decir, adquirir el conocimiento en

cualquier lugar y en cualquier momento.

Los beneficiarios de esta propuesta fueron 248 estudiantes, 4 docentes y las
autoridades de la Universidad Nacional de Chimborazo, los docentes de la carrera de
Educacién Basica, los estudiantes del primer semestre de la UNACH y porque no
decir la ciudadania en general, ya que los estudiantes van a ser ciudadanos

productivos generando el desarrollo de la ciudad y el pais.

El uso y aplicacion de los avances tecnoldgicos permite mejorar el estilo de vida de
las personas y los ciudadanos en general y un caso especifico los 248 estudiantes de
la UNACH.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo General

Determinar la incidencia del Entorno Virtual de aprendizaje interactivo en tres
dimensiones y su relacidn con los procesos cognitivos de los estudiantes de la carrera
de Educacion Basica UNACH.

1.4.2. Objetivo Especifico
e Diagnosticar el uso de los entornos virtuales de aprendizaje en tres
dimensiones en la educacion superior.
e Analizar los procesos cognitivos que intervienen en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la educacién superior
e Proponer una alternativa de solucion que permita integrar el EVA en tres
dimensiones en los procesos cognitivos con los estudiantes de la carrera de

Licenciatura en Educacion Basica del primer semestre de la UNACH.
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CAPITULO 11
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes investigativos

Después de recopilar informacion del repositorio de la biblioteca virtual de las
diferentes universidades en especial de la Universidad Técnica de Ambato (UTA), de
la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educacidn, se ha determinado los siguientes

antecedentes investigativos.

En el trabajo de investigacion de (Quinche & Gonzélez, 2011) con el tema “Entornos
Virtuales 3D, Alternativa Pedagogica para el Fomento del Aprendizaje Colaborativo
y Gestién del Conocimiento en un minuto”, se configura un espacio virtual en tres
dimensiones, que permite potenciar significativamente el trabajo colaborativo y
establece mejoras practicas en la implementacion de estos entornos virtuales en tres
trimensuales a la educacion universitaria, obteniendo la siguiente conclusion: Niveles
de participacion elevados, curva de aprendizaje corta y efectiva, motivacional, nuevo

espacio con grandes posibilidades.

En el trabajo de investigacion de (Ramén & Russo, 2014), se expresa que “El uso de
los Entornos Virtuales en tres dimensiones como una herramienta innovadora en
propuestas educativas mediadas con tecnologia”, en esta investigacion se realizo el
disefio, creacion y coordinacién de un entorno virtual 3D en la que se considera que
nos encontramos en un proceso de desarrollo continuo y que mediante la interaccion
de los participantes aporta significativamente en los procesos de ensefianza

aprendizaje.

En el trabajo de investigacion de (Chavez, 2018), con el tema “Entornos de
Educacién Virtual en tres dimensiones como estrategias de aprendizaje”, de acuerdo a

este trabajo de investigativo se dice que los ambientes virtuales se pueden usar en



todas las areas dentro del &mbito educativo, pero el docente no estd familiarizado en

su totalidad con los recursos tecnoldgicos para mejorar la calidad de educacion.

La educacion mediante un Entorno Virtual de Aprendizaje constituye una alternativa
valida para la formacion permanente del profesorado, ya que ofrece condiciones
favorables para que se puedan organizar con flexibilidad el tiempo y espacio
dedicados al estudio, y paralelamente continuar desarrollando, desde su lugar de
origen, sus actividades personales y laborales. Permitiendo el desarrollo de
habilidades en el manejo de recursos informaticos, la auto organizacién del tiempo de
estudio, la comprension de lecturas académicas, la organizacion de la informacion y

la expresion escrita de las ideas (Tapia, 2010).

La construccion de competencias se constituye en una meta de la Educacién
Superior, formar profesionales productivos y competentes es una demanda y
exigencia de la educacion en la actualidad. Los entornos virtuales de aprendizaje
entendidos como espacios formativos ubicados en una plataforma tecnoldgica que
facilitan todas las interacciones necesarias para el aprendizaje en un entorno digital
mediante Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion TIC'S en la Red ofrecen
un importante potencial para la construccion y actualizacion de competencias
(Barrete, 2011).

El uso de los EVA’S ha aumentado considerablemente, orillando a la actualizacion de
servicios para ponerse a la vanguardia en las nuevas tecnologias y medios de
comunicacion. Es asi, la educacion prosigue siendo un pilar para el desarrollo de las
personas y de la sociedad no puede quedarse atras, por tal motivo se genera el e-
learning y los entornos virtuales de aprendizaje en tres dimensiones con la finalidad
de brindar un conjunto de herramientas y recursos para crear un nuevo ambiente para

el desarrollo educativo (Castro, 2012).

Ensefianza estratégica en un contexto virtual tiene una influencia, aunque no
determinante, entre el nivel de interaccién con la formadora y la construccion de
conocimiento académico, especialmente estratégico (practico). EI uso del correo
electronico para la comunicacion de dudas o avances personales, favorece el proceso
de toma de decisiones en el uso de esta herramienta y un mayor dominio
procedimental en el envio de mensajes, lo cual contribuye a mejorar la interaccion
con la formadora y la construccion de conocimiento estratégico académico (Monereo,
2014).
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En 2016, se realiza un trabajo de investigacion acerca de Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) en la generacion de conocimiento de estudiantes universitarios,
esta investigacion da como resultado que antes de ingresar a la universidad, 7 de cada
10 alumnos no habia utilizado nunca espacios virtuales para su aprendizaje; en el caso
de docentes, la cifra es cercana a 3 de cada 10. Como conclusion determinan la
necesidad de que los alumnos y docentes adquieran una mejor comprension sobre el
funcionamiento de un espacio virtual de aprendizaje, y de como utilizar un EVA en
actividades de ensefianza — aprendizaje para generar conocimiento. (Maldonado,
2016).

2.2. Fundamentacion Filoséfica

La presente investigacion, se utilizo el Paradigma Critico-propositivo, con el
proposito de dar solucién al problema, mismo que resulta indispensable si se
considera que con esta investigacion se pretende realizar un estudio sobre como un
Entorno Virtual de Aprendizaje en tres dimensiones, apoya al desarrollo de los

procesos cognitivos de los estudiantes.

La adquisicion de conocimientos es un proceso mediante el cual la persona progresa a
través de la aplicacién de sus capacidades, al final se evidencia la eficacia, eficiencia
de lo que la persona ha aprendido como consecuencia del proceso de ensefianza
aprendizaje. Ademas, se puede decir que las materias o asignaturas que son de mayor
agrado o provocan mayor interés al estudiante, su estilo de aprendizaje determina la

adquisicion de conocimiento.

2.3 Fundamentacion axioldgica

Segun (Echeverria, 2010) menciona que los valores deben ir a la par con la
educacion como verdad, coherencia y tambien dentro de la tecnologia valores como

eficacia, eficiencia todo esto engloba y aporta mucho en el proceso de la educacion

tanto el alumno como el docente.
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2.4 Fundamentacion Legal

El presente trabajo de investigacién, se fundamenta en la Constitucion Politica de la
Republica del Ecuador del afio 2008. Basandonos en el articulo 26 de la Constitucion

y los articulos de la LOEIE que manifiesta lo siguiente. (Constitucion, 2008)

Art. 26.- “La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el
derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo”. (Constitucion,
2008)

Art. 27.- “La educacion se centrara en el ser humano y garantizarda su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural,
democrética, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de
género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la
cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y
capacidades para crear y trabajar. La educacion es indispensable para el
conocimiento, el ejercicio de los derechos y la construccion de un pais soberano, y

constituye un eje estratégico para el desarrollo nacional”. (Constitucion, 2008)

Art. 28.- “La educacién respondera al interés publico y no estara al servicio de
intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal,
permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en el
nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente. Es derecho de toda persona y
comunidad interactuar entre culturas y participar en una sociedad que aprende. El
Estado promoverd el didlogo intercultural en sus multiples dimensiones. El
aprendizaje se desarrollard de forma escolarizada y no escolarizada. La educacion

publica sera universal y laica en todos sus niveles, y gratuita”. (Constitucion, 2008)

CODIGOS ORGANICOS DE LA LEY DE EDUCACION

Art.343.- “El sistema nacional de educacion tendrd como finalidad el desarrollo de

capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién, que
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posibiliten el aprendizaje, la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas,

saberes, artes y cultura”. (David & juan, 2014)

Art. 346.- “Existira una institucién publica, con autonomia, de evaluacion integral

interna y externa, que promueva la calidad de la educacion”.

PLAN NACIONAL DEL BUEN VIVIR

Obijetivo 2: Auspiciar la igualdad, la cohesion, la inclusion y la equidad social y
territorial, en la diversidad.

Objetivo 4: Fortalecer las capacidades y potencialidades de la ciudadania

2.5 Categorias fundamentales

Gréfico 2. Variable Independiente — Variable dependiente

Ensefianza
aprendizaje

Estilos de
aprendizaje

EVA en tres
dimensiones

Proceso
cognitivo

VARIABLE INDEPENDIENTE VARIABLE DEPENDIENTE

Autor: Parco, 2018
Fuente: Investigacién.

2.5.1 Sub ordenacion de variable independiente

En el siguiente grafico se puede observar términos que relacionan a la Educacion

Virtual para la investigacion.
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Grafico 3. Sub ordenacion de variable Entornos virtuales de aprendizaje interactivo en tres

Recursos

Autor: Parco, 2018
Fuente: Propia
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En el grafico se identifica términos para el estudio de la Metodologia para evaluar

la adquisicion de conocimiento

Gréfico 4. Sub ordenacion de variable metodologia para evaluar la adquisicion de conocimiento
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2.6 Desarrollo tedrico variable independiente TIC’S

Las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacién son las que giran en
torno a tres medios basicos: la informatica, la microelectronica y las
telecomunicaciones; pero giran, no solo de forma aislada, sino lo que es mas
significativo de manera interactiva e interconectados, lo que permite conseguir

nuevas realidades comunicativas (Belloch, 2010).

Caracteristicas

Segun (Castro & Guzman), definen las siguientes caracteristicas:

» Inmaterialidad.- Su materia prima es la informacion en cuanto a su
generacion y procesamiento, asi se permite el acceso de grandes masas de
datos en cortos periodos de tiempo, presentandola por diferentes tipos de
cddigos linglisticos y su transmision a lugares lejanos.

» Interactividad. — Permite una relacién sujeto-maquina adaptada a las
caracteristicas de los usuarios.

» Instantaneidad.- Facilita que se rompan las barreras temporales y espaciales
de las naciones y las culturas.

> Innovacion.- Persigue la mejoramiento, el cambio y la superacion
cualitativa y cuantitativa de sus precursores, elevando los parametros de
calidad en imagen y sonido.

» Digitalizacion de la imagen y sonido.- Lo que facilita su manipulacion
y distribucién con parametros mas elevados de calidad y a costos menores
de distribucidn, centrada mas en los procesos que en los productos.

» Automatizacion e interconexion. - Pueden funcionar independientemente, su

combinacion permite ampliar sus posibilidades, asi como su alcance.

WEB 2.0

Para (Rittberger, 2015) significa que la web 2.0 es un salto cualitativo en las
tecnologias web que han hecho que internet sea mas creativo, participativo y
socializante. Pero ¢Acaso este desarrollo ha supuesto una revolucion en el
aprendizaje? ¢Acaso requiere la educacion y el aprendizaje un replanteamiento con

vistas a los cambios continuos de las tecnologias de informacion y comunicacién?
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¢Necesitamos nuevos conceptos y disefios para los entornos de trabajo y aprendizaje
respectivamente? Es la transicion que se ha dado de aplicaciones tradicionales hacia
aplicaciones que funcionan a través de las webs enfocadas al usuario final. Se trata de
aplicaciones que generen colaboracion y de servicios que reemplacen las aplicaciones
de escritorio. Es una etapa que ha definido nuevos proyectos en Internet y esta
preocupandose por brindar mejores soluciones para el usuario final. Muchos aseguran
que se han reinventado lo que era el Internet, otros hablan de burbujas e inversiones,
pero la realidad es que la evolucion natural del medio realmente ha propuesto cosas

mas interesantes como lo analizamos diariamente en las notas de Actualidad

Un numero grande de herramientas tecnoldgicas —educativas estan sirviendo de
mucha ayuda a los diferentes procesos de aprendizaje que se desarrollan como
objetivo dentro de la educacion, por ello resulta hoy en dia una tarea mucho mas facil
desde el punto de vista de los recursos I6gicos necesarios, con lo que sobresale el

perfil de docente sobre el mundo tecnolégico-educativo (Torre, 2006).

En su mapa basado en el aprendizaje en internet, (Hernandez, 2009) asumen que las
nuevas aplicaciones web interactivas y colaboradoras como wikis y blogs son
particularmente adecuadas para definiciones participativas de objetivos y procesos de
aprendizajes dirigidos como para las producciones colaboradoras de conocimiento
dentro del marco de un aprendizaje auto organizado. En su opinion el aprendizaje
auto organizado como tal, constituye una estrategia adecuada de aprendizaje para

conseguir el objetivo de la politica educacional de una formacién continua.
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Clasificacion de la web 2.0

Gréfico 5: Clasificacion de la web 2.0
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Entorno Virtual de Aprendizaje.

Sitio de aprendizaje que se encuentra en el internet, compuesto por un conjunto de
herramientas informaticas que posibilitan la interaccion didactica. Es un ambiente
electronico, no material en sentido fisico, creado y constituido por avances

tecnoldgicos digitales. (Consuelo, 2010).

El Entorno Virtual de Aprendizaje se presenta como fuentes, para impulsar el
aprendizaje a partir de los procesos de comunicacién multidireccionales es decir
docente/alumno - alumno/docente y alumnos entre si. Es un ambiente de trabajo
compartido para la formacion del conocimiento, en base a la participacion activa y la

cooperacion de todos los miembros de la Comunidad Educativa. (Vanesa, 2014).

Clasificacion de Entornos Virtuales de Aprendizaje

Plataformas de e-learning: o LMS, por las siglas en inglés correspondientes a
“Learning Management System” o Sistema de Gestion del Aprendizaje. Consta de
aplicaciones que surgieron especificamente con fines educativos, es decir para ser
utilizadas como escenarios de propuestas de ensefianza-aprendizaje (Castafieda,
2013).
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Los Blogs, los wikis y redes sociales: Inicialmente no fueron creados con fines
educativos, sino que se los adoptd con posterioridad en el &mbito de la ensefianza.
Son aplicaciones propias de la llamada web 2.0, generacion actual de la red que se
caracteriza por el protagonismo de los usuarios, al permitirles participar activamente
en la publicacion de contenidos, interactuar y cooperar entre si. Nacidas durante la
primera década del siglo, forman parte del llamado “software social”, que esta
centrado en promover la comunicacion entre los usuarios. Por esta razon, son
herramientas muy aptas para el desarrollo de procesos de aprendizaje (Area & Salvat,
2015).

Los diferentes entornos se caracterizan por su facilidad de uso y pueden ser
administrados por un usuario promedio, con conocimientos informaticos basicos. No
requieren instalarse en un servidor propio, sino que existen empresas que ofrecen al
publico el servicio de abrir estos espacios y dejarlos instalados en sus servidores. En

muchos casos, este servicio es gratuito (Onrubia, 2019).

EVA’S interactivas en tres dimensiones

A lo largo de la primera década del siglo XXI se han disefiado y adaptado nuevas
tecnologias como entornos para promover el e-learning. Una de ellas es el uso de
objetos 3D, las cuales simulan objetos con volumen en el monitor y permiten
al usuario una mejor abstraccion, interaccion y exploracion de las caracteristicas
de un objeto asi mismo, como se discutid en la seccion 2.5.2, el aprendiz
contaria con una representacion del contenido educativo en la forma de objeto

tangible o visible, nocion con la que esta familiarizado (Fuentes & Escobar, 2014).

Educacion

Las extensiones  educativas  de los Entornos Virtuales de Aprendizaje son
representadas mediante un proceso ensefianza y aprendizaje que se efectda en su
interior. Dicha extension nos indica que se trata acerca del espacio humano-social,
dinamico, basado en la interaccion que se genera entre el profesor y los estudiantes a

partir del planteo y resolucion de actividades didacticas. (Salinas, 2013)

Tal que se puede indicar 3 razones que ayudan el uso de EVAS'S de formacion:
(Salinas, 2013)
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e Para adaptar la ensefianza al contexto socio-cultural contemporaneo, la
Sociedad de la Informacion y al perfil de sus destinatarios, los nativos
digitales

e Para contribuir a la alfabetizacion digital, indispensable para el acceso a la
cultura del siglo XXI

e Para promover la innovacion curricular

EVAS'Sy el rol docente

De acuerdo al modelo de ensefianza-aprendizaje definida en el aprendizaje del
estudiante, la funcion del docente ante todo es facilitar el aprendizaje, es decir de
disefar situaciones para que los alumnos aprendan y orientarlos en la realizacion de
las actividades que dichas situaciones suponen, de tal modo que puedan alcanzar los
objetivos previstos. Superando el tradicional de compartir conocimiento,

convirtiéndose en creador de oportunidades de aprendizaje (Barbera, 2015).

Un docente como facilitador del aprendizaje es el encargado de seleccionar y
organizar los contenidos que se ensefiaran a través del Entorno Virtual de
Aprendizaje, enunciar objetivos de aprendizaje en relacién con ellos, definir las
actividades virtuales que se propondran a los alumnos, elegir la o las herramientas del
entorno virtual que se utilizaran, seleccionar y/o crear los materiales digitales que se
emplearan como recursos didacticos, fijar tiempos de trabajo y establecer

estrategias e instrumentos de evaluacién (Pozo, 2015).

Ventajas y desventajas

Algunos de las ventajas que nos ofrece el uso de entornos de aprendizaje son:
(Segura, 2013)

> El acceso al contenido es més flexible.

Y

La posibilidad de tener informacion, es mas rapido y en cualquier momento.

» Combina distintos recursos tecnologicos para mejorar amiento del proceso de
ensefianza - aprendizaje.

> Facilita el aprendizaje colaborativo y cooperativo

» Las aportaciones mejoran en cuanto a la calidad, gracias a la flexibilidad

temporal de la que nos dota el uso de estos sistemas.
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» Hay la retroalimentacion, con el profesor y con los demas comparieros de la

clase.

> Incrementa la motivacion y participacion de los estudiantes.

Algunos de las desventajas del uso de entornos de aprendizaje son: (Segura,

2013)

La Capacitacion. - se necesita una constante formacion de los docentes, ya
que los avances tecnoldgicos son de manera significativa en periodos de
tiempo muy cortos.

Los Distractores. - si la planificacion de las tareas no estd bien realizada por
tanto la dispersion como la sobresaturacion de informacion, afectar al
rendimiento de estas herramientas.

El Tiempo. - el tiempo es vital y necesario para preparar una programacion,
que integre a los nuevos avances tecnologicos, como instrumento eje en
educacion superior.

Las Técnicas. - todo avance tecnologico, independientemente del &mbito en el
que se use, puede ocasionar distintos problemas técnicos propios de la

tecnologia, falta de energia eléctrica, falta de conectividad.

Recursos en un EVA

Segun (Begofia, 2015) los elementos que intervienen en los EVAS son:

La Red que conforman dentro del EVA, los estudiantes y el profesor.
Las herramientas tecnoldgicas y los materiales de multimedia.
Acciones didacticas propuestas por el Docente.

Espacio virtual donde puede desarrollar la red y su interaccion.

Conocimientos que se propone desarrollar el maestro.

Segun (Salinas I. , 2015) los elementos esenciales, en los cuales se ha de articular el

aprendizaje y el trabajo conjunto en un EVA son:

Formas de comunicacion en los EVAS: mensajes concretos y concisos,
claridad de los argumentos, semantica.
Dominio de herramientas tecnoldgicas.

Planificacion
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e Distribucidn del trabajo para e Entorno Virtual de Aprendizaje. | grupo.

2.5 DESARROLLO TEORICO VARIABLE DEPENDIENTE

Ensefianza- aprendizaje

La ensefianza no puede entenderse mas que en relacion al aprendizaje; y esta realidad
relaciona no so6lo a los procesos vinculados a ensefiar, sino también a aquellos
vinculados a aprender. En la ensefianza el docente debe actuar como mediador en
el proceso de aprender de los alumnos; debe estimular y motivar, aportar criterios y
diagnosticar situaciones de aprendizaje de cada alumno y del conjunto de la clase,
clarificar y aportar valores y ayudar a que los alumnos desarrollen los suyos
propios, por ultimo, debe promover y facilitar las relaciones humanas en la

clase y en la escuelay ser su orientador personal y profesional (Bokova, 2016).

El aprendizaje surgido de la conjuncidn, del intercambio de la actuacion de profesor y
alumno en un contexto determinado y con unos medios y estrategias concretas

constituye el inicio de la investigacion a realizar.

Entorno pedagogico

Mecanismos de aprendizaje en un entorno virtual

Conocemos muchas formas que podemos aplicar para construir conocimiento en un
Entorno Virtual de Aprendizaje. La seleccion dependerd de las caracteristicas
secundarias acorde a la situacion de aprendizaje en la cual se insertarén,
principalmente todos los contenidos disciplinares que deba ensefiar, los objetivos
formativos que el educador se proponga lograr, asi como de otros elementos, tales
como el perfil de los alumnos (las edad los nimero los saberes, experiencia
anterior en el uso técnico y didactico del entorno), sin olvidar el tiempo disponible
para la actividad (Area & Salvat, 2015).

Proceso Cognitivo

El proceso cognitivo se basa en adquirir el conocimiento mediante el uso de la
imaginacion, con el uso de la representacion de la experiencia y sobre todo con los

procesos del pensamiento, se basa en el trabajo de la conducta en ir creando el
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conocimiento paso a paso es decir mediante la experimentacion es decir un feed back

determinando errores en el transcurso corrigiéndolos (Bandura, 2011).

El proceso cognitivo es una forma de pensamiento donde el estudiante adquiere el
conocimiento mediante la construccion de “esquemas mentales” es decir es una
consecucion de pasos para resolver un objetivo mediante la adquisicion de nuevos

conocimientos. (Salinas P. , 2014)

Por otro lado, el investigador (Corrales, 2011), el lenguaje forma parte del proceso
cognitivo el uso de de formas, gestos permite la comprension de algo es decir forma

parte de la creacion del conocimiento mediante el uso de un lenguaje oral o escrito.

Proceso didactico

Las diferentes actividades que se realiza en un Entorno Virtual de Aprendizaje son:
una discusion un debate, juego de rol la resoluciébn de problemas, estudio de
casos, la entrevista electronica (sincronica o asincrénica), diario de aprendizaje,
portfolio electronico, formulacion de resefias (de bibliografia, de sitios o
recursos de la red, de peliculas, etc.) elaboracion de informes en formato hipertextual
y multimedia, elaboracion de glosarios, resolucion de actividades de aprendizaje
basadas en Internet (cacerias, webquests y miniquests), resolucion de proyectos

virtuales y experimentacion con simulaciones (L6pez & Velasco, 2015).

Proceso pedagogico

Para el proceso pedagogico indica (Fernandez, Gonzales, & Recarey, 2002)que se
basa en que se debe tener claro el concepto de saber y el saber hacer tomando en
cuenta que debe existir una metodologia para el aprendizaje debe haber un conjunto
de actividades y sobre todo el pensamiento, tomando en cuenta que debe existir un
instrumento logico que permita organizar y fundamentar el proceso. El proceso
pedagdgico se debe basar en la ciencia tomando en cuenta las necesidades e intereses

del estudiante.

Afirma (Shin & Joun, 2013), que el entorno pedagogico para que exista un buen
ambiente va a depender de factores “intrinsecos y extrinsecos “, ademas indica que
para que exista una buena pedagogia depende de un factor muy importante como es

que la persona este con un estado de animo deseable, que su grado de estrés sea el
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minimo también afirma como es el proceso de estudio si es parcial o a tiempo

completo.

De acuerdo a (Linares & Cruz, 2013), los docentes deben estar altamente capacitados
ademas afirman que no estan capacitados para Psicologia y pedagogia, por lo tanto, el
tutor debe generar el proceso ensefianza aprendizaje “desarrollador” que va a generar
un cambio en alumno, por lo tanto el tutor debe estar en la capacidad de ensefiar,

instruir donde los conocimientos deben ser amplios.

La investigadora (Litwin, 2010) afirma la pedagogia, es una ciencia donde por cada
tema el docente que definir, la parte psicoldgica, socioldgica del estudiante, ademas
afirma que la didactica es un proceso para ensefiar, por lo tanto la didactica resuelve
un problema en el aula mediante el proceso de ensefianza, cumpliendo objetivos,
contenidos, curriculum, actividades, evaluacion todos estos elementos mas el

aprendizaje constituyen una agenda clasica de la didactica.

Los investigadores (Rebollo, Garcia, & Barragan, 2013)), indican que el proceso
pedagdgico cuando la educacion es online es distinto, debido a que se debe tomar en
cuenta las emociones del estudiante para que de esta manera los estados emocionales
no afecten al proceso de ensefianza online, también se debe tener en cuenta el estado
emocional del tutor para que la interaccion entre el estudiante y el tutor sea la mejor,
ademas el rendimiento mejorara. Porqué el tutor tendra mayor conocimiento del

estudiante.

Percepcion

La disciplina que se ha ocupado del estudio de la percepcion es la psicologia y, en
términos generales, histéricamente este campo se ha identificado la percepcion
como el proceso cognitivo de la conciencia que consiste en el reconocimiento, la
interpretacion y significacion para la elaboracion de juicios en torno a los
conocimientos adquiridos en un ambiente fisico y social, en el que intervienen otros
procesos psiquicos entre los que se encuentran el aprendizaje, la memoria y la

identificacion mediante simbolos (Vargas, 2015).

Cabe recordar que la percepcion ha sido adquirida como proceso cognitivo, diferentes
escritores lo consideran como proceso distinto indicando los obstaculos de plantear

las diferencias que ésta tiene con el proceso del conocimiento (Castafieda, 2013).
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La percepcion posee un nivel de existencia consciente, pero también otro
inconsciente; es consciente cuando el individuo se da cuenta de que percibe ciertos
acontecimientos, cuando repara en el reconocimiento de tales eventos. De manera
que, en el plano inconsciente se llevan a cabo los procesos de seleccion (inclusion y

exclusidn) y organizacion de las sensaciones (Orna, 2013).

Conocimiento

El proceso de averiguar por el ejercicio de las facultades intelectuales la naturaleza,
cualidades y relaciones de las cosas, segun esta definicion, se puede afirmar entonces
que conocer es enfrentar la realidad, pero, de nuevo asalta la duda, ¢es posible
realmente aprender la realidad?, o simplemente accedemos, a constructos mentales de
la realidad (Martinez, 2014).

El pensamiento

Para (Kantor, 1924-1926), el pensamiento consiste en la manipulacion manifiesta e
implicita de cosas y situaciones como procesos preliminares frecuentemente dirigidos
a practicamente otras actividades inmediatas son anticipatorias 0 acciones
instrumentales que hacen el camino o proveen los detalles para una actividad o ajuste

que seguira en un momento apropiado.

Otra definicion inter conductual mas moderna del pensamiento es la de (Ribes,
(1990). Coincide con Kantor en que el pensar, como concepto, no se refiere a una
clase especial de conducta, sino mas bien a un tipo especial de relacién de la cual

participa la conducta.

El pensar tiene su origen en la conducta sustitutiva: conducta convencional que
transforma las situaciones contingenciales a las cuales uno o mas individuos en
relacion estan respondiendo. En la «sustitucion», un referidor habla sobre un referente
a un referido, y al hacer ello transforma las contingencias referidas, le da un matiz
propio a su descripcion del referente. Esta posibilidad de hacer que un sujeto
interactde con un referente de forma indirecta, permite que el otro pueda interactuar
con referentes no presentes y que cuente con informacion que de otra manera no
estaria disponible. Asi, el responder se puede ligar a una situacion no presente. Esto
es posible sélo a través de respuestas linguisticas. La transformacion implica que el

sujeto actua «como si» estuviera en otra situacion; o también en términos de lo que le
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dicen de la situacion. En este ultimo caso, se vuelve dependiente de conducta

referencial e independiente de cualquier situacion especifica (Ribes, (1990).

2.7 Hipdtesis

Un EVA interactivo en tres dimensiones incide en el proceso cognitivo de los

estudiantes de la carrera de Educacion Basica del primer semestre UNACH

2.8. Sefialamiento de Variables

VARIABLE INDEPENDIENTE: EVA interactivo en tres dimensiones.
VARIABLE DEPENDIENTE: Proceso Cognitivo
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CAPITULO I

METODOLOGIA

3.1 Enfoque de la investigacion

Esta investigacion es de tipo cuali-cuantitativa, cuantitativo se utilizo para la
recoleccidn, analisis de datos y comprobar las hipdétesis establecidas previamente, a
su vez se empled el enfoque cualitativo para inducir y describir las caracteristicas
propias de los eventos y resultados que se van suscitando a lo largo de la
investigacion y de esta manera responder a la necesidad de adaptar a la educacion una

herramienta interactiva de aprendizaje.

3.2 NIVEL DE INVESTIGACION

3.2.1 Exploratorio:

Permiten realizar aproximaciones a fenomenos desconocidos, con el fin de aumentar
el grado de familiaridad y contribuyen con ideas respecto a la forma correcta de
abordar una investigacion en particular. (Grajales, 2013). Para este trabajo se realizé
visitas a la Universidad Nacional de Chimborazo en especifico a la carrera de

Educacién Basica.

3.2.2 Descriptivo.

Buscan desarrollar una imagen o fiel representacion del fenémeno estudiado a partir
de sus caracteristicas. (Grajales, 2013) Este tipo de investigacion permitié corroborar
si los estudiantes al recibir las clases con EVA en tres dimensiones, adquirieron el

conocimiento de manera adecuada.



3.2.3 Explicativo.

Se analizan causa-efecto de la relacion entre variables. (Sierra, 2012) En este trabajo
se detalld si los docentes y los estudiantes estdn dispuestos a incluir nuevos
recursos/herramientas para la enseflanza-aprendizaje. Secomprobd
experimentalmente la hipotesis mediante el proceso de investigacion empleando

técnicas, tales como, la encuesta y entrevista que fueron tabulados.

3.3 MODALIDAD BASICA DE LA INVESTIGACION

3.3.1 Investigacion de campo.

Para la investigacién de campo en la carrera de Educacion Bésica de la UNACH, se
realizd una entrevista a la persona encargada de sistemas de la carrera, y las encuestas
a los estudiantes. De acuerdo al investigador (Crause, 2014), indica que la
investigacion de campo se basa en procedimientos para obtener el conocimiento a

base de los conceptos basicos.

3.3.2 Investigacion bibliogréafica - documental:

Para el presente proyecto de investigacion se requirio informacién sobre los actores
para lo cual se tomé en cuenta datos otorgados y entregados por la secretaria de la
Escuela y ademas también se pudo obtener datos del sitio web de la institucién. Otra
manera para obtener datos e informacion fue mediante el uso de las bibliotecas,
Internet, uso de Google Académico, libros, revistas para obtener toda la informacion

deseada para desarrollar el marco teérico.
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3.4 POBLACION Y MUESTRA

Tabla 1. Poblacién y muestra

ESTRATOS UNIDADES DE | N°
ANALISIS

Carrera: Licenciatura en | Estudiantes 497

Educacién Basica

Total Poblacion 497

Autor: Parco, 2018

Para obtener el tamafio de la muestra se debe utilizar la siguiente formula que se

encuentra en el sitio web Marketing (2018)

Z% *(p *q)
e @)
Donde
n = Representa el tamafio de la muestra
Z = Valor critico correspondiente un coeficiente de confianza
p = Significa la proporcién proporcional de ocurrencia de un evento (éxito)
g = Proporcion proporcional de no ocurrencia de un evento (fracaso)
e = Representa el valor del error maestral que es el 0.5%
N = Es el valor de la poblacion (tamafio)
Remplazando para los valores obtenidos en la escuela de Educacion Bésica
N = 497 estudiantes
Z = para un nivel de confianza del 95% = 0,95
p=95%=0.95
g = (1-p)=(1-0.95)=0.05

e =5%=0.05
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Sustituyendo

0.952 x (0.95 * 0.05)

(0.952 * (0.95  0.05))
497

n=
0.05% +

n = 284

El tamafio de la muestra para el desarrollo de la investigacion es 284

34



3.5 OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE: EVA interactivo en tres dimensiones.

Tabla 2. Operacionalizacion de la variable independiente

CONCEPTUALIZACION CATEGORIA

Entorno virtual
aprendizaje en tres
dimensiones es una
herramienta que incluye
objetos multimedia vy
herramientas de la web

2.0 que permiten

interactuar en tiempo Web 2.0

real.

de Objeto multimedia

INDICADORES

Frecuencia de uso de

audios y videos.

Numero de veces que
utilizan los evaluadores
NUmero de veces que
utilizan un EVA para

mejor el aprendizaje.

Porcentaje de veces que

35

ITEMS

¢Consideras que el proceso
cognitivo se fortalece utilizando

objetos multimedia?

¢ Cuantas horas utiliza la internet
como recurso de apoyo para su
aprendizaje?

¢Utiliza un dispositivo movil
como herramienta de apoyo para

su aprendizaje?

¢Su docente utiliza un EVA para

realizar sus evaluaciones?

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

Técnicas:

Encuesta

Instrumentos:

Conjunto de preguntas para
docentes y autoridades
Cuestionario aplicado para los
estudiantes

Técnicas:

Encuesta

Instrumentos:

Conjunto de preguntas para
docentes y autoridades
Cuestionario aplicado para los

estudiantes.



Interaccion

tiempo real

en

ha sido evaluado por
medio de entornos

virtuales

Porcentaje de foros y
chat que utilizan para
mejorar el proceso de

aprendizaje

¢Consideras que los docentes
utilizan  adecuadamente  los
procesos de evaluacion para
aportar al desarrollo del proceso
cognitivo?

¢Utiliza usted una plataforma
fortalecer su

virtual  para

aprendizaje?

Autor: Parco, 2018
Fuente: Investigacion
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Técnicas:

Encuesta

Instrumentos:

Conjunto de preguntas para
docentes y autoridades
Cuestionario aplicado para los

estudiantes



Tabla 3. Operacionalizacion de la variable dependiente
VARIABLE DEPENDIENTE: Proceso Cognitivo

CONCEPTUALIZACION CATEGORIA

Son procedimientos que

permiten incorporar | previos

conocimientos en los que nuevos
intervienen la percepcion,
inteligencia, atencion,
memoria, y el lenguaje

Atencion

lenguaje.

Conocimiento

y

INDICADORES

Numero de

evaluaciones y tareas

que propone el
docente

NuUmero de
Herramientas de

ensefianza que utiliza

el docente

Porcentaje de
herramientas activas

que utiliza el docente.

ITEMS

¢ Consideras que el docente
TIC's

recursos para fomentar el

aplica las como

proceso cognitivo?

¢Considera usted que el
proceso  cognitivo  se
fortalecerd utilizando un

EVA interactivo?

¢Considera usted que el
docente estd capacitado

para utilizar un EVA en
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TECNICAS E INSTRUMENTOS

Técnicas:
Encuesta
Instrumentos:

Cuestionario aplicado a los estudiantes

Técnicas:
Encuesta
Instrumentos:

Cuestionario aplicado a los estudiantes.



tres dimensiones como
herramienta  tecnoldgica
que ayude al proceso

cognitivo?

La percepcion | Nivel de aprendizaje  ¢Su docente utiliza EVA Técnicas:
en tres dimensiones para Encuesta
impartir sus clases? Instrumentos:

Cuestionario aplicado a los estudiantes

Autor: Parco, 2018
Fuente: Investigacion
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3.6 RECOLECCION DE LA INFORMACION

Tabla 4. Preguntas para la recoleccidn de informacion.
PREGUNTAS BASICAS EXPLICACION

1. ¢Para qué? Para cumplimiento a los objetivos
planteados y dar solucién al problema.

2. ¢A qué personas vamos aplicar? Autoridades, docentes y estudiantes de la
Carrera de Lic. Educacion Bésica.

3. ¢Sobre qué aspectos? Educacion con EVA en tres dimensiones.

Proceso cognitivo

4. ¢ Quién? Investigador y estudiantes
5. ¢Cuando? Noviembre 2018
6. ¢ En qué lugar? En la Universidad Nacional de

Chimborazo, Carrera de Lic. Educacién

Basica.

7. ¢Con que técnicas? Encuestas.

8. ¢ Con que instrumentos? Con cuestionario de encuesta y de
entrevista

9. ¢ En qué situacion? En las oficinas y aulas de estudio.

Autor: Parco, 2018
Fuente: Investigacion

3.7 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

3.7.1 Plan de Procesamiento de informacion

La encuesta es una herramienta de la investigacion descriptiva que permite recopilar
informacién por medio de un cuestionario, el cual consta de varias preguntas

especificas.

Para la recoleccion de la informacion de la presente investigacion se aplicé la técnica
de recoleccion de datos encuesta que permite llegar al mayor nimero de personas.
Encuesta

Este instrumento de investigacion descriptiva, permiten obtener informacion de una
muestra de la poblacién mediante la recoleccién de datos que se realiza a un grupo de

individuos con caracteristicas similares. La encuesta planteada fue implementada en

un formulario de Google drive el cual consta de 10 preguntas que fueron planteadas
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para los estudiantes de la carrera de Educacion Béasica del primer semestre de la
UNACH para realizar el estudio sobre la incidencia de un Eva en tres dimensiones y

el proceso cognitivo.

3.7.2 Plan de analisis e interpretacion de resultados

Las encuestas se realizaron a los estudiantes de la carrera de Educacion Basica del
primer semestre de la UNACH, luego se procedié a comprobar los datos obtenidos y
realizar el analisis, para lo cual se organizaron y comprobaron mediante la tabulacion

siguiendo los siguientes pasos:

v Se observaron los datos obtenidos de las preguntas de la encuesta

v Si se comprob6 que existi6 errores en la recoleccion de informacion (datos)
se debi0 realizar nuevas encuestas.

v/ Se registraron los datos obtenidos en las encuestas los cuales fueron

clasificados y ordenados esto se lo consigue mediante la tabulacion de datos.

Los datos se mostraron en graficos estadisticos de pastel.

Se interpreto los datos que se encuentran en los graficos estadisticos (pastel).

Se realiz6 la comprobacion de la hipotesis mediante el uso de Wilcoxon.

AR NEENEEN

Al final se emitid las respectivas conclusiones y recomendaciones.
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CAPITULO IV
ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

4.1 Andlisis de los resultados

La presente investigacion se aplico la técnica de la encuesta usando el instrumento un
cuestionario estructurado, que permite obtener la informacion que ayudo a resolver el
problema existente; la encuesta consta de 10 preguntas referentes a la variable
independiente y dependiente y se aplicé a los estudiantes de la Escuela de Educacion
Basica de la Universidad Nacional de Chimborazo, esta encuesta se realizo a 284

personas entre hombres y mujeres.

4.1.1 Analisis de fiabilidad de los instrumentos de investigacion

Para conocer la fiabilidad del instrumento que se utilizo en la investigacion se uso el
“Coeficiente Alfa de Cronbach, se uso el software SPSS obteniendo los siguientes

resultados:

Encuesta dirigida a estudiantes de Escuela de Educacion Basica de la Universidad
Nacional de Chimborazo acerca del uso y aplicacion de Entorno en tres dimensiones

y su incidencia en el proceso cognitivo.

Tabla 5. Fialibilidad del instrumento de investigacion
Alfa de N de

Cronbach elementos

,760 10

Autor: Parco, 2018
Fuente: Investigacion

Se puede observar en la Tabla N.- 7 que el valor obtenido con el Alfa de Cronbach es
de 0.760 para las 10 preguntas del instrumento de investigacion. Segin (Oviedo &

Campo, 2009) si el valor obtenido se encuentra en el rango superior 0,7 se puede



deducir que el instrumento de investigacion en este caso la encuesta es totalmente

confiable, por lo tanto, es factible.

4.2. Interpretacion de datos

Encuesta aplicada a los estudiantes

OBJETIVO: Determinar la incidencia del

interactivo en tres dimensiones y su relacion con los procesos cognitivos de los

Entorno Virtual de aprendizaje

estudiantes de la carrera de Educacion Basica UNACH.

Las preguntas realizadas a los estudiantes se pueden observar en el ANEXO 1, el
instrumento utilizado fue creado a partir de la investigacién de (Grané & Crecenzi,

2010)y se ha complementado con otras interrogantes basadas en el contexto.

Pregunta 1 ;Cuantas horas utiliza el internet como recurso de apoyo para su

aprendizaje?

Tabla 6. Utilizacion del internet en el aprendizaje.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido 1-2 Horas 76 26,76 26,76 26,76
2-4 Horas 134 47,18 47,18 73,24
4-6 Horas 74 26,06 26,06 100,0
Total 284 100,0 100,0

Fuente: Datos de la encuesta a los estudiantes

Autor: Parco, 2018
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Gréfico 6. Horas que utiliza el internet como recurso de apoyo para su aprendizaje.



Analisis. - Segun la tabla 6, se puede determinar que el 47,18%, afirman utilizar el
internet de 2-4 horas, como recurso de apoyo para su aprendizaje, mientras que el
26,76% indican que utilizan el internet de 1-2 Horas; mientras que 26,06% de

encuestados dijeron usar la internet de 4-6 Horas.

Interpretacion. - De acuerdo con los resultados obtenidos en la encuesta que se
realizaron a 284 estudiantes, se puede afirmar que la mayoria de los estudiantes estan
usando el internet, se conectan mediante un dispositivo moévil o una computadora; un
gran porcentaje de estudiantes dicen que utilizan solo 2-4 hora; por lo tanto son
usuarios que realizan sus actividades en cualquier momento y lugar por lo que pueden
llevar acabo sus estudios a través de un Entorno Virtual de aprendizaje interactivo,

de esta manera los educandos podran adquirir y afianzar sus conocimientos.

Pregunta 2 ¢Utiliza un dispositivo movil como herramienta de apoyo para su
aprendizaje?

Tabla 7. Utiliza un dispositivo moévil como herramienta de apoyo.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Véalido  SI 100 35,21 35,21 35,2
NO 184 64,79 64,79 100,0
Total 284 100,0 100,0

Autor: Parco, 2018
Fuente: Datos de la encuesta a los estudiantes

Grafico 7. Utiliza un dispositivo mévil como herramienta de apoyo.
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Analisis. - De acuerdo a la tabla 7, el 64,79% de encuestados indicaron que NO
utilizan un dispositivo movil como herramienta de apoyo para su aprendizaje,

mientras que un 35,21% afirman que Sl lo utilizan.

Interpretacion.- La mayoria de estudiantes de la carrera de Educacion Basica
indican que NO utilizan un dispositivo mévil como herramienta de apoyo para su
aprendizaje, a pesar de que ellos lo tienen, mediante esta premisa se puede decir que
son usuarios no usan elementos electrénicos inteligentes que tienen atributos que
admiten el uso de multimedia, acceso aulas virtuales, instalacion de aplicaciones
moviles, entre otras, es asi, que los alumnos podran realizar sus actividades en

cualquier lugar o en cualquier tiempo.

Pregunta 3 ¢ Consideras que el proceso cognitivo se fortalece utilizando objetos
multimedia?

Tabla 8. Consideras que el proceso cognitivo se fortalece utilizando objetos multimedia.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélido  SI 183 64,44 64,44 64,44
NO 101 35,56 35,56 100,00
Total 284 100,00 100,00

Autor: Parco, 2018
Fuente: Datos de la encuesta a los estudiantes

Gréfico 8. Consideras que el proceso cognitivo se fortalece utilizando objetos multimedia.
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Andlisis. - De acuerdo a la tabla 8, el 64,44% de los 284 estudiantes consideran que

el proceso cognitivo se fortalece utilizando objetos multimedia, mientras que el
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35,56% de los estudiantes no consideran que los objetos multimedia ayuden al

proceso cognitivo.

Interpretacion. - De acuerdo con los resultados obtenidos la mayoria de encuestados

consideran que los objetos multimedia ayudan al proceso cognitivo.

Pregunta 4. ;Considera usted que el proceso cognitivo se fortalecera utilizando un

EVA interactivo?

Tabla 9. Consideras que el proceso cognitivo se fortalecera utilizando un EVA interactivo.

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vaélido SI 233 82,04 82,04 82,04
NO 51 17,96 17,96 100,0
Total 284 100,0 100,0

Autor: Parco, 2018
Fuente: Datos de la encuesta a los estudiantes

Grafico 9. Considera que el proceso cognitivo se fortalecera utilizando un EVA interactivo
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Andlisis. - Segun la tabla 9, el 82,04% de los encuestados consideran que el proceso
cognitivo se fortalecera utilizando un EVA interactivo, mientras que el 17,96%

consideran que un EVA interactivo no ayuda a fortalecer el proceso cognitivo.

Interpretacion.- Mayoritariamente los estudiantes encuestados consideran que un
EVA interactivo ayudan a mejorar el proceso cognitivo, considerando que los

contenidos pueden ser presentados de forma interactivo con recursos multimedia y
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actividades de retro alimentacion, utilizados desde cualquier momento y cualquier

lugar.

Pregunta 5. ¢ Consideras que los laboratorios de la facultad estan tecnoldégicamente

implementados para el uso de un EVA en tres dimensiones?

Tabla 10. Los laboratorios de la facultad estan tecnoldgicamente implementados.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencig Porcentaje valido acumulado
Validc Sl 81 21,9 28,52 28,52
NO 203 54,9 71,48 100,0
Total 284 100,0 100,0

Autor: Parco, 2018
Fuente: Datos de la encuesta a los estudiantes

Grafico 10. Los laboratorios de la facultad estan tecnoldgicamente implementados.

Analisis: Segun la tabla 10, el 71,48% de los encuestados responden que los
laboratorios de la Escuela de Educacion Basica si estan adecuados para trabajar con

EVA, mientras que el 28,52% responden que no estan adecuados.

Interpretacion: Se llega a la conclusion de que se tienen los recursos necesarios para
la implementacion de un EVA interactivo en tres dimensiones lo cual ayudaria a

mejorar el rendimiento académico.

Pregunta 6. ¢Su docente utiliza EVA en tres dimensiones para impartir sus clases?
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Tabla 11. Su docente utiliza EVA en tres dimensiones para impartir clases.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia |Porcentaje valido acumulado
\alido Sl 32 11,27 11,27 11,27
NO 252 88,73 88,73 100,0
Total 284 100,0 100,0

Autor: Parco, 2018

Fuente: Datos de la encuesta a los estudiantes

Gréfico 11. Su docente utiliza EVA en tres dimensiones para impartir sus clases.

Analisis: Segun la tabla 11, el 88,73% de los encuestados responden que los docentes

de la carrera de Educacion Béasica no utilizan un EVA para impartir sus clases,

mientras que el 11,27% responde a que sus docentes si lo utilizan.

Interpretacion: Se llega a la conclusion de que la insercidon de un EVA interactivo
en tres dimensiones, en la carrera de Educacion Basica, mejoraria el proceso de

ensefianza-aprendizaje, fomentando el uso de nuevas estrategias activas, que
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involucre directamente al estudiante dejando atras las estrategias tradicionales.
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Pregunta 7. ¢Consideras que el docente aplica las TIC's como recursos para

fomentar el proceso cognitivo?

Tabla 12. ;El docente aplica las TIC's como recursos para fomentar el proceso cognitivo

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido SI 41 14,44 14,44 14,44
NO 243 85,56 85,56 100,0
Total 284 100,0 100,0

Autor: Parco, 2018
Fuente: Datos de la encuesta a los estudiantes

Grafico 12. El docente aplica las TIC's como recursos para fomentar el proceso cognitivo.
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Analisis: Segun la tabla 12, el 85,56% de los encuestados responden que los docentes
de la carrera de Educacién Basica NO aplican las TIC's como recursos para fomentar

el proceso cognitivo, mientras que 14,44% responde que sus docentes si lo utilizan.
Interpretacion: Se llega a la conclusion de que la insercion de las TIC's, en la

carrera de Educacién Basica, incentivaria a que los docentes utilicen recursos

tecnoldgicos interactivos para fomentar el desarrollo del proceso cognitivo.
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Pregunta 8. ¢ Utiliza usted una plataforma virtual para fortalecer su aprendizaje?

Tabla 13. Utiliza usted una plataforma virtual para fortalecer su aprendizaje.

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido 190 66,90 66,90 66,90
94 33,10 33,10 100,0
Tot
284 100,0 100,0
al
Autor: Parco, 2018
Fuente: Datos de la encuesta a los estudiantes
Gréfico 13. Utiliza usted una plataforma virtual para fortalecer su aprendizaje.
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Analisis: Segun la tabla 13, el 66,90% de los estudiantes responden que no utilizan
una plataforma virtual para fortalecer el aprendizaje, mientras que 14,44% responde

que si utilizan.

Interpretacion: Se llega a la conclusion de que los estudiantes no hacen uso de un
EVA, de forma autdnoma los que me permite evidenciar que no existe un auto
aprendizaje y que los recursos tecnoldgicos estan siendo sub utilizados, ya que este es
un entorno amigable y accesible desde cualquier lugar donde se encuentre el

estudiante.
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Pregunta 9. ;Consideras que los docentes utilizan adecuadamente los procesos de

evaluacion para aportar al desarrollo del proceso cognitivo?

Tabla 14.: Los docentes utilizan adecuadamente los procesos de evaluacion.
Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje | Porcentaje valido | acumulado

Valid Sl 41 14,44 14,44 14,44
NO 243 85,56 85,56 100,0
Total 284 100,0 100,0

Autor: Parco, 2018
Fuente: Datos de la encuesta a los estudiantes

Graéfico 14. Los docentes utilizan adecuadamente los procesos de evaluacion.
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Analisis: Segun la tabla 14, el 85,56% de los estudiantes responden que los docentes
no utilizan adecuadamente los procesos de evaluacion para aportar al desarrollo del

proceso cognitivo, mientras 14,44% responde que si utilizan.
Interpretacion: Se llega a la conclusion que la mayoria de los docentes, no utilizan

adecuadamente los procesos de evaluacion para aportar al desarrollo del proceso
cognitivo.
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Pregunta 10. ¢;Considera usted que el docente esta capacitado para utilizar un EVA

en tres dimensiones como herramienta tecnoldgica que ayude al proceso cognitivo?

Tabla 15. El docente esta capacitado para utilizar un EVA.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vaélido SI 71 25,00 25,00 25,00
NO 213 75,0 75,0 100,0
Total 284 100,0 100,0

Autor: Parco, 2018
Fuente: Datos de la encuesta a los estudiantes

Graéfico 15. El docente estad capacitado para utilizar un EVA en tres dimensiones
como herramienta tecnoldgica que ayude al proceso cognitivo.
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Analisis: Segun la tabla 15, el 75,00% de los estudiantes responden que el docente no
estd capacitado para utilizar un EVA en tres dimensiones como herramienta
tecnoldgica que ayude al proceso cognitivo, mientras que el 25,00% responde que si

estan capacitados.
Interpretacion: Se llega a la conclusion de que la mayoria de los docentes, no

utilizan adecuadamente un EVA siendo este un recurso innovador que permite

fortalecer las habilidades cognitivas tanto del estudiante como del docente.
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4.3 Fiabilidad y Validacién

4.3.1 Validacion

El nivel de confiabilidad de las encuestas aplicadas a los estudiantes en una muestra
de 284 alumnos donde el coeficiente de Cronbach fue de .760 tal como se muestra en
la tabla 5 (Fiabilidad Instrumento de Investigacion) lo que queda demostrado que el

instrumento tiene un nivel de fiabilidad bueno y por lo tanto es una encuesta validada.

4.4. Verificacion de hipotesis

La verificacidn de la hipdtesis es un procedimiento experimental mediante un analisis
estadistico que permite determinar si la hipotesis es verdadera o falsa, para esta
comprobacion se utilizo la prueba estadistica de Wilcoxon, esta prueba por ser no
paramétrica nos permite establecer la correspondencia entre los datos observados y
los esperados, la prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon permite la
ordenacion de las diferencias, pero tomando en cuenta solo su signo y la magnitud
(rango), determina si existen diferencias reales, usa los rangos de las diferencias
absolutas, para la presente investigacion se tom6 una pregunta por variable: Variable
independiente (EVA en tres dimensiones) y la variable Dependiente (Proceso
cognitivo); estos datos permitieron realizar la combinacion de frecuencias como se

muestra a continuacion:

4.4.1 Planteamiento de la hipotesis

En el presente trabajo investigativo se ha planteado la siguiente hipétesis:

Un EVA interactivo en tres dimensiones incide en el proceso cognitivo de los

estudiantes de la carrera de Educacién Béasica del primer semestre UNACH

Hipotesis Nula (Ho)

HO Un EVA interactivo en tres dimensiones NO incide en el proceso cognitivo de los
estudiantes de la carrera de Educacién Béasica del primer semestre UNACH

Hipotesis Alternativa (H1)

H1 Un EVA interactivo en tres dimensiones Sl incide en el proceso cognitivo de los

estudiantes de la carrera de Educacién Béasica del primer semestre UNACH.
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4.4.2. Modelo estadistico
Tabla 16. Modelo estadistico

NUM |A B DIF ABS RANGO RANGO+ RANGO -
3 183 101 82 82 2 2
2 100 184 -84 84 1 1
8 190 94 96 96 3 3
5 81 203 -122 122 4 4
1 76 208 -132 | 132 5 5
10 71 213 -142 142 6 6
4 233 51 182 182 7 7
7 41 243 -202 202 8 8
9 41 243 -202 202 9 9
6 32 252 -220 220 10 10
SUMAS: 12 43
T= 12
Nivel de significancia= 0,05
n= 10
punto de corte= 24
12<24 Por lo tanto se descarta la HO

Autor: Parco, 2018
Fuente: Datos de la HO y H1

4.4 .3 Decision final

De acuerdo a los datos obtenidos se descarta la Hipotesis nula, debido a que el valor
obtenido para T= 12 es menor al valor de la tabla de Wilcoxon, aceptando la hipotesis
alternativa que dice: Un EVA interactivo en tres dimensiones si incide en el proceso

cognitivo de los estudiantes de la carrera de Educacion Basica de la UNACH
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

> De acuerdo a los resultados de las encuestas, se identificd, que los docentes de
la Carrera de Educacion Basica de la Universidad Nacional de Chimborazo,
no estdn capacitados para utilizar un Entorno Virtual de Aprendizaje

interactivo en tres dimensiones.

» Los estudiantes de la Carrera de Educacion Basica de la Universidad Nacional
de Chimborazo, no utilizan un Entorno Virtual de Aprendizaje interactivo en
tres dimensiones, como apoyo en el proceso cognitivo, segun datos obtenidos

en las encuestas.

> Los docentes de la Carrera de Educacion Basica de la Universidad Nacional
de Chimborazo, no utilizan adecuadamente, el Entorno Virtual de
Aprendizaje, para realizar las evaluaciones y las diferentes actividades

académicas con los estudiantes.

5.2. Recomendaciones

» Capacitar a los docentes de la Carrera de Educacién Bésica de la Universidad
Nacional de Chimborazo, acerca del manejo adecuado del Entorno Virtual de
Aprendizaje interactivo en tres dimensiones, para mejorar el proceso

cognitivo.

> Incentivar la utilizacion de un Entorno Virtual de Aprendizaje en tres
dimensiones y lograr que el docente, pueda cambiar la metodologia y
estrategia, en el proceso de ensefianza - aprendizaje para solucionar los
problemas dentro de las fases de adquisicion del conocimiento, asi lograr una

inmersion de los estudiantes dentro del EVVA en tres dimensiones.



» Los docentes de la Carrera de Educacion Basica deben mantener actualizado
el Entorno Virtual con contenidos, actividades, tareas y evaluaciones de
diversa indole, estén siempre a disposicion de los estudiantes para que por si

mismos vayan evidenciando sus logros de aprendizaje.
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CAPITULO VI
6. LA PROPUESTA

6.1. Datos informativos

6.1.1 Titulo

Entorno Virtual de aprendizaje en tres dimensiones para la materia Informatica
educativa y recursos didacticos para las areas de estudio de la carrera Educacion

Basica de la Universidad nacional de Chimborazo.

6.1.2. Institucion ejecutora

Universidad Nacional de Chimborazo, Escuela de Educacion Bésica

6.1.3. Beneficiarios

Estudiantes, docentes y autoridades de la Escuela de Educacion Basica.

6.1.4. Ubicacion

Provincia: Chimborazo
Cantdn: Riobamba
Parroquia: Maldonado

Direccion: La Universidad Nacional de Chimborazo, Facultad de Ciencias de la
Educacion Humanas y Tecnologias, Carrera de Lic. Educacion Basica Campus "La
Dolorosa"Avda. Eloy Alfaro y 10 de Agosto, Riobamba- Ecuador.Teléfonos: (593-
3)3730910-ext.3001

6.1.5. Tiempo estimado para la ejecucion

4 meses



6.1.6. Equipo técnico responsable

Guido Franklin Parco —Investigador

Ing. Wilma Gavilanez- Tutora

6.1.7. Costo

Tabla 17 Calculo costos de la implementacion

Detalle Valor $
Desarrollo 250
Disefio 150
Internet 80
Movilizacion 80
Alojamiento Web 105
Imprevistos 250
Total 915

Autor: Parco, 2018
Fuente: Propia

6.2. Antecedentes de la propuesta

La Universidad Nacional de Chimborazo la carrera de educacion basica no consta
con un Entorno Virtual de Aprendizaje interactivo en tres dimensiones que apoye al
proceso cognitivo de los estudiantes , en la actualidad la educacion ha evolucionado
a nivel mundial con la introduccion de las TIC’s y esto no ha sido la excepcién en la
Universidad Nacional de Chimborazo, es por ello que es indispensable usar métodos
y metodologias que permitan a los estudiantes y a los docentes generar el
conocimiento mediante el proceso de ensefianza aprendizaje con la ayuda de la

tecnologia.

Los EVA’S han adquirido importancia en el ambito educativo donde tanto los
estudiantes como los docentes han empezado hacer parte de su vida cotidiana debido
a que la educacidn virtual puede ser aplicada en cualquier momento y en cualquier
lugar permitiendo que el proceso de ensefianza aprendizaje sea mas colaborativo y

mas amigable, esto lo permite la tecnologia y el software aplicado a las TIC’s.
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El proceso cognitivo es un factor importante al momento de hablar del proceso de
ensefianza aprendizaje debido a que este factor determina como y cuanto aprende un
estudiante una determinada asignatura. Su forma de aprender depende mucho de las

herramientas educativas que se utilizan para este objetivo.

En la investigacion que se realiz6 previamente se pudo establecer que los estudiantes
en la actualidad utilizan las TIC'S que les permite la comunicacién y el trabajo en
cualquier lugar, ademas el uso del internet mediante el uso Wifi o planes telefonicos

permite a los usuarios realizar sus actividades de manera mas sencilla.

El como y el cuanto aprendié un estudiante es factor importante en el proceso de
ensefianza aprendizaje, es por ello que el uso de una plataforma virtual ayuda a los
estudiantes mediante su trabajo autbnomo y mas si se tiene un disefio visual atractivo

mediante el uso de colores, graficos, iconos.

6.3. Justificacion

La presente investigacion se justifica por:

La propuesta investigativa se justifica debido a que el uso de las TIC’s en la
actualidad forma parte del proceso de ensefianza aprendizaje para lo cual se aplica
nuevas estrategias pedagogicas, en el uso de herramientas informaticas, técnicas del
manejo de la educacion, metodologias en especial el uso de un EVA en tres
dimensiones que permiten la construccion del conocimiento sin que el tutor o el

estudiante necesiten estar en un aula fisicamente, solo necesitaran un espacio virtual.

La justificacion social se basa en que la sociedad sera beneficiada con la
implementaciéon de un EVA en tres dimensiones que permitird mejorar el proceso
cognitivo con los estudiantes de la Carrera de Educacion Basica de la UNACH, para
que los estudiantes puedan realizar sus tareas y las actividades mediante el uso de la
plataforma educativa (en momento o cualquier lugar), esto le permitira al usuario no
necesariamente estar ubicado en la institucion educativa fisicamente rompiendo de
esta manera la barrera del lugar y del tiempo; por lo tanto estos estudiantes y
docentes serdn mas productivos y su tiempo sera de mejor maneja, por lo tanto

podria existir un menor numero de desercion estudiantil.
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El aprendizaje en los estudiantes es el factor primordial en la educacion es por ello
que es necesario que el proceso de ensefianza aprendizaje se lo realice con el uso de
un EVA en tres dimensiones que, por sus caracteristicas de uso de graficos disefiados,
manejo de colores, disefio de iconos permiten al estudiante adquirir el conocimiento

de manera facil, agradable y sencilla.

La justificacion econdémica se basa en que la institucion educativa cuenta con
laboratorios, equipos y zonas Wifi que estan a disposicion de los estudiantes, ademas

los demas costos lo asumiran la investigadora.

6.4. Objetivos de la propuesta

6.4.1. Objetivo general

Disefiar Eva en tres dimensiones para la materia de informatica educativa y recursos
didacticos para las areas de estudio en la escuela de Educacion Béasica de la UNACH,

para de esta manera fortalecer el proceso cognitivo.

6.4.2. Objetivos especificos

e Seleccionar las herramientas adecuadas para el disefio y desarrollo de la

plataforma.

e Socializar el EVA con los estudiantes y docentes escuela de Educacion Bésica
de la UNACH.

e Determinar el nivel de aceptacion de los estudiantes de la escuela de
Educacién Bésica de la UNACH.

6.5. Analisis de factibilidad

En este punto se analiza si la implementacion de un EVA en tres dimensiones para los
estudiantes de Educacion Basica es factible, debido a que su disefio, desarrollo y
evaluacion cumple con los siguientes parametros de factibilidad:

La factibilidad técnica se basa en que los avances tecnoldgicos en el area educativa
han permitido que se creen diferentes programas que permitan la implementacién de

aulas virtuales como es Moodle, el cual cumple con las caracteristicas necesarias para
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la implementacion de un EVA en tres dimensiones, ademas existe una amplia gama

de herramientas para su utilizacion.

La investigacion es factible en el ambito social, la implementacion de un EVA tres
dimensiones consentird que los estudiantes que utilicen esta herramienta tengan
mayor posibilidad de que mejoren en su proceso de aprendizaje, por lo que estos
usuarios se convertiran en futuro en buenos profesionales y ayudaran a la sociedad

€Oon Sus conocimientos.

El proyecto es factible en el area econdmico debido a que el proponente del estudio
de investigacién asumira los gastos y costos ocasionados en el desarrollo del trabajo
investigativo, y la Universidad Nacional de Chimborazo (Escuela de Educacién
Basica) permitird el uso de su plataforma educativa para implementar el entorno
virtual, ademas permitird el uso equipos y tecnologia que son necesarios para la

implementacion de la investigacion.

El aula virtual puede ser instalada en cualquier equipo sin necesidad de un hardware y

software avanzado.

6.6. Fundamentacién técnico cientifico

Entorno Virtual de Aprendizaje.

Sitio de aprendizaje que se encuentra en el internet, compuesto por un conjunto de

herramientas informaticas que posibilitan la interaccion didactica. (Consuelo, 2010).

EVAGs se presentan como ambitos para promover, el aprendizaje a partir de procesos
de comunicacién multidireccionales es decir docente-alumno; alumno-docente y

alumnos entre si. (Vanesa, 2014).

Clasificacion de EVA

Plataforma e-learning.- o LMS, por las siglas en inglés correspondientes a
“Learning Management System” o Sistema de Gestion del Aprendizaje. Consta de
aplicaciones que surgieron especificamente con fines educativos, es decir para ser
utilizadas como escenarios de propuestas de ensefianza-aprendizaje (Castafieda,
2013).
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Los Blogs, los wikis y redes sociales.

Inicialmente no fueron creados con fines educativos, sino que se los adopté con
posterioridad en el &mbito de la ensefianza. Son aplicaciones propias de la Ilamada
web 2.0, generacion actual de la red que se caracteriza por el protagonismo de los
usuarios, al permitirles participar activamente en la publicacion de contenidos,
interactuar y cooperar entre si. Nacidas durante la primera década del siglo, forman
parte del llamado “software social”, que esta centrado en promover la comunicacion
entre los usuarios. Por esta razon, son herramientas muy aptas para el desarrollo de

procesos de aprendizaje (Area & Salvat, 2015).

Los diferentes entornos se caracterizan por su facilidad de uso y pueden ser
administrados por un usuario promedio, con conocimientos informaticos basicos. No
requieren instalarse en un servidor propio, sino que existen empresas que ofrecen al
publico el servicio de abrir estos espacios y dejarlos instalados en sus servidores. En

muchos casos, este servicio es gratuito (Onrubia, 2019).

EVA’S interactivas en tres dimensiones

A lo largo de la primera década del siglo XXI se han disefiado y adaptado nuevas
tecnologias como entornos para promover el e-learning. Una de ellas es el uso de
objetos 3D, las cuales simulan objetos con volumen en el monitor y permiten
al usuario una mejor abstraccion, interaccion y exploracion de las caracteristicas
de un objeto asi mismo, como se discutio en la seccién 2.5.2, el aprendiz
contaria con una representacion del contenido educativo en la forma de objeto

tangible o visible, nocion con la que esta familiarizado (Fuentes & Escobar, 2014).

Educacion

Las extensiones educativas de los Entornos Virtuales de Aprendizaje son
representadas mediante un proceso ensefianza y aprendizaje que se efectla en su
interior. Espacio basado en la interaccion que se genera entre el profesor y los

estudiantes a partir del planteo y resolucién de actividades. (Salinas, 2013)

Tal que se puede indicar 3 razones que ayudan el uso de EVAS'S de formacion:
(Salinas, 2013)
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e Para adaptar la ensefianza al contexto socio-cultural contemporaneo, la
Sociedad de la Informacion y al perfil de sus destinatarios, los nativos
digitales

e Para contribuir a la alfabetizacion digital, indispensable para el acceso a la
cultura del siglo XXI

e Para promover la innovacion curricular

EVAS'Sy el rol docente

De acuerdo al modelo de ensefianza-aprendizaje definida en el aprendizaje del
estudiante, la funcion del docente ante todo es facilitar el aprendizaje, es decir de
disefar situaciones para que los alumnos aprendan y orientarlos en la realizacion de
las actividades que dichas situaciones suponen, de tal modo que puedan alcanzar los
objetivos previstos. Superando el tradicional de compartir conocimiento,

convirtiéndose en creador de oportunidades de aprendizaje (Barbera, 2015).

Un docente como facilitador del aprendizaje es el encargado de seleccionar y
organizar los contenidos que se ensefiardn a través del Entorno Virtual de
Aprendizaje, enunciar objetivos de aprendizaje en relacién con ellos, definir las
actividades virtuales que se propondran a los alumnos, elegir la o las herramientas del
entorno virtual que se utilizaran, seleccionar y/o crear los materiales digitales que se
emplearan como recursos didacticos, fijar tiempos de trabajo y establecer

estrategias e instrumentos de evaluacion (Pozo, 2015).

Ventajas y desventajas

Algunos de las ventajas que nos ofrece el uso de entornos de aprendizaje son:
(Segura, 2013)

El acceso a la informacion es flexible y no es restringido

La posibilidad de tener informacién en cualquier tiempo y espacio.
Combina distintos recursos tecnoldgicos

Facilitan el proceso de ensefianza - aprendizaje colaborativo y cooperativo

Existe la retroalimentacion.

YV V. V YV VYV VY

Incrementa la motivacion y participacion.
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Algunos de las desventajas del uso de entornos de aprendizaje son: (Segura,

2013)

La Capacitacion. - una constante formacién atreves de charlas a los docentes
ya que la tecnologia avanza de manera significativa.

Distractores. - la sobresaturacion de informacion, puede afectar al rendimiento
de las herramientas.

Tiempo. - El tiempo es necesario y vital para preparar una programacién que

integre las nuevas tecnologias como instrumento eje en educacion superior.

Recursos en un EVA

Segun (Begofia, 2015) los elementos que intervienen en los entornos virtuales de

aprendizaje son:

La Red que conforman dentro de los Entornos Virtuales de Aprendizaje, los
estudiantes y el profesor.

Herramientas de tecnologia y los materiales multimedia.

Trabajos didacticos propuestas por el docente.

Conocimientos que se propone desarrollar el profesor.

Segun (Salinas I. , 2015) elementos esenciales de aprendizaje y el trabajo cooperativo

en un Entorno Virtual de Aprendizaje son:

Formas de comunicaciéon en EVA
Herramientas
Distribucion del trabajo.

Planificacion

OpenSim

Es una plataforma de codigo abierto que tiene la facilidad de crear entornos virtuales

en 3D y facilmente configurables por el administrador y que solamente se pueden

acceder para visualizarlo a través de los diferentes visores creados para este propasito

y que se detalla a continuacion.

Visores de OpenSimulator

Impudence
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Singularity
Alchemy

Cool VL Viewe
Kokua

Firestorm viewer

Sloodle

Es un programa de cédigo abierto cuya funcién principal es vincular las actividades
del Moodle con el OpenSimulator permitiendo al avatar realizar actividades que se
reflejaran directamente en el Moodle.

Metaverso

Es un entorno virtual creado con diferentes propositos que tiene en su interior el
disefio representativo de estructuras reales en la cual se puede interactuar a través del
uso de un avatar.

Prim.

Son figuras geométricas que sirven de base para la creacién de los objetos que van a
ser parte del mundo virtual y que poseen varias propiedades necesarias para ser
manipulados en su forma.

Vivox.

Es un servicio de voz sobre IP configurable que permite la comunicacion entre los

avatares visitantes del entorno virtual.

Inventario.

Es un lugar donde se van almacenando cada uno de los objetos que contiene el

mundo virtual.
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Scripts.

Son lineas programadas colocadas en determinados objetos que van a permitir las

ciertas actividades de interaccion con el entorno.

6.7 Metodologia

Para disefiar un EVA interactivo en tres dimensiones utilizaremos el Modelo ADDIE:
el nombre resulta de las siglas de las palabras Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion, Evaluacion. Es un modelo utilizado cominmente en el disefio de la
instruccion tradicional, pero mayormente en el medio electrénico, donde se ha

demostrado ser efectivo. (David & juan, 2014)

Gréfico 16. Metodologia ADDIE

El modelo ADDIE

Proceso sistematico de diseno instruccional.

* Estructura
* Contenido

* Metodologia
* Navegacién

* Audiencia

» Contexto

* Matriz
estructura
curso

* Equipo MBT

* Piloto
* Usabilidad
* Lanzamiento

* Formativa
* Sumativa

* Objetivos

* Medicion

* Teorias de
aprendizaje

Autor: PARCO, G. (2018)
Fuente: Investigacion

1. Andlisis.

Es la fase inicial de todo proyecto donde se analiza y determinan, las caracteristicas
de los usuarios que van a utilizar, lo que necesitan aprender, los medios o recursos a

utilizar, presupuesto, actividades que se llevaran a cabo.

Beneficiarios. Estudiantes de la carrera Educacién Basica de la Universidad nacional
de Chimborazo.
Materia. Informatica educativa y recursos didacticos para las areas de estudio de la

carrera Educacion Basica de la Universidad nacional de Chimborazo.
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Contenidos del Aula
TICS en la educacion
Herramientas TIC'S

Internet en la educacion

Disefo:

En esta fase tenemos que seleccionar el mejor ambiente de aprendizaje, definicion de
los objetivos o competencias, bosquejo de unidades y lecciones a desarrollarse,
seleccion de estrategias pedagdgicas, disefio de contenido haciendo uso de los
recursos que la web pone a disposicion, se desarrolla un programa del curso
deteniéndose especialmente en el enfoque pedagdgico y en el modo de secuenciar y

organizar el contenido.

Open Simulator

Es un servidor de aplicaciones 3D de multiples plataformas y multiples fuentes de
codigo abierto. Se puede usar para crear un entorno virtual (0 mundo) al que se puede
acceder a través de una variedad de clientes, en maltiples protocolos.

Opensim: Versién 0.8.2.1

Imprudence. Permite visualizar el Entorno Virtual de Aprendizaje interactivo en tres

dimensiones.

Moodle

Es una plataforma libre, que sirve de apoyo para complementar el proceso de
ensefianza aprendizaje, en donde los estudiantes pueden acceder sin importar el

tiempo y la ubicacion geografica para realizar determinadas actividades luego de

obtener un acceso. (Acufia, 2018)

SketchUp
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El programa SKETCHUP 2018 me permitird disefiar cada uno de los objetos que
luego se los va a utilizar convertidos en formato mesh. La necesidad de mejorar e
implementar el uso de herramientas tecnol6gicas hace imprescindible su creacion.
(Acufia, 2018)

3. Desarrollo.

Es la creacion real (produccion) de los contenidos y materiales de aprendizaje

basados en la fase de disefo.

Desarrollo de la propuesta

Metodologia PACIE

De acuerdo al investigador (Diaz & Castro, 2017), la metodologia PACIE fue
desarrollado por el quitefio Pedro Camacho el cual es el fundador de la fundacién
FATLA una organizacion de ensefianza. La metodologia PACIE fue creada y
diseflada para ambientes virtuales, esta metodologia permite que el autoaprendizaje
sea colaborativo, permite el trabajo con equipos multidisciplinarios, esta metodologia
aplica pedagogia para el proceso de ensefianza aprendizaje. Otra caracteristica es que
el tutor debe estar siempre capacitado y poseer muchas competencias que ayudaran

en el proceso de ensefianza.

Estructura de la propuesta

El EVA consta de 5 fases distribuido en 3 bloques, las cuales permiten la generacion

de conocimiento utilizando de una manera adecuada las TICS disponibles.

Fases de la metodologia PACIE para el disefio del EVA interactivo.

Para desarrollar un aula virtual interactivo para la materia de informética educativa y
recursos didacticos para las areas de estudio de la carrera Educacion Basica de la
Universidad nacional de Chimborazo, se debe se debe cumplir con las fases de la
metodologia PACIE para disefiar, implementar y evaluar el Entorno Virtual de
Aprendizaje. El disefio e implementacion del Entorno Virtual de Aprendizaje para la
materia de informatica educativa y recursos didacticos para las areas de estudio fue

desarrollada en todas sus fases y disefios por el investigador, siempre cumpliendo los
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lineamientos de la metodologia PACIE, para que el Entorno Virtual de Aprendizaje

sea utilizado para otras materias.

1. FASE PRESENCIA

En esta fase del disefio de un Entorno Virtual de Aprendizaje se establece aspectos
tomando en cuenta el impacto visual como son colores, disefios, texturas, titulos,
tipos de letra, el uso adecuado de los recursos, la correcta presentacion de los
contenidos. El Entorno Virtual de Aprendizaje para la materia de informatica
educativa y recursos didacticos para las areas de estudio esta distribuido en 4 bloques
con iconos diseflados tomando en cuenta el impacto visual para los estudiantes
universitarios, el area de trabajo que permite acceder a tareas y actividades que el

docente asigna a sus estudiantes.

El Entorno Virtual de Aprendizaje tiene usuarios los cuales van a tener su nombre y

clave de acceso.

Estructura del Entorno Virtual de Aprendizaje

Gréfico 17. Estructura del Entorno Virtual de Aprendizaje
LOGOTIPO

INSTITUCIONAL

BLOQUE 0

ELEMENTO 1

CUVO EN 3D

ELEMENTO 2

3 ELEMENTO 3
NAVEGACION NOTIFICACIONES

ELEMENTO 4 DEL CURSO

Autor. Parco 2018
Fuente. Investigacion

Presentacién del curso Bloque 0

El blogue cero permite al estudiante tener acceso a la informacion que presenta el

docente o facilitador a los estudiantes, como también herramientas que permitan la
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comunicacion como son el foro y el chat, cada elemento del bloque cero esta

disefiado de tal forma que los colores, imagenes sigan el patron del aula.

Gréfico 18. Bloque cero Entorno Virtual de Aprendizaje
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Autor. Parco 2018
Fuente. Propia

Bloque académico

La presencia en el blogue académico permite mostrar videos, documentos,
presentaciones, realizar tareas, tener las instrucciones permitiendo de esta manera dar
el correcto impacto visual, ademas permite presentar los recursos web utilizados y
presentar los contenidos de manera eficiente para que el aprendizaje sea mas

significativo.
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Gréfico 19. Bloque académico Entorno Virtual de Aprendizaje

SR T e

Ulme access

¥ Admeresteacitn el tutsn

7 ret
e
b Usuanes
Y &
b imlermes
-
¥ insgnias
*
s i?'rt ICACKIN
.
&
5 aes
O
~
N 210N s ds
ra )
Bl
P Camtarmia a
g AN
b Ausns o0 mipemi 1
Wl o ) v
-
V Ewx
Tema 2

Autor. Parco 2018
Fuente. Propia

Bloque de cierre

Finalmente, el bloque de cierre contiene actividades relevantes que nos permitiria
verificar el funcionamiento del EVA.

Gréfico 20. Bloque de cierre Entorno Virtual de Aprendizaje
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Autor. Parco 2018
Fuente. Propia
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2. FASE ALCANCE DE LA METODOLOGIA PACIE

En esta etapa se establecen los objetivos académicos para determinar habilidades y
destrezas a cumplir en el curso con la ayuda del Entorno Virtual de Aprendizaje, en
esta fase se determinan las actividades, recursos que se utilizaran en el curso virtual.
El Entorno Virtual de Aprendizaje interactivo debe poseer una dinamica interaccion
entre los estudiantes y estos adquieran destrezas y habilidades en la materia de
Informatica educativa permitiendo el uso eficaz y eficiente de los recursos y las

actividades.

Gréfico 21. Fase alcance metodologia PACIE
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Autor. Parco 2018
Fuente. Propia

3. PACIE FASE DE CAPACITACION

En la fase de capacitacion para la materia de Informética Educativa se realiz6 en sus
horarios de las jornadas académicas de la Escuela de Educacion Basica de la
Universidad Nacional de Chimborazo seccién matutina, para la actualizacion de
conocimientos en el area tecnoldgica y de esta manera potenciar las tematicas, como
también investigar sobre el manejo de los entornos en tres dimensiones que permiten
un trabajo flexible, dinamico y llamativo, manejo del silabo el cual posee tematicas

actualizadas que ayuden a fomentar el conocimiento.

Los estudiantes como usuarios de la herramienta de aprendizaje deben estar

capacitados para el manejo de un Entorno virtual de aprendizaje, la mayoria son
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nativos digitales, pero se debe impartir capacitaciones para el manejo del entorno
virtual para que puedan interactuar y participar rompiendo las barreras de la distancia
y el tiempo. Esta fase permite la participacion activa bidireccional entre el docente y
los estudiantes; donde el tutor es el moderador y quien debe crear grupos para la

participacion activa de las actividades tales como foros y chats.

En el chat se realizard una actividad de capacitacion mediante temas activos donde
los participantes interactuaran de forma activa con sus temas dejando a un lado sus

actividades cotidianas y serd una manera divertida de aprender.

Grafico 22. Fase de capacitacion metodologia PACIE
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Autor. Parco 2018
Fuente. Propia

4. FASE INTERACCION

Para acceder al Entorno virtual de Aprendizaje interactivo debemos ingresar a la

siguiente direccion http://186.46.187.150/moodle/, esta direccién accede a su

servidor, una vez que se accede a este enlace los usuarios acceden a la pantalla de
ingreso a la plataforma a la cual se debe acceder mediante el ingreso de un usuario
(username), clave (password) va a depender si es el administrador, el tutor o el

estudiante para tener los respectivos privilegios en el aula.
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Grafico 23. Fase Interaccion metodologia PACIE
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Autor. Parco 2018
Fuente. Propia

Cabe recordar que al curso pueden solo ingresar los estudiantes matriculados

anteriormente por el docente o facilitador del curso.
5. FASE E-LEARNING

Esta fase permite el uso de recursos necesarios y personalizados de acuerdo al grupo
de estudiantes o como el docente desee impartir el conocimiento; la metodologia
PACIE en esta fase sugiere en valorar cuanto aprendié mediante una evaluacion, para
lo cual se utilizan diferentes actividades que fomenta el constructivismo y desarrollan

habilidades y destrezas.

Manejo de paquete SCORM

Grafico 24. Fase E-Learning metodologia PACIE
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Autor. Parco 2018
Fuente. Propia
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Trabajo de foros en el aula virtual en la pantalla siguiente se puede observar las

respuestas al foro de la seccién Rebote TICS en la educacion.

Grafico 25. Ventana principal foro.
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Autor. Parco 2018
Fuente. Propia

Instalacion de imprudence

Para descargar el siguiente visor tenemos que acceder a la siguiente direccion

https://sourceforge.net/projects/imprudence.team-purple.p/ descargamos la Gltima

version dependiendo de nuestro sistema operativo instalado, una vez descargado,

procedemos a la instalacién normal.

Pasos a seguir

1. Seleccionamos idioma y presionamos en OK.

2. Bienvenidos al Asistente de Instalacion de imprudence: Presionamos en Siguiente.
3. Acuerdo de Licencia: Presionamos en Acepto.

4. Elegir el lugar de Instalacion: Dejamos el lugar por defecto de instalacion y
presionamos en Siguiente.

5. Elegir Carpeta del Menu Inicio: No cambiamos nada y presionamos en Instalar.

6. Instalando: Inicia el proceso que no se demora mucho.

7. Completando el Asistente de Instalacion de imprudence: Marcamos con un visto el

check de verificacion Ejecutar imprudence y presionamos Terminar.
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8. En la siguiente ventana de inicio de imprudence, debemos colocar en Usuario:

Franklin Parco, en Contrasefia: 123, en Grid Login UNACH Iniciar Sesion.

Grafico 26. Pantalla de inicio imprudence.

Autor. Parco 2018
Fuente. Imprudence

Instalacion de OpenSim -0.8.2.1

Descargamos la aplicacion de la siguiente direccion,
http://opensimulator.org/wiki/Descargas y buscamos la ultima version dependiendo
del sistema operativo que tengamos instalado, como se decargara un archivo
comprimido opensim-0.8.2.1.zip, de preferencia lo debe descargar en el disco local C:
y nos dirigimos a buscar archivo OpenSim.exe que se encuentra ubicado en la carpeta

bin, y lo ejecutamos, seguimos las indicaciones.

1. New region name []: - Colocamos el nombre que va a tener nuestra region, en mi
caso Region <UNACH>.

2. Region.- No se cambia nada y presionamos ENTER.

3. Region Location - No cambiar nada y presionar ENTER.

4. Internal IP address - Cambiar solamente si desea conectarse en otra red, caso
contrario dejarlo como esta

5. Internal port - No cambiar nada y presionar ENTER.

6. Allow alternate ports - No cambiar nada y presionar ENTER.

7. External host name - No cambiar nada y presionar ENTER.

8. New estate name - No cambiar nada y presionar ENTER.

9. Estate owner first name - Ingresar un nombre, en mi caso Franklin,
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10. Estate owner last name - Ingresar un apellido, en mi caso Parco.

11. Password: Ingresar una contrasefia, es necesario indicar que existe restricciones
de contrasefia, en nuestro caso ingresaremos 123.

12. Email: Ingresaremos un correo electrénico, parcofranklin@gmail.com

13. User Id [User]: No cambiar nada y presionar ENTER

Grafico 27. Ejecutando Opensim
| Clopensim\bin\OpenSim.exe

ries.xnl

31 :99:29 Starting proxy
31 :99:29 [PLUGINS ): Loading plugin /7OpenSin/Startup/OpenSin.
.RegionProxy.RegionProxyPlugin

1:89:38 - [REST-HANDLER): ## Plugin is initializing

11:89:30 [REST-HANDLER]I: H@® Rest Plugins are disabled

31 :89:30 [REST-HANDLER]1: #8® Pluginz are disabled

11:89:30 [PLUGINS ): Loading plugin /OpenSin/Startup/OpenSin.
LRest. Inventory.RestHandler

31:89:38 [PLUGINS ): Loading plugin Z7O0penSin/Startup/OpenSin.
RemoteController.HemotefRdninPlugin

31:89:38 - [ 1: #8 Rest Plugins are disabled

1:89:30 [ I: #8 Rest Plugins are disabled
31:89:30 [PLUGINS ]J: Loading plugin 70Openfin/Startup/OpenSin.
.Rest .Regionz.RestRegionPlugin

31:09:38 | 12 Entering Initialized)

11 :809:30 [PLUGINS ): Loading plugin /OpenSin/Startup/Opensin.
.LoadBalancer. LoadBal cerP lugin

31 :89:30 [LOADREG : Load Regionz addin being initialiszsed
31 :89:38 LLORDREG : Lloading Region Info from Filesysten
31:89:38 -~ [CONFIG]): Calling Configuration lLoad Function...
DEFAULT REGION CONFIG: Region Name [OpenSim Test]:

sept imocontinente
DEFAULY REGION CONFIG: Grid Location <X Axis) [1088]:

Autor. Parco 2018
Fuente. Opensim

Instalacion de SketchUp

Antes de instalar primero tenemos que descargamos el programa de la siguiente

direccion https://www.sketchup.com/es/download/all#es dependiendo del sistema

operativo descargado y procedemos a una instalacion normal, este software ha sido
escogido por la facilidad que presenta el momento de realizar el disefio de las
estructuras que van a conformar el entorno virtual, cab e recordar que este programa

caduca cada 30 dias
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Grafico 28. Ventana principal de SketchUp.
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‘Autor. Parco 2018
Fuente. SketchUp

Cadigos mas utilizados SketchUp

Abrir Puerta.

Para abrir una puerta presionando un clic es necesario incluir el siguiente script:

integer estadopuerta = FALSE;

rotation rotactual;
default

{

touch_start(integer total_number)

{

rotation rootrot = lIGetRootRotation();

if (estadopuerta)

{

rotation thisrotation = IIEuler2Rot(<0.0, 0.0, 0.-80 * DEG_TO_RAD>) * l[IGetRot();
IISetLocalRot(thisrotation / rootrot);
estadopuerta = FALSE;
[IPlaySound(™sonido abrir”, 5.0);

}

else

{
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rotation thisrotation = lIEuler2Rot(<0.0, 0.0, 00.0 * DEG_TO_RAD>) * l[IGetRot();
lISetLocalRot(thisrotation / rootrot);

estadopuerta = TRUE;

IIPlaySound(*sonido cerrar"”, 5.0);//

¥
¥
¥

Sentarse

default{

state_entry()

{

[ISetText("Tome asiento por favor ", <0,1,0>,1);
[ISay(0,"started");

vector rot=<180, -180, 90>*DEG_TO_RAD;
rotation finalrot=lIEuler2Rot(rot);
lISitTarget(<0, -0.30, 0.30>,finalrot);

}

}
Abrir Url

default
{

touch_start(integer total_number)

{

lILoadURL(lIDetectedKey(0), "Connecting to Stream"”,
"http://64.34.180.110:11734/listen.pls");

k
¥

4. Implementacion.

En esta fase se desarrolla procedimientos para los docentes y estudiantes. Los
docentes cubren el curriculum del curso, resultados de aprendizaje, metodo de
entrega, y procedimientos de prueba. La preparacion para estudiantes incluye
entrenarlos en las nuevas herramientas (software o hardware) e inscripcion

estudiantil. La implementacion incluye evaluacion del disefio.
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Compartir objetos de SketchUp al Entorno Virtual en tres dimensiones

Grafico 29. Creacidn de objetos en SketchUp
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Autor. Parco 2018
Fuente. SketchUp

La siguiente grafica nos indica que podemos agregar un sin nimero de objetos de
acuerdo a la necesidad del proyecto, cabe recordar que toda todo grafico se debe
exportar en formato .dae.

Exportamos el objeto con extension .dae.

Abrimos OpenSim y Imprudence para poder exportar la imagen.

Seleccionamos el menu Archivo, la opcion subir modelo y ubicamos el archivo

creado desde SketchUp, presionamos en Calcular Pesos y Precio y finalmente subir.

Grafico 30. Vista principal de la propuesta.

Autor. Parco 2018
Fuente. Imprudence
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6.8 Administracion de la propuesta

Para un correcto funcionamiento de la propuesta es necesario que la persona
encargada tenga conocimientos previos, para de esta manera servir de apoyo en caso
de tener alguna dificultad solucionarlos inmediatamente; el docente tendra a su cargo
varias actividades que deberd cumplir como son: la creacion de usuarios tanto para el
OpenSim y como para el Moodle, suministrar de forma permanente banco de
preguntas y la creacion de las evaluaciones respectivas en cada tematica, y por Gltimo

el manejo de las calificaciones para la toma de decisiones con sus estudiantes.

Creacion de usuarios en OpenSimulator

1. Escribir la instruccién create user y presionar Enter.
2. Escribir el Primer Nombre: nombre_usuario

3. Escribir el Apellido: apellido_usuario.

4. Escribir el password: ******,

5. Escribir el Email: usuario@gmail.com

Grafico 31. Creacién de usuarios
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Autor. Parco 2018
Fuente. Imprudence
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Evaluacion

La evaluacion se realizard durante todo el proceso de la interactividad con el mundo
virtual, ademas para la evaluacién del entorno virtual utilizaremos la misma encuesta

que proporciona Moodle.

Gréfico 32. Banco de preguntas MOODLE

» » > > madp»

******

Pensamiento reflexivo

—-,

Autor. Parco 2018
Fuente. MOODLE

El proposito de esta encuesta es ayudar a entender hasta qué punto la presentacion en
linea de esta unidad le facilitd el aprendizaje. Cada una de las 24 cuestiones
siguientes le preguntard sobre su experiencia en esta unidad. No hay respuestas
‘correctas' 0 'errdneas": solo queremos su opinidn. Le garantizamos que sus opiniones
seran tratadas con el mayor grado de confidencialidad y no afectaran a su evaluacion.
Sus respuestas, pensadas cuidadosamente, nos ayudaran a mejorar la manera de
impartir esta unidad en el futuro. Muchas gracias. se generard un test con
herramientas propias de evaluacion para finalmente determinar si esta aplicacion
cumplioé o no con el objetivo de ser una estrategia de aprendizaje en el proceso de

aprendizaje.
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6.9 Modelo operativo

Tabla 18. Modelo Operativo.
FASES METAS ACTIVIDADES RECURSOS RESPONSABLES RESULTADOS

Socializacion | Demostrar el funcionamiento del | Capacitar a los docentes | Pc, Proyector, Investigador Los involucrados en la
Entorno Virtual de Aprendizaje | y estudiantes de la Dispositiva, propuesta aprobaron la
interactivo en tres dimensiones | carrera. Documentos de implementacion del EVA.
con los estudiantes de la carrera apoyo.
de Educacion Basica de la
UNACH.

Planificacion | Planificar, disefiar y crear la Planificacion del Pc, revistas y Investigador El Entorno Virtual de
estructura que va a tener el curso | material, contenidos articulos cientificos, Aprendizaje interactivo en tres
en el EVA Moodle. establecidos para el libros y busquedas en dimensiones ayudara a mejorar

curso. internet el proceso cognitivo.

Ejecucion Ejecutar utilizando el laboratorio | Aplicaciény uso del Centro de computo Investigador Los estudiantes demostraran sus
de computacion de la UNACH, Entorno Virtual de con acceso a internet destrezas para trabajar en un
conjuntamente con los docentesy | Aprendizaje con los EVA en tres dimensiones.
estudiantes de la carrera de estudiantes de la carrera
Educacion Bésica. de Educacion Bésica.

Evaluacion Identificar el nivel de la Aplicar pruebas de Test de Investigador, Docentes, | Analisis de datos

aceptacion después de haber
utilizado el Entorno Virtual.

conocimiento para
comprobar el nivel.

conocimientos,
hojas, esferos.

estudiantes de la carrera
de Educacién Basica.

Autor. Parco 2018
Fuente. Investigacién
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6.10 Prevision de la Evaluacién

Tabla 19. Prevencidn de evaluacion

PREGUNTAS BASICA

EVALUACION

¢Quiénes solicitan evaluar?

Los estudiantes

¢Por qué evaluar?

Porque se necesita determinar las
posibilidades de nuevos aprendizajes

adquiridos por los estudiantes

¢Para qué evaluar?

Para verificar el asertividad del entorno
3D.

¢Qué evaluar?

El acceso y los contenidos del entorno
3D

¢Quién evalta?

El docente y el investigador.

¢ Cuando evaluar?

Una vez en el afio académico (junio).

¢ Coémo evaluar?

Aplicando un instrumento estructurado.

¢Con qué evaluar?

Utilizando un banco de preguntas que se

construye en el Moodle.

Autor. Parco 2018

Fuente. Investigacién
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ANEXOS

ANEXO 1 ENCUESTA

Maestrante. Franklin Parco | Y | F: E N

Objetivo: Obtener informaciéon notable sobre el uso del “Entorno Virtual de
aprendizaje interactivo en tres dimensiones y su relacion con los procesos cognitivos
en la educacion Superior.”

Destinatarios: Estudiantes de la carrera de Educacion Basica UNACH

Indicaciones: Seleccione segun considere.

1.- Cuantas horas utiliza la internet como recurso de apoyo para su aprendizaje?
1-2hras. 2-4hras. 4-6hras. 6 0 mas.

2.- Utiliza un dispositivo movil como herramienta de apoyo para su aprendizaje?
SI( )NO( )

3.- ¢ Considera que el proceso cognitivo se fortalece utilizando objetos
multimedia?
SI( )NO( )

4.-Considera usted que el proceso cognitivo se fortalecera utilizando un EVA
interactivo? SI( )NO( )

5.- ¢ Su docente utiliza un EVA para realizar sus evaluaciones?
SI( )NO( )

6.- ¢Su docente utiliza EVA en tres dimensiones para impartir sus clases?
SI( )NO( )

7.- (Consideras que el docente aplica las TIC’s como recursos para fomentar el
proceso cognitivo? SI( )NO( )

8.- ¢ Utiliza usted una plataforma virtual fortalecer su aprendizaje?
SI( )NO( )

9.- ¢ Consideras que los docentes utilizan adecuadamente los procesos de
evaluacion para aportar al desarrollo del proceso cognitivo?
SIC )NO( )

10.- ¢ Considera usted que el docente esta capacitado para utilizar un EVA en
tres dimensiones como herramienta tecnoldgica que ayude al proceso cognitivo?
SI( )NO( )

Firma
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ANEXO 2 ACEPTACION DE LA INSTITUCION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION,
HUMANAS Y TECNOLOGIAS

DECANATO

Riobamba, 26 de junio de 2018
Of. No.2508-DCEHT-UNACH-2018

Senor

Guido Franklin Parco Mullo

EX - ESTUDIANTE DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION.
HUMANAS Y TECNOLOGIAS

Presenle

e mi consideracion:

En atencion a su comunicacion de fecha 26 de junic de 2018, medicnte
la cual sofcita autorizacion para poder realizar la invesfigacién fitulada:

"ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIDZAJE EN TRES DIMENSIONES Y SU -

RELACION CON LOS PROCESOS COGNITIVOS EN LA EDUCACION
SUPERIOR", a fin de poder continuar con sus estudios de Masstiia en
Informatica Educativa, me permito poner en su conocimiento, esta
unidad académica le brindard todas los faciidades para que pueda
cdesarroliar la investigacion propuesta por su persona en la Facultad de
Ciencias de la Educacién, Humanas y Tecnologios - Carrera de
Edducacion Basica.

Particular que pongo en su conocimiento para los fines pertinentes,

Alentamente,

-
azoria Basantes, Ph.D.

Fhobacrocho prow: Conla Jamin
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ANEXO 3. Guia para el uso del Entorno Virtual de Aprendizaje en tres

dimensiones
Para la utilizacion del Entorno de aprendizaje en tres dimensiones debemos tomar en cuenta los
siguientes pasos.

1 descargar el visor de imprudence de la siguiente direccién
https://sourceforge.net/projects/imprudence.team-purple.p/

lrrgaruatens v is 4N e JCUTCE INELEvET e Viewsr jrojact

Drzaght tn you by . P e

iPOR TIEMPO LIMITADO!
PREDOS OUTLET

Downdoads Last Update XPIUR + XICHEN

Gt Asbates Suws T

2.- seleccionamos descargar

3.- Verificamos en la bandeja de descarga y luego ejecutamos

4.- Después de instalar nos presentara la pantalla principal

L —— o

5, para poder acceder a nuestro mundo virtual debemos primero realizar las siguientes
configuraciones, en la pantalla principal de imprudence seleccionamos en editar y
luego en preferencias.
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6.- Nos aparece la siguiente ventana donde seleccionamos en grid manager.

W epesdnacy o

7.- Seleccionamos la opcion ADD NEW GRID

R e— o

8.- Llenamos los datos solicitados como nombre y la direccién de enlace
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¥ DU DU S OV
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9.- Por ultimo seleccionamos OK

10.- como siguiente paso debes ingresar a | mundo virtual utilizando los datos
facilitados por el docente tutor, como nombre apellido y contrasefia.

N tegrdonc o

11.- Una vez ingresado tenemos que autentificar.
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© Soguwny Viamar  Dawrts 2ot = o

12.- Una vez autentificado podemos realizar evaluaciones llenar glosario y ver
archivos del curso.

@ Sy Vot | Droets Zevle = o
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