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Resumen—A partir de un anélisis del estado actual de
la industria de contenidos digitales y del entorno
normativo y legal del Ecuador, referido principalmente a
temas de seguridad en internet y derechos de propiedad
intelectual; y a través de una investigacion de mercado,
para identificar las necesidades de los usuarios Yy
aprovechar las oportunidades y retos que presenta la
educacion en linea; se recomienda un modelo de
produccion de contenidos digitales para la educacién en
linea, basado en un esquema colaborativo y de
ecosistema inteligente, y en un conjunto de politicas
publicas para el fomento de la industria de contenidos
digitales en el Ecuador.

Palabras Clave—Educaciéon en
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Abstract—Based on the analysis of the current state of
the digital content industry, and the regulatory and legal
environment of Ecuador —mainly related to Internet
security issues and intellectual property rights— and
through a market research that identifies needs of users,
and seizes opportunities and challenges of online
education, a digital content production model for online
education is recommended. This model is based on a
collaborative and intelligent ecosystem scheme, and a set
of public policies for the promotion of the digital content
industry in Ecuador.

Index terms—Online education, public
copyright, industrial clusters, teaching-learning.
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I. INTRODUCCION

La industria digital genera nuevas formas de producir,
distribuir y utilizar los contenidos tradicionales como: cine,
video, musica, televisién, publicidad, prensa, entre otros; y
ha dado lugar a que nuevos sectores de la economia ingresen
al mercado de contenidos digitales, tales como: el sector de
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la educacion, servicios basados en Sistemas de Informacion
Geografica (GIS - Geographic Information System) y los
videojuegos; no obstante, las grandes empresas
transnacionales han acaparado la participacién en el
mercado, esencialmente en la etapa de creacién y
producciéon de contenidos, lo anterior sumado a que las
transnacionales se encuentran integradas verticalmente, a
través de toda la cadena de valor, hace que los paises en vias
de desarrollo, como el Ecuador, se conviertan en
consumidores de  tecnologia 'y  contenidos; 'y,
especificamente en el sector de la educacion, esta situacion
se acentda por falta de contenidos que respondan a las
necesidades educativas especificas del pais [11].

Cuando las instituciones educativas y los propios
estudiantes han desarrollado contenidos, €éstos no son
suficientes en términos de cantidad, calidad, adecuacién y
apropiacion, ya que no son realizados bajo una metodologia
o modelo que permita integrar las Tecnologias de la
Informaciéon y Comunicacién, como una herramienta de
innovacion pedagégica y generacion de conocimiento, para
el desarrollo de la sociedad actual, basada precisamente en
la informacién y el conocimiento como instrumentos de
crecimiento econdmico de un pais [11].

En Ecuador el acceso a la educacién sobre todo en las
areas rurales, es limitado por varios factores: disponibilidad
de profesores, costos, tiempo, espacio fisico, etc. La
virtualizacion de la educacién es una opcioén para solucionar
en parte este problema, para lo cual se necesita
disponibilidad de contenidos digitales de calidad.

En este sentido, el presente trabajo plantea un modelo
distinto de produccién de informacién, que busca evitar el
desarrollo de contenidos dispersos y aislados, y crear un
modelo coordinado y colaborativo que posibilite el
crecimiento de un mercado en el que existe mucho camino
por recorrer, pero que a la vez es muy cambiante y por tanto,
requiere de procesos flexibles, dindmicos y participativos
que integren al sector publico, privado y a la academia en un
marco de ecosistema inteligente y que permitan posicionar a
la formacion online como linea de accidén estratégica para
masificar el acceso a la educacion.

II. ANALISIS Y DESARROLLO

La creaciéon de un modelo de produccién de contenidos
digitales para la educacion en linea en el Ecuador, se basa en
tres fases:
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A. Andlisis del entorno internacional y nacional
B. Investigacién de Mercado
C. Propuesta de Modelo

A continuacion se presenta cada una de estas fases:

A. Andalisis del entorno internacional y nacional

Comprende el andlisis de la industria internacional de
contenidos digitales tradicionales y emergentes, el contenido
local generado en Ecuador, y los factores clave para el
desarrollo de esta industria. También se analiza el marco
normativo relacionado al tema, y se realiza una propuesta de
politica publica del Ecuador para el fomento de contenidos
digitales [3]. En seguida se presenta el andlisis realizado.

1) Industria internacional de contenidos digitales: se
determiné que a nivel mundial para el afo 2016, se espera
un gran aumento de la tasa de crecimiento anual de la
industria de creaciéon y distribucién, en los sectores
tradicionales basados en actividades de gran consumo, como
se muestra en la Figura 1.
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Figura 1. Crecimiento anual de contenidos digitales [1]

2) Contenidos digitales emergentes: con el vertiginoso
desarrollo de la tecnologia emergen nuevos sectores que aun
cuando tienen un mercado mds reducido, que los anteriores,
merecen especial atencion porque estian adquiriendo un
interés y un protagonismo creciente, entre ellos se encuentra
la educacion virtual o e-learning, que en América Latina
tiene una importante tasa de crecimiento, principalmente en
paises como Brasil, Colombia, Chile y Bolivia, como se
puede observar en la Figura 2.
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Figura 2. Crecimiento anual de e-learning [2]
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3) Contenidos Locales: los contenidos digitales locales se
pueden medir a través de indicadores como: niimero de
dominios de primer nivel de cédigo de pais o ccTLDs' por
cada mil habitantes, nimero de usuarios de Facebook por
cada mil habitantes, nimero de periédicos online por un
millén de habitantes, nimero de estaciones de radios online
por un millén de habitantes, cantidad de fotos geo-
referenciadas de Flickr por 1000 habitantes, nimero de
archivos subidos a YouTube por mil habitantes, nimero de
pdginas web, nimero de articulos wikipedia, nimero de
blogs y nimero de twits de acuerdo al idioma [3].

Analizando los directorios de portales web [4], se
determiné un gran avance de contenidos digitales locales en
Ecuador en espaiiol (Figura 3); sin embargo, el desarrollo
de contenidos locales no es suficiente en términos de
apropiacién de los usuarios, porque si se considera que el
pais es multiétnico y pluricultural, y que el consumo de
contenidos digitales estd ligado a la relevancia de
informacién que los contenidos presenten para los usuarios,
existe una gran desafio en cuanto a digitalizacidn,
traduccion y creacién de nuevo contenido digital en las otras
lenguas que se habla en Ecuador, y en general para toda la
industria; porque es necesario contar con mds contenido
profesional y de calidad.

Contenido digital local
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Figura 3. Contenido digital local

4) Factores para el desarrollo: uno de los factores
principales para el crecimiento de contenidos digitales es el
Internet, porque tiende hacia la ubicuidad y posibilita
eliminar barreras de tiempo y espacio; sin embargo, la
asequibilidad en el Ecuador es un problema, debido
primordialmente a que los costos de interconexién, transito
y terminacién son altos, esto es causado por la falta de
conectividad directa entre los paises de la region, lo cual
genera una gran dependencia de interconexién hacia el
backbone de EEUU y por ende alto transito por sus redes
para acceder a contenidos [2].

Un andlisis bdsico sobre los veinte sitios web mds
visitados en el pais, evidencia que los contenidos a los que
se accede desde Ecuador, generan una cantidad importante
de trifico saliente internacional, principalmente hacia los
Estados Unidos, porque la mayoria de contenidos se
encuentran alojados internacionalmente, como se puede
observar en la Figura 4.

! Country Code Top Level Domain
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Paises donde se alojan los contenidos
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Figura 4. Veinte sitios web mas visitados en el Ecuador

5) Marco Normativo y Politicas Publicas: se describe la
normativa vigente en el Ecuador sobre los aspectos mds
relevantes en materia de contenidos digitales; y se proponen
lineas de actuacién para mejorar el marco normativo y
propiciar el fomento de la industria, que se detalla a
continuacion.

e Marco Normativo: para el fomento de la industria
de contenidos digitales se debe considerar leyes
tanto de proteccion de derechos de autor, como
aquellas orientadas a mejorar las condiciones de los
usuarios o consumidores en el ciberespacio, para
minimizar el impacto negativo en la industria
digital, como son la pirateria y el cometimiento de
delitos informaticos.

En este sentido Ecuador considera a la proteccion
de propiedad intelectual, como un derecho
fundamental que debe responder a los principios de
universalidad y armonizacién internacional, y
como un aspecto de vital importancia para el
desarrollo tecnoldgico y econdmico del pais. En el
ambito de seguridad cibernética, en el afio 2002, se
realizan reformas al Cdédigo Penal, vigente desde
1971, para tipificar infracciones informaticas [12].

No obstante, contar con normas juridicas aisladas
no implica el mejoramiento de la seguridad
cibernética, mds bien, por el contexto global de la
red de Internet, se debe establecer estrategias y
sinergias nacionales e internacionales, para mitigar
con mayor efectividad el problema de la
inseguridad y violacién de derechos de autor en el
ciberespacio.

e Politicas Piblicas: para el impulso de la industria
de contenidos digitales propios, que respondan a
las necesidades especificas del pafs, es fundamental
contar con politicas publicas que promuevan su
desarrollo. La emision de dichas politicas
corresponde a los actores politicos del pais, no
obstante, considerando que su definicion e
implementaciéon debe ser un proceso participativo
de toda la sociedad ecuatoriana, a continuacion se
presenta una iniciativa al respecto, cuyo objetivo es

2 Top Sites in Ecuador [5]
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crear un ambiente propicio para el desarrollo del
sector de contenidos digitales en Ecuador [12].

o Promover y robustecer los procesos de
creacion 'y producciéon de contenidos

digitales propios.

o Incentivar la formacion especializada del

capital humano en produccién de
contenidos digitales, con énfasis en
contenidos educativos para ambientes
virtuales.

o Propiciar la creacién de sinergias entre el
sector publico, privado y la academia,
mediante la creacion de pilotos o
laboratorios donde se pueda probar los
nuevos productos antes de su lanzamiento
al mercado.

o Estimular la creacién de nuevas empresas
y a su vez fortalecer las existentes, asi
como también impulsar la participacion de
las PYMES en la industria de contenidos
digitales.

o Promover la cooperacién regional e
internacional para construir confianza en
el ciberespacio.

o Propender a la creaciéon de espacios de
debate publico, donde participen todos los
involucrados en temas de derechos de
autor para encontrar un punto de equilibrio
que permita generar conocimiento e
informaciéon de dominio publico, pero que
también proteja los derechos de autor.

o  Promover la educacion virtual como linea
de accién estratégica para masificar el
acceso a la educacion.

B. Investigacion de Mercado

Se realiza un estudio de oferta y demanda para identificar
las necesidades de los usuarios de educacién virtual, la
oferta del sector y las oportunidades y retos que presenta la
educacién en linea. A continuacién se describe cada uno de
estos temas.

1) Oferta: Para analizar la oferta de contenidos digitales
para la educacién en linea, se debe considerar el entorno
nacional e internacional, puesto que a través de Internet se
puede ofertar contenidos digitales desde cualquier lugar del
mundo; sin embargo, en el presente estudio se enfocard en la
oferta de contenidos digitales a nivel nacional considerando
que los principales creadores de contenidos digitales, para la
educacion formal, son las instituciones del sector educativo
a nivel publico y privado; principalmente las universidades.
La Figura 5 presenta la oferta de educacidn virtual, por parte
de las universidades acreditadas [5].
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Figura 5. Oferta Universitaria de Educacién Virtual®

Ademds, para determinar si existe produccion y
distribucién de contenidos digitales educativos, como una
oferta comercial, se analiza el dmbito empresarial del
Ecuador que estd vinculado con actividades econdmicas
relacionadas a la educacion; se concluye que en el sector
empresarial dedicado a la ensefianza, existen 514
compaiifas®, de las cuales la mayor participacién del
mercado se concentra en aquellas entidades que se dedican a
la ensefianza pre-primaria, primaria y secundaria, mientras
la ensefianza superior apenas alcanza el 4,1% de
participacién, como se observa en la Figura 6.

Sector Empresarial dedicado a la ensefanza

3'5%/

4,1%

M Ensefianza Preprimaria y Primaria
M Secundaria
Ensefianza Superior
M Actividades de Apoyo a la Ensefianza
M Otros tipos de ensefianza

Figura 6. Sector Empresarial dedicado a la ensefianza

De lo anterior, se determina que las compaiifas se dedican
principalmente a brindar servicios de formacién y
capacitacién, creacién y desarrollo de proyectos educativos,

* Informacién obtenida de los portales web de las universidades de
Ecuador acreditadas, a agosto 2014, de acuerdo a la clasificacién de la
Secretarfa Nacional de Educacién Superior, Ciencia, Tecnologia e
Innovacién (SENESCYT) [6].

4 Registros publicados por la Superintendencia de Compaiifas y Valores
en su portal web de informacién, a diciembre de 2012.
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realizacién de consultorias, e instauracion y administracién
de instituciones educativas de nivel superior.

En el campo empresarial denominado “Otros tipos de
Ensefianza” (ver Figura 6) [5], se identifica que existen
actividades relacionadas especificamente con ensefianza y
capacitaciéon en base al desarrollo y aplicaciéon de las
tecnologias de la informacién y comunicacion; se observa
que en este campo empresarial, el 10,2 % de empresas
realizan actividades relacionadas con la elaboracidn,
comercializacién y distribucién de todo tipo de material
didactico, entre ellos: disefio multimedia y produccién
audiovisual, y el 1,3% realiza importacién y exportacién de
material diddctico y productos en general para el
aprendizaje, como se observa en la Figura 7.

Otros tipos de enseiianza

1,3%

B Administracion
B Produccion de contenidos digitales educativos
Importacion y exportacion

Figura 7. Actividades econémicas relacionadas a los
contenidos digitales educativos

Del andlisis anterior, se determina que la oferta de
contenidos educativos digitales comerciales es casi nula,
porque la actividad central de las empresas analizadas, no es
la creacién, produccién o distribucién de contenidos
educativos digitales; sino el desarrollo de servicios para
instruccién académica formal y programas de capacitacion.
Ademds, se evidencia la ausencia de empresas que
proporcionen soluciones de educacién electrénica (e-
learning) o proveedores de servicios virtuales.

2) Demanda: el andlisis de la demanda se realiza a través
de una encuesta denominada “Contenidos Digitales
Educativos”, que fue consultada por 199 personas, de las
cuales 188 encuestas se consideraron como vélidas. A
continuacién se muestran los resultados mas relevantes
obtenidos.

La Figura 8 muestra el nimero de personas que han
tenido algun tipo de formacién virtual de acuerdo al nivel de
instruccién de las personas encuestadas. El 66% de las
personas encuestadas accedi6 a algin tipo de formacién en
linea, mientras el 34% no. Se observa que las personas que
tienen tercer nivel de formacién son las que en mayor
medida acceden a formacioén virtual.
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Figura 8. Personas que han tenido formacién virtual

La figura 9 presenta el tipo de formacion a la que
accedieron las personas que tomaron algin tipo de
formacién virtual.

Tipo de formacién virtual

B Cursos cortos

M Cursos de larga duracion
[ Carrera Universitaria

M Postgrados

m Otros

Figura 9. Tipo de formacion virtual al que se accedié

La Figura 10 ilustra que del total de personas que han
tenido experiencia educativa virtual (66% del total de
encuestados), el 90% volveria a tomar algin tipo de
formacién en linea; y del total de personas que no ha tenido
ninguna experiencia de educacién virtual (34% del total de
encuestados), al 84% le gustaria acceder a educacion virtual.
De lo anterior se obtiene que al 88% del total de encuestados
le gustarfa tomar algin tipo de educacién virtual, en tal
virtud se podria mencionar que existe buena predisposicion
para la formacién en linea.

La Figura 11 muestra el tipo de educacién en linea, a la
que accederian las personas que optarian por una opcién
educativa virtual. Se aprecia que la carrera universitaria a
través de sistemas en linea, no es una opcién que los
encuestados tomarian; no obstante, al 59% les gustaria
acceder a cursos de corta duracién, seguido por los
postgrados con el 25% y el 16% tomarian cursos de larga
duracién y especializaciones.
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Predisposicion para la educacién virtual
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Figura 10. Predisposicion para la educacién virtual
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Figura 11. Tipo de formacién virtual al que accederian

También se consulté acerca del nivel de confianza al
momento de elegir un curso online; y se concluye que la
mayor preocupacion de las personas encuestadas se centra
en las formas de pago, lo cual estd asociado directamente a
los sistemas online, pues la gente siente desconfianza sobre
las plataformas de pago en sistemas en linea, ya que no
existe alguna forma de acreditar las paginas web donde se
ofertan los cursos y los usuarios pueden ser objeto de fraude.

Ademds, se pregunt6 sobre la percepcion de calidad de la
educacién virtual frente a la presencial; las personas
encuestadas consideran que existe bajo nivel académico en
los sistemas virtuales, porque piensan que este tipo de
formacién no tiene un control de calidad ni alguna forma de
acreditacion de los contenidos digitales que se presentan
como parte de la oferta de formacién académica; razén por
la cual, a pesar de que la educacién en linea podria
optimizar el tiempo para estudiar, las personas encuestadas
preferirian los programas de estudio presenciales,
principalmente para educacién superior, como se observa en
la Figura 11 ninguno de los encuestados tomarfan una
carrera universitaria en formato virtual.
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3) Oportunidades y retos: Considerando que la formacion
educativa se ha convertido en un proceso continuo, la mayor
oportunidad se centra en que la demanda del dmbito
educativo es perdurable en el tiempo, ademds de acuerdo a
la encuesta existe buena predisposicion para acceder a
formacién académica virtual.

No obstante, para explotar el potencial de la educacién
virtual de la instruccién académica formal se deben superar,
entre otros aspectos, los siguientes retos [12]:

e Percepcién de menor calidad y nivel pedagégico
de la educacion virtual en relacion a la educacion
presencial, lo cual se ve reflejado en que los
encuestados no tomarian una carrera universitaria
en linea.

e  Crear nuevos contenidos digitales educativos con
técnicas pedagégicas adecuadas para que los
contenidos digitales utilizados en la educacién en
linea, no sean los mismos contenidos del papel
simplemente transformados a un formato digital.

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

e Contar con profesores con conocimientos y
manejo de sistemas online y profesionales
expertos en produccion de contenidos digitales en
el drea tanto técnica como pedagdgica.

C. Modelo Propuesto

En base a los resultados obtenidos del anélisis e
investigacion se propone un modelo para la produccién de
contenidos digitales educativos que permita el impulso de
esta importante industria, dicho modelo se fundamenta en 3
ejes y varios procesos [10], que se detallan a continuacion:

1) Ejes del modelo: La creacion de contenidos digitales
para la educacidén en linea puede incurrir en costos elevados
de produccién, sobre todo por el personal multidisciplinario
que se requiere para su elaboracidn, lo cual haria que su
desarrollo sea insostenible en el tiempo; en este sentido, se
propone un modelo para produccién de contenidos
educativos digitales, que genere la capacidad de
interrelacionar procesos y la combinacién de capacidades de
todos los agentes que conforman la industria, es decir, es un
modelo colaborativo enfocado en brindar servicios de
produccién y que permita el fomento de esta industria en el
Ecuador. En la Figura 12 se puede apreciar la interrelacién
de tres sectores o ejes fundamentales que conforman el
modelo y son: gobierno, mercado y academia.
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Primer eje: Segundo eje: Tercer eje:
Politicas Publicas Mercado Academia
Gobierno Demanda
Politicas Sector Red - Alianzas
Publicas —* Productivo
Desarrollo Academia
Oferta

Figura 12. Modelo propuesto bajo el esquema de ecosistema
inteligente

A continuacién se describe cada uno de los ejes:

e Politica Publica: la politica publica crea una gran
parte del poder innovador empresarial, por tanto la
formulacion de estrategias y politicas publicas
procedentes del gobierno es una condicién
fundamental para el desarrollo de la industria.

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

e Academia: es la encargada de realimentar al sector
productivo, y tiene la funcién principal de proveer
conocimiento, investigaciéon y recursos humanos,
pero que ademds genera requerimientos de
contenidos digitales y aporta en su desarrollo
mediante  alianzas  estratégicas entre las
universidades y el sector empresarial publico-
privado para crear ambientes de redes de
colaboracion.

2) Procesos del modelo: La produccién de contenidos
digitales educativos, precisamente se encuentra dentro del
segundo eje del modelo, explicado en la seccién anterior, y
para crear la dindmica de mercado es necesario implementar
algunos procesos como parte del modelo, los cuales se
presentan en la Figura 13.
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Figura 13. Procesos del modelo de producciéon

Seguidamente se describen los procesos que se

implementan en la produccién de contenidos educativos
digitales y para el impulso de la industria:
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Identificacion de la Necesidad: la identificacion
de la necesidad (requerimientos o problemas a
solucionar) debe ser un andlisis exhaustivo
realizado por la productora y el cliente; para
asegurar que el producto final sea el adecuado, el
trabajo inicial serd el mas importante.

Estudio de Mercado: también, se puede definir las
necesidades a cubrir partiendo de un estudio de
mercado que ademds ayudard a conocer a la
demanda, los recursos disponibles, empresas,
proveedores y sobre todo las oportunidades de
mercado.

Plantear Demanda Objetivo: Para definir los
tipos de recursos digitales que se requiere producir
se debe plantear la demanda objetivo, en base a la
necesidad identificada o estudio de mercado, y
caracterizarla considerando factores como: grupo
etario, factores culturales y lingiifsticos, formas de
interaccién de esta poblacién con los contenidos
digitales en Internet, niveles de ensefianza al que se
dirige (primaria, secundaria, universidad, o
capacitacién de empresas), modelos educativos,
aspectos curriculares, estrategias institucionales de
los centros educativos, métodos de estudio
utilizados, uso y apropiacion de las TIC de los
estudiantes, habitos de estudio, estilos de
aprendizaje, plataformas de educacién virtual
utilizadas, entre otros aspectos.

Estandares de Validacion: En base a la demanda
objetivo se debera verificar los estdndares técnicos
y pedagdgicos, que se creardn como parte de la
politica publica.

e Desarrollo: acorde a la propuesta de politica
detallada anteriormente, para la produccién de
contenidos educativos digitales, se propone
establecer un clister industrial de desarrollo. Para
determinar la estructura del claster, se debe
identificar a cada uno de los actores que
intervienen en la cadena de valor de la produccién
de contenidos digitales educativos y a las industrias
relacionadas. En la Figura 14 se ilustra una
propuesta posible de estructura del cldster para
produccién de contenidos.

Entradas Gestionde Sectores Relacionados
Recurso Derechos de
H Autor
umano Audiovisual
Especializado
Recursos Educativos Digitales Software
Recursos
Técnicos
Curso Virtual Objetos de Hardware
Recursos Aprendizaje
Didécticosy
Pedagdgicos
Aplicaciones Informacion Videojuegos
para Educacion Digital
Guidn -
Editorial
Bibliotecas
Disefio Digitales
Investigacion Empresas
Gobierno Cientificay Pablicasy
Desarrollo Privadas

Ecosistema Inteligente

Figura 14. Clister de Desarrollo

e Control de Calidad: Al existir estindares y
criterios de calidad para los contenidos digitales
educativos, una consecuencia inmediata es un
proceso de acreditacion, que al igual que en la
educacion presencial, garantice la calidad técnica y
pedagégica de la educacion virtual sobre todo en la
produccion de contenido para cursos en linea, lo
cual impactard directamente en el aumento de
demanda ya que se mejoraria la percepcién de lo
virtual frente a lo presencial. Para el efecto se
considera el modelo denominado “Demand-Driven
Learning Model"”.

e Producto Final: una vez concluidos los procesos
anteriores se obtendrd el producto final que serd
implementado en las plataformas del cliente. Para
mejorar este producto, se recomienda establecer un
proceso de retroalimentaciéon desde los usuarios,
como por ejemplo a través del modelo DeLone and
McLean®, que permite establecer un seguimiento
mds cercano del producto elaborado. Es decir, lo
que se necesita es crear una interaccién directa
entre usuario y productor.

’ Modelo que permite medir la calidad de la educacién en linea (e-
learning), en base a cinco factores que son: estructura contenido,
distribuciodn, servicio y resultado [7].

® Modelo ampliamente utilizado para evaluar el éxito de los sistemas de
informacién en general, relacionando seis dimensiones criticas que son:
calidad de la informacion, calidad del sistema, calidad del servicio,
utilizacion del sistema, satisfaccion del usuario y beneficios netos del
sistema [8].
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III. RESULTADOS

Puesto que el modelo propuesto ain no ha sido
implementado, es dificil estimar cudnto costaria producir un
contenido digital educativo, ademds el costo variard en
funcién del tipo de contenido, duracién, cantidad requerida,
nivel educativo al que se dirige, curriculo, entre otros
aspectos. En base a la Figura 12, se presentan algunos costos
referenciales asociados a la produccién de los recursos
educativos digitales: Cursos Virtuales, Aplicaciones
Educativas, Objetos de Aprendizaje e Informacién Digital
(Tabla 1).

Tabla 1. Costos de recursos digitales [9]

Recurso Digital Costos USD Horas fie
Trabajo
Curso Virtual 15.000 — 30.000 40 - 80
Objeto de aprendizaje 10.000 — 15.0007 5
Aplicaciones 35.000 40
Video 1.000 — 3.000
Informacién | profesional (minuto terminado)
digital Audio 25150 i
profesional (por minuto)

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

De acuerdo a la informacién presentada, producir objetos
de aprendizaje abarata los costos de produccién de cursos
virtuales (50%) y es mds préctico porque en base a ellos se
puede estructurar cursos de manera mas eficiente. En
consecuencia para fomentar el consumo de contenidos
digitales educativos se recomienda producir objetos de
aprendizaje, a través de los cuales se puede alcanzar un
equilibrio técnico y econémico de produccion.

IV. CONCLUSIONES

e Del andlisis de mercado de contenidos digitales
educativos realizado, se evidencia que la oferta
comercial de contenidos digitales educativos es casi
nula, de acuerdo a la categorizacién de las
Superintendencia de Compafifas y Valores del
Ecuador, porque las actividades centrales de las
empresas que se encuentran dentro del sector de
educacién, son mayoritariamente el desarrollo de
servicios de administracion para instituciones y centros
de educacién formal, y la estructuracién de programas
de capacitacién; mds no es la creacioén, produccién o
distribucién de contenidos educativos digitales.
Ademads, se evidencia la ausencia de empresas que
proporcionen soluciones de educacion electrénica (e-
learning) o proveedores de servicios virtuales.

7 Costo de un curso virtual en base a objetos de aprendizaje.
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Del andlisis de la demanda se determina que el
porcentaje de personas que tienen un nivel de
instrucciéon de pregrado y postgrado, a nivel nacional,
es muy baja; por lo que se debe impulsar el aprendizaje
en linea a través de Internet, como una herramienta
estratégica para la masificacion del acceso a la
educacién, y de ayuda para mejorar los indices de
instruccién superior; porque la educacién virtual
permite romper las barreras de tiempo y espacio que
limitan a las personas a tomar una carrera universitaria,
ademds de la consecuente reduccién de costos en los
que se incurre en la educacion presencial, inherentes a:
materiales, logistica, transporte, espacio fisico, etc.

El modelo propuesto integra los factores y actores en el
proceso de la produccién de contenidos educativos
digitales, a través de la implementacién de un cldster
industrial que abarata los costos de produccion, porque
al estar las empresas concentradas geogrificamente
interactuando entre si, con el sistema educativo, y con
las instituciones publicas, se optimiza recursos
humanos, técnicos y econdmicos para generar servicios
especializados de alta calidad.

El modelo propuesto establece que se debe innovar el
proceso de ensefianza-aprendizaje,  adoptando
esquemas pedagdgicos que permitan la produccién de
conocimiento precisamente para el desarrollo de la
Sociedad de la Informacién y el Conocimiento. Esto
bajaria los costos de los cursos o programas virtuales
que en la actualidad son realizados por un tutor con
gran trayectoria académica que dirige dichos cursos,
aun cuando los contenidos digitales son textos
digitalizados sin ninguna relevancia pedagégica
importante, lo cual impacta negativamente en la
satisfaccion del estudiante

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