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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPAÑOL 

El presente trabajo de investigación hace referencia a las Herramientas didácticas 

innovadoras en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de 

informática en los estudiantes de Tercer año de Educación Básica de la Escuela 

Básica Particular “Jesús de Nazaret” en el periodo académico 2021 - 2022. La 

misma que se lo realizó de acuerdo a las normas y acuerdos de la Universidad 

Estatal de Bolívar. 

Se plantea como Objetivo General: Determinar la incidencia de las Herramientas 

Didácticas Innovadoras o tecnológicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje en 

la asignatura de informática de los estudiantes de tercer año de educación básica 

de la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” en el periodo académico 2021 - 

2022. 

Los métodos utilizados dentro de este trabajo de investigación fueron: el inductivo 

y el deductivo ya que gracias a estos métodos se pudo cumplir de una manera 

correcta la meta propuesta, también se utilizó algunas de las técnicas y los 

instrumentos de recolección de los datos como es la entrevista y la encuesta que 

fue aplicada al docente de la asignatura de informática y la encuesta a los 

estudiantes de tercer año de Educación Básica de la Escuela Básica Particular 

“Jesús de Nazaret”, para realizar el debido análisis de los recursos didácticos y 

como esto mejora el aprendizaje. 

El docente entrevistado manifiesta que, si es importante la incorporación de 

herramientas didácticas innovadoras, pero para ello, debe que existir un guía en el 

proceso de enseñanza porque gracias a ellos los estudiantes van avanzar en su 

proceso de aprendizaje. Además de ello, manifiesta que es importante la 

incorporación de herramientas didácticas innovadoras, pero debe que existir un 

guía en la asignatura de Informática. 

Palabras clave: <HERRAMIENTAS DIDÁCTICAS>, <ENSEÑANZA-

APRENDIZAJE>, < INFORMÁTICA > 
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VII. ABSTRACT 

The present research work refers to the innovative didactic tools in the teaching-

learning process of the subject of computer science in the students of the third 

year of Basic Education of the Escuela Básica Particular "Jesús de Nazaret". It 

was carried out according to the norms and agreements of the State University of 

Bolivar. 

The General Objective is: To determine the incidence of the Innovative Didactic 

or technological tools in the teaching-learning process in the subject of computer 

science of the students of the third year of basic education of the Escuela Básica 

Particular "Jesús de Nazaret". 

The methods used in this research work were: inductive and deductive, since 

thanks to these methods it was possible to achieve the proposed goal in a correct 

way, also some of the techniques and instruments for data collection were used, 

such as the interview and the survey that was applied to the teacher of the subject 

of computer science and the survey to the students of the third year of Basic 

Education of the Escuela Básica Particular "Jesús de Nazaret", in order to perform 

the due analysis of the didactic resources and how this improves the learning 

process. 

The teacher interviewed states that it is important to incorporate innovative 

didactic tools, but for this, there must be a guide in the teaching process because 

thanks to them the students will advance in their learning process. In addition, she 

states that the incorporation of innovative didactic tools is important, but there 

must be a guide in the subject of Computer Science. 

Keywords:<DIDACTIC TOOLS>, <TEACHING-LEARNING>,< 

INFORMATICS >, < TEACHING-LEARNING>. 
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VIII. INTRODUCCIÓN 

A nivel mundial la tecnología ha venido evolucionando de una manera 

significativamente lo que ah facultado a que muchos países vallan cambiando sus 

formas de comunicarse, por otra parte en el ámbito de la educación se han venido 

dando varios métodos y herramientas didácticas que ha permito el desarrollo de 

los procesos de enseñanza aprendizaje de los estudiantes, los docentes son una 

parte esencial dentro de este proceso porque son quienes deben de saber con 

exactitud cómo poder implementar estas herramienta para que se pueda cumplir 

con el objetivo principal que es que los estudiantes puedan ir mejorando su 

aprendizaje a través de estas nuevas estrategias  

Este trabajo de investigación hace referencia a las Herramientas didácticas 

innovadoras en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de 

Informática en los estudiantes de Tercer año de Educación Básica de la Escuela 

Básica Particular “Jesús de Nazaret” en el periodo académico 2021 - 2022. 

Las herramientas didácticas innovadores ayudan a los docentes y a los estudiantes 

a poder mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje ya que su objetivo es poder 

proporcionar los elementos necesarios para que los alumnos en el transcurso de 

las clases ellos puedan comprender y retener los nuevos conocimientos pertinente 

que vallan adquiriendo con el tiempo. Hoy en la actualidad las aulas de las 

instituciones educativas cuentas con más medios tecnológicos lo que permite que 

el aprendizaje tradicionalista en donde solo existía la memorización ya ha dejado 

de ser lo más habitual. 

Para la realización de este proyecto de investigación se planteó los siguientes 

objetivos específicos Diagnosticar la situación actual sobre el uso de que 

herramientas didácticas en los estudiantes de tercer año de educación básica de la 

Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”. Crear diferentes herramientas 

educativas para desarrollar una educación eficiente para el proceso de enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes de tercer año de educación básica de la Escuela 

Básica Particular “Jesús de Nazaret”, y promover en los docentes la utilización de 

herramientas tecnológicas y pedagógicas educativas para contribuir en el 

desarrollo integral de los educandos. 
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En el marco teórico se fundamentó con las dos variables que se pudo extraer como 

es las herramientas didácticas y en ellas se encuentra, tecnología educativa, 

software educativo, tipos de software educativo, recursos didácticos virtuales, 

material didáctico digital, enseñanza aprendizaje, enseñanza tradicional, 

enseñanza virtual, diferencia entre aprendizaje tradicional y aprendizaje virtual, 

enseñanza aprendizaje. 

Los métodos que fueron aplicados en este proyecto de investigación fueron los 

siguientes: el método inductivo que se lo utilizó cuando se hizo la entrevista al 

docente de informática, y para sacar los debidos resultado se utilizó el método 

deductivo  la cual permitió extraer la información que se obtuvo dentro de la 

investigación, posterior a ello se utilizó el método descriptivo en la cual se pudo 

desarrollar lo que faltaba de la investigación como es la recopilación de 

información en el marco teórico y la elaboración de la respectiva propuesta 

tecnológica, se utilizó el software de SPPS el cual permitió sacar los datos 

estadísticos.  

 

 



 

17 

 

1. TEMA 

Herramientas didácticas innovadoras en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la 

asignatura de Informática en los estudiantes de tercer año de Educación Básica de 

la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” de la ciudad de Guaranda, en el 

periodo académico 2021–2022. 
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2. ANTECEDENTES 

En los últimos tiempos a nivel mundial y en especial en Latinoamérica se ha 

podido apreciar que algunos expertos en temas de educación se han puesto en 

marcha para poder investigar acerca de las herramientas didácticas que ofrecen los 

diferentes dispositivos tecnológicos para poder implementar en todos los campos 

que este inmersa en la educación, ya sea esto por medios de herramientas que 

ayude al personal administrativo y académico, estas herramientas didácticas 

innovadoras  ayuda facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje, y también sirve 

como medios para realizar investigaciones.  

Se debe de tener en conocimiento que los estudiantes que están en los primeros 

años de Educación Básica se debe de enseñar de una manera constante acerca de 

las herramientas didácticas innovadoras con las que trabajan sus docentes porque 

de esa manera ellos se van a ir a adaptando a las nuevas estrategias de enseñanza 

mediante las tecnologías, pero también se debe de tener en cuenta que los 

docentes que las utilicen deben de estar capacitados para que las puedan 

manipular de una manera correcta, en este caso de la Escuela Básica Particular 

“Jesús de Nazaret”, en la cual se buscó que con la implementación de estas 

herramientas didácticas puedan mejorar su nivel de conocimiento en la asignatura 

de Informática. 

A continuación, se dará una breve explicación gracias a la revisión bibliográficas 

de algunas de las investigaciones encontradas que han servido como apoyo para la 

realización de este proyecto investigativo. 

Para MOROCHO (2015), en su tesis denominada herramientas didácticas busca 

conocer si los estudiantes y docentes de la Escuela "María Paulina Solís" utilizan 

las herramientas didácticas dentro de las instituciones educativas y fuera de ella 

también. Este trabajo de investigación ha aportado mucho aspecto para este 

proyecto de investigación, las cuales se ha tomado como bases lo que es la 

identificación del problema y también con el análisis e interpretación de 

resultados. 

De igual manera Macías (2015), realiza una investigación acerca de las 

herramientas didácticas innovadoras para el proceso de enseñanza-aprendizaje que 

tuvo como objetivo poder implementar estar herramientas didácticas para la 
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mejora en el proceso de enseñanza-aprendizaje, con los estudios realizados se 

pudo notar que estos estudiantes carecían de estas herramientas muy importante 

en el aprendizaje, pero con la implementación de las mismas, se puede decir que 

hubo una mejoría para lo que existía anteriormente, la cual esto beneficia a este 

proyecto que va hacer beneficioso porque va a cumplir con los mismo estándares 

de calidad. 
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3. PROBLEMA 

3.1 Descripción del problema 

En el transcurso de estos tiempos que se vive con la emergencia sanitaria del 

COVID-19, la educación se ha transformado en el momento de pasar de la 

modalidad presencial a la virtualidad, en donde las herramientas digitales 

didácticas juegan un rol esencial en el proceso de enseñanza-aprendizaje, ya que 

permite la implementación de elementos multimedia en la incorporación de 

contenidos de determinadas asignaturas. 

Por lo que se está atravesando con esta pandemia mundial, ha existido grandes 

problemáticas en el proceso de la enseñanza virtual, se debe a múltiples factores 

como por ejemplo: desconocimientos básicos del manejo de tecnologías 

(computador, móvil, entre otros), por la cual ha imposibilitado de que las clases 

sean las más adecuadas. El rol del docente en este proceso virtual forma parte 

esencial, ya que son los guías que orienten a los estudiantes durante todo este 

proceso. 

Los aspectos fundamentales en la realización de contenidos didácticos digitales se 

encuentran correlacionados en todo el proceso de enseñanza-aprendizaje 

encaminándose a la virtualidad, en cuestión de creaciones de objetos de 

aprendizaje permiten fortalecer el proceso de la formación académica de los 

estudiantes. Este tipo de ambiente de aprendizaje ha permitido que los alumnos 

desarrollen su estado cognitivo a través de la construcción de sus propios 

conocimientos. 

En la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”, existe déficit de 

conocimientos en la asignatura de Informática en los estudiantes de tercer año de 

Educación Básica, al no tener los conocimientos pertinentes básico y esto ha 

dificultado en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, al no reconocer los 

elementos básicos que poseen un computador, el uso inadecuado en el interfaz del 

sistema operativo privativo (Windows), el sistema operativo libre (Linux), 

dificultad en encontrar los programas básicos y por último la manipulación de los 

aplicativos. 

La implementación del software de ExeLearning, en cuanto a la creación de 

contenidos didácticos digitales ayudó de manera significativa en el proceso de la 
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formación académica del estudiante dejando atrás el aprendizaje tradicionalista y 

direccionándose a la autopreparación que permite el desarrollo de las destrezas y 

habilidades, por lo consiguiente se convierta en aprendizaje significativo. 

3.2 Formulación del problema 

¿De qué manera incide la aplicación y utilización de las Tics en el proceso de 

enseñanza aprendizaje en la asignatura de informática en los estudiantes de tercer 

año de Educación Básica de la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”? 
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4. JUSTIFICACIÓN 

En la actualidad el sistema educativo ecuatoriano se ha vuelto complicado por la 

implementación de las clases virtuales por el motivo de la pandemia del COVID-

19, lo que ha dificultado que los docentes de la Escuela Básica Particular “Jesús 

de Nazaret”, tengan problemas al momento de implementar estrategias de 

enseñanza como son las herramientas didácticas innovadoras porque no tienen 

conocimiento de cómo realizar estos materiales didácticos digitales para impartir 

las clases de una manera que los estudiantes mejorar su proceso aprendizaje. 

El presenta trabajo de investigación se desarrolló porque se observó que los 

estudiantes de la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”, tenían déficit y 

desconcentración en la asignatura de Informática, esto se debe porque el docente 

que imparte la cátedra mencionada anteriormente no utiliza con frecuencia 

herramientas didácticas innovadoras por la cual los estudiantes pierden el interés 

por aprender. Resulta de especial importancia conocer acerca de las herramientas 

didácticas innovadoras y como pueden ser aplicadas al momento de dar las 

cátedras.  

Esta investigación buscó poder crear y proporcionar información acerca de las 

herramientas didácticas digitales que fueron útil para mejorar el proceso de 

enseñanza aprendizaje de los estudiantes y posterior a ello, se incentive a los 

docentes para que puedan crear y utilizar estas nuevas estrategias didácticas 

innovadoras. 

Debido a que no existe muchas investigaciones a nivel nacional acerca de las 

herramientas didácticas innovadores, este trabajo va hacer muy beneficioso para 

poder proveer de conocimiento acerca de las herramientas didácticas innovadoras 

tanto para los docentes como para los estudiantes. Este proyecto de investigación 

contiene una unidad metodológica que se podría profundizar en algunas 

investigaciones futuras, ya que se utilizó metodologías compatibles para que de 

paso a realizar análisis y comparaciones que se estuvieran llevando a cabo en un 

futuro. 

En el aspecto profesional este estudio pretende poder contribuir a las Unidades 

Educativas en especial a la ciudad de Guaranda sobre la implementación y 
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utilización de las herramientas didácticas innovadoras para mejorar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 
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5. OBJETIVOS 

5.1 Objetivo general 

• Determinar la incidencia de la Herramienta Didáctica Innovadora y 

tecnológica en el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de 

informática de los estudiantes del tercer año de educación básica de la 

Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”. 

5.2 Objetivos específicos 

• Diagnosticar la situación actual sobre el uso de las herramientas didácticas 

que utilizan los estudiantes del tercer año de educación básica de la 

Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”.  

• Utilizar la herramienta educativa de eXeLearning para desarrollar una 

educación eficiente en el proceso de enseñanza aprendizaje de los 

estudiantes del tercer año de educación básica de la Escuela Básica 

Particular “Jesús de Nazaret”.  

• Fomentar en los estudiantes la utilización de la herramienta tecnológica y 

pedagógica educativa para contribuir en el desarrollo integral de los 

educandos. 
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6. MARCO TEÓRICO 

6.1 Teoría científica  

6.1.1 Tecnología educativa 

La tecnología educativa es la agrupación de múltiples técnicas basados en 

procedimientos que permite el proceso de comunicación y a la vez la trasmisión 

de conocimientos (Páez, 2021). A través de la implementación de la tecnología en 

esta era digitalizada permite que los estudiantes adquieran conocimientos de 

manera innovadora que se encuentran presentes en diferentes recursos 

tecnológicos. 

Los estudiantes aprenden de nueva forma mediante el uso de diferentes 

dispositivos tecnológicos como, por ejemplo: celulares, tabletas, laptop, entre 

otros. Esto permite el proceso de aprendizaje sea autodidacta y a la vez 

constructivista. Antes de que empiece la pandemia del COVID-19, los usos de 

recursos tecnológicos no eran utilizados con mayor frecuencia como en la 

actualidad (Zambrano-Orellana, et al., 2021).  

6.1.1.1 Ventajas de la tecnología educativa 

A continuación, se muestran las múltiples ventajas que ofrecen la tecnología 

educativa en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

• Permite el aprendizaje a distancia como clave fundamental en el 

proceso de formación académica. 

• Los estudiantes se convierten en constructivista de su propio 

conocimiento. 

• Existe gran variedad de horarios flexibles y a la vez interacción de 

manera virtual mediante múltiples plataformas educativas. 

• Se conoce varias herramientas tecnológicas innovadoras que son 

implementadas en el proceso educativo. 

6.1.2 Software educativo 

El software educativo se encuentra constituido por esquemas funcionales con el 

objetivo principal de promover el proceso de enseñanza-aprendizaje, estos 

incluyen diferentes elementos de multimedia que se encuentran en diversas 

actividades de cualquier temática, sirve como apoyo pedagógico mediante la 
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implementación de materiales didácticos digitales (Miranda Palma & Romero 

González, 2019).  

Los autores Ferrés Prats & Marqués Graells (1996), mencionan que el software 

educativo es implementado a través de un ordenador, con la finalidad de ser 

manipulado como técnica didáctica de forma digital por parte del profesorado. 

Todos los programas educativos tienen su propio fin que es de fortalecer el 

proceso de aprendizaje de los estudiantes a través del uso de las tecnologías. 

6.1.2.1 Tipos de software educativo 

Existen diversos programas educativos y cada uno de ellos cumplen un rol 

especifico en el uso respectivo, a continuación, como se muestra en la tabla 1, los 

tipos de software educativo más conocidos. 

Tabla 1. Tipos de software educativo 

Tipos de software educativo 

Simulación   Recrea o simula hechos en la vida real 

relacionado al aprendizaje.                                                                

Juegos         Actividades dinámicas a través del 

proceso de gamificación con la 

finalidad de despertar la curiosidad de 

los estudiantes.                                                                                                    

Programas de resolución de 

problemas      

Ayuda al desarrollo de habilidades y 

destrezas analíticas. 

Tutoriales      Herramienta activa y efectiva como 

suplemento en el proceso de enseñanza.                                                                                                                   

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022 

6.1.3 Recursos didácticos virtuales 

Los recursos didácticos virtuales son aquellos que poseen contenidos de forma 

digital, que ayudan al proceso de enseñanza-aprendizaje, que permite a la vez ser 

los trasmisores directo del conocimiento. A través de la incorporación de 

elementos de multimedia (imágenes, sonido, audio, video y texto), da lugar al 

desarrollo eficaz en la creación de los materiales didácticos digitales, que van a 

facilitar la adquisición de definiciones, destrezas y habilidades durante el proceso 

de aprendizaje del estudiante (Torres Chávez & García Martínez, 2019). 
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6.1.3.1 Tipos de recursos didácticos virtuales 

Existen un sin números de recursos didácticos que son implementado en el 

ambiente de enseñanza-aprendizaje virtual, a continuación, se detallan algunos de 

estos recursos más conocidos. 

6.1.3.1.1 Google Classroom 

Es una herramienta informática que pertenece a la gran empresa de Google que es 

utilizada en lo que concierne en el ámbito educativo, el objetivo primordial de esta 

herramienta es el proceso del aprendizaje colaborativo mediante el internet, en la 

cual forma parte como plataforma de aprendizaje (Fernández, 2020), al utilizar 

esta plataforma tanto los docentes como los estudiantes deben contar con una 

cuenta en Gmail.  

6.1.3.1.2 Classflow 

Es una plataforma de aprendizaje exclusivamente para profesores, permite la 

realización de diversas planificaciones de clases en forma organizada, a la vez 

permite que las clases se convierta de forma dinámica para que los estudiantes 

aprendan de manera eficiente (EDUCACIÓN 3.0, 2014). Gracias a esta 

plataforma ayuda al proceso de enseñanza, al crear lecciones de forma 

interactivas, subir diferentes tipos de archivos como los que ofrecen en el paquete 

de Office e inclusive se puede compartir con otros docentes los archivos 

existentes que se encuentren dentro de esta plataforma. 

6.1.3.1.3 EdPuzzle 

Esta herramienta funciona de manera online, permite el proceso de edición de 

videos, pero esta actividad va más allá, ya que se puede crear preguntas que 

funciona como cuestionarios o agregar notas de voz (idDOCENTE, 2020). La 

mecánica de esta herramienta es para verificar el aprendizaje de que el estudiante 

entendió el contenido y a la vez forma parte del proceso de retroalimentación. 

6.1.3.1.4 ClassDojo 

Es una plataforma que permite el proceso de gestión de un aula virtual, en la que 

posibilita la participación de la comunidad escolar: padres de familia, docentes y 

alumnos. A través de esta herramienta fortalece en la administración en un aula 

intuitiva y de fácil manejo. También ayuda al realizar evaluaciones de manera 
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objetivas e incluso medir el porcentaje al calificar los diferentes criterios 

evaluativos (Santos, 2017). 

6.1.4 Material didáctico digital 

Están desarrollados con el fin de informar de alguna temática que se imparta en la 

clase, que va facilitar en la adquisición cognitiva del estudiante, y a la vez va a 

servir como retroalimentación (feedback), para dar solución al problema que tenga 

el alumno en aprender algún contenido de la temática propuesta y por lo 

consiguiente permite evaluar los conocimientos. 

Los materiales didácticos digital deben que estar correctamente elaborado y sean 

complemento en el proceso de enseñanza-aprendizaje, en la cual cumpla con el 

logro de objetivos, es por ello, fundamental el diseño apropiado que determine la 

intención formativa y a la vez se rijan a las características didácticas propias para 

la obtención de los conocimientos (Alvarez Santizo, 2021). 

6.1.5 Enseñanza tradicional 

La enseñanza tradicional los autores (García, Navarro, & Oliver, 2014), 

mencionan sobre el estilo de enseñanza que incorporan los docentes acordes a las 

asignaturas que imparten, por la cual poseen diferentes formas de percepciones 

acerca de las prácticas pedagógicas. A lo largo del tiempo, este tipo de enseñanza 

ha imposibilitado de que los estudiantes construyan sus propios conocimientos. 

En este tipo de enseñanza, basado al memorismo ha conllevado grandes 

problemas porque los estudiantes no hacen uso de su lógica, es por ello, se 

convierte un aprendizaje pasivo (Galván-Cardoso & Siado-Ramos, 2021). Esta 

enseñanza debe quedar atrás y direccionarse a una enseñanza en donde el 

protagonista principal de la construcción propia de los conocimientos son los 

estudiantes. 

6.1.6 Enseñanza virtual 

La enseñanza virtual, es una modalidad educativa que tuvo mayor auge en la 

pandemia, en donde el proceso de la enseñanza-aprendizaje ocurre a través de la 

implementación del internet. Este tipo de enseñanza está correlacionada directa 

con la Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), permite a los 

estudiantes se adapten en cuestión de espacios y tiempos (IOE, 2018). 
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6.1.7 Diferencias entre enseñanza tradicional y virtual 

A continuación, como se muestra en la tabla 2, se detalla las principales 

diferencias que existe entre la enseñanza tradicional y virtual. 

Tabla 2. Diferencias entre enseñanza tradicional y virtual 

Enseñanza tradicional Enseñanza virtual 

Transmisión de conocimientos. Basado en la propia construcción de 

conocimiento. 

Basado el memorismo. Guía de conocimientos. 

Basado en lo analítico y lógico. Implementación de tecnologías. 

Material didáctico físico. Material didáctico digital. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022 

6.1.8 Aprendizaje tradicional  

El aprendizaje tradicional siempre se ha caracterizado que los estudiantes son 

solamente receptores de información mientras que el docente es el emisor de 

conocimientos, el rol del educando es pasivo en el aula de clases (UANDES, 

2018). Este tipo de aprendizaje solo permite la acumulación de conocimientos e 

imposibilita en la construcción de sus propios conocimientos. 

 

El sistema educativo tradicional, en la actualidad se sigue encontrando vigente, se 

puede evidenciar en diferentes formas como: exposiciones, clases magistrales, 

realización de mapas conceptuales, la técnica del subrayado, lecturas, esquemas, 

entre otros. En las cuales hacen énfasis al interés y atención que debe prestar por 

parte de los estudiantes (Cuellar Sambony, 2018). 

6.1.9 Aprendizaje virtual 

El aprendizaje virtual, se encuentra basado exclusivamente en la construcción de 

conocimientos mediante el aprendizaje colaborativo con los demás individuos. 

Los estudiantes adquieran los conocimientos en el aula de clases virtual y 

posteriormente da lugar que refuercen los contenidos de un tema determinado 

(Moreira-Segura & Delgadillo-Espinoza, 2015). 

Para Moreira-Segura & Delgadillo-Espinoza (2015) manifiesta que a través de la 

virtualidad permite la extracción de la información que se encuentra en diferentes 
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artículos de revista, páginas web, libros digitales, repositorios digitales, entre 

otros. El estudiante tiene todos los medios necesarios para el desarrollo cognitivo, 

por lo consiguiente implica análisis exhaustivo de la información encontrada. El 

aula virtual juega un rol importante, porque es el medio tanto de pensar, 

reflexionar, ser crítico y aprender.  

6.1.10 Diferencias entre aprendizaje tradicional y virtual 

Como se muestra en la tabla 3, se detalla las principales diferencias entre el 

aprendizaje tradicional y virtual. 

Tabla 3. Diferencias entre aprendizaje tradicional y virtual 

Aprendizaje tradicional Aprendizaje virtual 

Receptores de conocimientos. Constructores de conocimientos 

Recursos de aprendizajes físicos. Recursos de aprendizajes digitales. 

Basado en lo analítico y lógico Implementación de tecnologías. 

Técnicas de aprendizaje: resumen, 

libros, mapas conceptuales, esquemas 

portafolios físicos, entre otros. 

Técnicas de aprendizaje: uso de la web 

2.0, mapas mentales, portafolios 

digitales, entre otros. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

6.1.11 Enseñanza-aprendizaje 

El proceso de enseñanza-aprendizaje están explícitamente correlacionadas durante 

la formación académica, en donde los sujetos principales en este proceso 

educativo son los docentes y estudiantes. Ahora bien, la enseñanza es la 

transmisión de conocimientos de diversos temas, en la actualidad la enseñanza es 

bidireccional, mediante una sociedad que se vive en una era digitalizada, en la 

cual se encuentra información de manera accesible a través del internet. El 

aprendizaje hoy en día, forma parte de cada individuo, que se ve involucrado en 

aprender y seguir adquiriendo conocimientos de diferentes temáticas.  

6.1.12 Tipos y características de herramientas autor para la creación de 

material didáctico digital 

Existen diversas herramientas de autor que permite en la creación de contenidos 

para el diseño de material didáctico digital, como se detalla en la tabla 4, las 

características más relevantes de los tipos de herramientas de autor. 
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Tabla 4. Características de los tipos de herramientas de autor 

Tipos Características 

Cuadernia Crea libro de forma digital. 

Incorporación de múltiples elementos 

de multimedia. 

Funciona de manera en línea y fuera 

de línea (online y offline). 

ExeLearning Permite la creación de diversos 

contenidos de forma digital. 

Cualquier persona puede crear 

contenidos sin la necesidad de tener 

conocimientos previos de HTML, 

HTML 5 o XML.                                                                                     

JClic Crea diferentes actividades como 

forma de evaluaciones. 

Permite incorporar elementos de 

multimedia.      

Existen múltiples actividades 

interactivas. 

                                 

LAMS Sirve como gestor de aprendizaje 

mediante actividades. 

Se desarrolla el aprendizaje 

colaborativo. 

Permite el proceso del feedback.                      

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

6.1.13 Requerimientos mínimos de los tipos de herramientas de autor 

A continuación, se detallan los requerimientos mínimos que deben tener los 

siguientes programas para la instalación respectiva en los ordenadores. 

6.1.13.1 Cuadernia 

Los requisitos mínimos del programa de Cuadernia son los siguientes: 

• Contar con un procesador superior a Pentium IV. 
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• Poseer una RAM de 512 MB. 

• Tener en el disco duro o en el USB un espacio de 200 MB. 

• Tener instalado Flash Player 10. 

6.1.13.2 ExeLearning 

Los requerimientos del programa de ExeLearning, se detallan a continuación: 

• Contar con un procesador superior a Pentium IV. 

• Poseer una RAM de 256 MB o superior. 

• Contar con el espacio del disco duro de 40 GB. 

• Tener instalado algún navegador de preferencia. 

• Tener instalado Java. 

• Funciona en cualquier sistema operativo: Linux, MAC o Windows. 

6.1.13.3 JClic 

Los requerimientos del programa de JClic, se detallan a continuación: 

• Contar con un procesador a 166MHz o superior. 

• Tener una memoria RAM de 32 MB o superior. 

• Contar con un espacio en el disco duro libre de 50 MB. 

• Funciona en los diferentes sistemas operativos de: Windows, MAC OS X, 

Linux y Solaris. 

6.1.13.4 LAMS 

Los requerimientos del programa de LAMS, se detallan a continuación: 

• Contar con un procesador Pentium IV o superior. 

• Tener una memoria RAM de 1GB. 

• Contar con un espacio disponible en el disco duro de 40 GB. 

6.1.14 ExeLearning como herramienta en la creación de material didáctico 

digital 

La herramienta autor gratuita de ExeLearning, es conocido como editor en 

XHTML, que permite la creación de contenidos didácticos de forma digital y a la 

vez funciona como exportables. Gracias a esta herramienta busca promover la 

libertad de obtener contenidos didácticos digitales ya existentes, es beneficio para 

los profesores por los contenidos creados en mencionado programa (Lorente, 

2020). 
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6.1.14.1 Ventajas de ExeLearning en la creación de contenidos 

A continuación, se van a detallar las ventajas que ofrece la herramienta de autor 

de ExeLearning: 

• El programa es intuitivo al manipular. 

• Tiene como fuente de código abierto en la cual permite realizar las 

modificaciones.  

• Ofrecen un sin números de actividades que se puede crear en esta 

herramienta. 

• Es beneficio porque funciona de manera offline, esto quiere decir que no 

se necesita del internet. 

• Permite evaluar los aprendizajes de cada contenido. 

• Se puede incrustar programas externos dentro de ExeLearning como, por 

ejemplo: Ardora 9, JClic, entre otros. 

6.2 Teoría legal 

A continuación, se detallan algunos artículos que sustentan este proyecto 

investigativo basado en los derechos y deberes de los ciudadanos ecuatorianos en 

la Constitución de la República del Ecuador. 

En el artículo 26 de la Constitución de la República del Ecuador (2008) menciona 

que: 

La educación es un derecho de las personas a lo largo de su vida y 

un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un área 

prioritaria de la política pública y de la inversión estatal, garantía 

de la igualdad e inclusión social y condición indispensable para el 

buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el 

derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo 

(p. 16). 

El estado ecuatoriano debe brindar a todos ciudadanos los mismos derechos y 

deberes en la cual involucra una serie de compromisos, en cuestión de brindar la 

igualdad y acceso a los diferentes sistemas que están contemplado en este artículo 

mediante de sus políticas públicas. 
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A través de artículo 27 de la Constitución de la República del Ecuador (2008) 

decreta que:  

La educación se centrará en el ser humano y garantizará su 

desarrollo holístico, en el marco del respeto o los derechos 

humanos, al medio ambiente sustentable y a lo democracia; será 

participativa, obligatorio, intercultural democrática, Incluyente y 

diversa, de calidad y calidez; impulsará lo equidad de género, la 

justicia, la solidaridad y la paz; estimulará el sentido crítico, el arte 

y la cultura física, la iniciativa individual y comunitaria, y el 

desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. (p. 

16) 

Mediante este artículo decretado por la Constitución de la República del Ecuador, 

manifiestan que todos los ciudadanos, tienen las misma oportunidades y deberes a 

lo largo de la vida. 

En el artículo 4, de la LOEI (2011) menciona lo siguiente:  

La educación es un derecho humano fundamental garantizado en la 

Constitución de la República y condición necesaria para la 

realización de los otros derechos humanos. Son titulares del 

derecho a la educación de calidad, laica, libre y gratuita en los 

niveles inicial, básico y bachillerato, así como a una educación 

permanente a lo largo de la vida, formal y no formal, todos los y 

los habitantes del Ecuador. El Sistema Nacional de Educación 

profundizará y garantizará el pleno ejercicio de los derechos y 

garantías constitucionales. 

A través de este artículo hace referencia que todos los individuos tienen como 

derecho primordial de gozar de una buena calidad educativa y acceso a la misma 

en todos los niveles educativos sin exclusión alguna. 

En las disposiciones transitorias Decima Segunda de la LOEI (2011) menciona 

que: 

En el caso del Sistema de Educación Intercultural y Bilingüe, 

durante una década a partir de la publicación de esta ley, la 

asignación y ejecución presupuestaria para los centros educativos 
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de las comunidades, pueblos y nacionalidades será preferencial, 

para mejorar la calidad educativa en las siguientes áreas: formación 

y capacitación docente, infraestructura educativa, formación y 

participación comunitaria, elaboración y dotación de materiales 

didácticos e implementación de las tecnologías de información y 

comunicación. 

Todas las instituciones educativas deben que constar con todos los recursos 

necesarios para ofrecer una educación de a calidad a través de capacitaciones a los 

docentes, constar con una buena infraestructura en las instituciones, y a la vez de 

la incorporación de las Tecnologías de la Información y Comunicación, que 

fortalecerá la formación académica de los estudiantes. 

6.3 Teoría referencial 

6.3.1 Datos informativos 

El presente proyecto de investigación se lo realizó en la Escuela Básica Particular 

“Jesús de Nazaret”, en esta institución educativa está compuesta por Educación 

inicial I y II hasta séptimo año de Educación General Básica, se encuentra ubicada 

en la Provincia Bolívar del cantón Guaranda, parroquia Ángel Polibio Chávez, 

está ubicada en las calles Convención de 1884 y Feliza Eguez. Fue creada el 6 de 

septiembre del 2019.   

6.3.2 Marco normativo 

La Escuela de Educación Básica Particular Jesús de Nazaret, se encuentra regido 

por lo que estable la Constitución de la República del Ecuador, LOEI y 

Reglamento General a la Ley Orgánica de Educación Intercultural, considerando 

que: 

Todos los niños tienen el derecho a una buena de educación de calidad que son 

considerados para el estado y que forma la base del Sumak Kawsay o del Buen 

Vivir, como lo establece los artículos 26 y 27 de la Constitución de la República 

del Ecuador. Mediante el artículo 28 la Escuela de Educación Básica Particular 

Jesús de Nazaret, ofrece acceso universal a todos los niños y niñas a una 

educación inclusiva libre de discriminación. 

La propuesta pedagógica de esta institución educativa es de brindar las 

oportunidades necesarias a los padres de familia al escoger el establecimiento 
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educativo que consideren lo mejor para sus hijos, tal cual como lo menciona el 

artículo 29 de la Constitución de la República del Ecuador.  

Este establecimiento educativo, ofrece una educación con las siguientes aristas: 

libertad de pensamientos, direccionando a garantizar a los niños todos sus 

derechos constitucionales, brindando una educación de calidad y calidez conforme 

a la edad de cada niño y a la vez permite que desarrolle sus diversas capacidades 

cognitivas, afectivo y el desarrollo psicomotriz para garantizar un aprendizaje 

constante que servirá en su formación académica. 

La Escuela de Educación Básica  Particular “Jesús de Nazaret”, cumple 

considerando lo que establece el Reglamento General a la LOEI , Capítulo VII 

regula la autorización de creación y funcionamiento de las Instituciones 

Educativas artículos 91;  92; 97; 103; 104; 105 y 106, cumple con todos los 

requerimientos y requisitos establecidos en su reglamento mencionado, lo que  

garantiza a los padres de familia que sus hijos se están educándose en  una 

institución educativa legalmente  reconocida por parte de la Dirección  Distrital 

02D01 Guaranda – Educación y el Distrito Zonal. 

Los modelos pedagógicos que implementa la Escuela Básica Particular “Jesús de 

Nazaret”, como se muestra en la tabla 5, son los siguientes: 

Tabla 5. Modelos pedagógicos 

Modelos pedagógicos 

Constructivismo Constructores de nuevos 

conocimientos 

Aprendizaje significativo                  Asociación mediante: sentidos, 

percepciones, significado relevante a 

los contenidos nuevos. 

Aprendizaje por descubrimiento        No es pertinente enseñar cosas 

finalizadas sino, diversos métodos 

para descubrirlas. 

Aprendizaje colectivo Existen diferentes estilos en aprender, 

el trabajo colaborativo es importante 

para el intercambio de conocimientos. 

Inteligencias múltiples                           Cada individuo posee diferentes 
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inteligencias lingüísticas, lógico-

matemática, musical, visual- espacial, 

kinestésico-corporal y las inteligencias 

(intrapersonal e interpersonal).                                                           

Fuente: Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

6.3.3 Proyectos relacionados con el tema 

A través del proyecto investigativo con la temática Herramientas didácticas 

innovadoras y su incidencia en la enseñanza realizado por parte de la Lcda. 

Martina Gladys Castro Hidalgo, mediante este proyecto se impulsó la enseñanza a 

través de la implementación de herramientas didácticas innovadoras que favoreció 

el proceso de aprendizaje como la motivación que forma parte clave en el proceso 

educativo, participación activa, dinámica con la finalidad de que el estudiante sea 

adquisidor y constructor de conocimientos mediante la curiosidad (Castro 

Hidalgo, 2017).  

En el proyecto de titulación por parte del Ing. Miguel Ángel Martínez Vargas, con 

la temática: Desarrollo de una estrategia didáctica basada en objetos de 

aprendizaje para el mejoramiento del proceso educativo, a través de este proyecto 

se determinó que los objetos de aprendizajes son eficaces en la creación de 

contenidos en donde el estudiante aprende de manera innovadora, en la cual 

posibilita que aprendan de manera interactiva (Martínez Vargas, 2017). 

 

 

7. MARCO METODOLÓGICO 

7.1 Enfoque de la investigación 

Este proyecto de investigación fue desarrollado con enfoque cualitativo, que 

ayudó a identificar las dos variables como: la independiente y dependiente a 

través de la identificación de la problemática de aprendizaje que tenían los 

estudiantes de tercer año de Educación Básica en la asignatura de Informática de 

la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”. 

Las herramientas que se escogió, en el proceso de la investigación, ayudó con la 

obtención de resultados que se encuentren directamente relacionados con los 
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hechos del problema, mediante el análisis exhaustivo, se pudo realizar el análisis 

pertinente mediante la entrevista y cuan factible fue la implementación de las 

herramientas didácticas innovadoras. 

7.2 Tipo de estudio 

Para el desarrollo del presente proyecto, se tomó en cuenta los siguientes tipos de 

investigaciones para su respectiva ejecución. 

7.2.1 Investigación bibliográfica 

Se empleó la investigación bibliográfica porque se hizo la búsqueda de 

información en diferentes fuentes como: libros y repositorios digitales, páginas 

web, artículos científicos, entre otros. Gracias a este tipo de investigación, ayudó 

en la construcción del proyecto investigativo tomando como referencias 

investigaciones previas (Méndez, 2008).  

7.2.2 Investigación de campo 

Permitió realizar el análisis detallados acerca de la problemática en cuanto a la 

descripción, interpretación y a todos los factores que estuvieron inmersos en este 

proyecto investigativo, por la cual se explicó las causas y efectos (UPEL, 2008). 

A través de este proyecto, fue pertinente la implementación de esta investigación 

de campo, se realizó la recolección de datos realizado al docente y estudiantes de 

la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”. 

7.2.3 Investigación descriptiva 

Mediante la ejecución de este tipo de investigación se pretendió dar la explicación 

de los diversos procedimientos que se encontraron en este proyecto, a través de la 

recolección respectiva de información, en donde permitió conocer el grado de 

conocimientos de la asignatura de Informática de los estudiantes de tercer año en 

la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”. 

Se examinó el contexto que se encontraba la institución educativa mediante los 

recursos de aprendizajes didácticos digitales empleado por el profesor, se 

evidenció que no usaban con frecuencia herramientas didácticas digitales, es por 

ello, que este proyecto tiene como finalidad de que los estudiantes aprendan de 

manera dinámica y despierte la curiosidad en aprender con el uso de las 

tecnologías.  
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7.3 Métodos 

Para el desarrollo del presente proyecto, se tomó en cuenta los siguientes métodos 

que ayudaron a realizar este proceso investigativo. 

7.3.1 Inductivo 

El método inductivo se encuentra basado en una serie de procedimientos 

implementando el proceso de la lógica, gracias a esto permitió en la recolección 

propia de la información (Dávila Newman, 2006). A partir de este desarrollo, se 

partió de lo particular a lo general, acerca del problema en aprender por parte de 

los estudiantes de tercer año de Educación Básica de la Escuela Básica Particular 

“Jesús de Nazaret” en la asignatura de Informática. 

7.3.2 Deductivo 

El método deductivo, es un proceso que parte de lo general a lo particular 

aplicando la parte analítica, haciendo referencia en los hechos concretos que se 

identificó en la realización del proyecto, en la cual hubo problemas en la 

adquisición de conocimientos en la asignatura de Informática, posteriormente 

haber detectado la problemática se realizó el respectivo análisis de las causas 

ocasionadas. 

7.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

Para el presente proyecto de investigación fue necesario las técnicas e 

instrumentos de recolección de datos, se utilizó los indicadores factibles para el 

proceso de recolección de los datos, a continuación, se detallan los siguientes: 

7.4.1 Técnicas 

Para poder obtener la información y datos necesarios para este proyecto 

investigativo, se usó como técnica la entrevista y encuesta, en la cual se las realizó 

de forma presencial. 

• Entrevista: Hace mención a la técnica, en la cual va permitir en este 

proyecto investigativo la recolección de respuestas de forma verbal acerca 

del problema que tienen los estudiantes tercer año de Educación Básica de 

la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” en la asignatura de 

Informática. La entrevista fue de manera estructurada y fue dirigida al 

docente de esta institución que imparte dicha asignatura.  
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7.4.2 Instrumento 

Para el presente proyecto se utilizó como instrumentos los siguientes: 

• Cuestionarios: politómicas. 

• Entrevista: Guion de la entrevista. 

7.5 Universo y muestra 

Para el desarrollo del análisis e interpretación de resultados, es fundamental saber 

la población del objeto de estudio, en la cual se detalla a continuación. 

7.5.1 Población 

Para Chávez (2007), manifiesta que la población es una agrupación de personas 

que se encuentra involucrado en el objeto de estudio. 

La población de estudio para esta investigación fue de carácter finita porque se 

encontró el alcance del objeto de estudio, como se muestra en la tabla 6, se 

encuentra la población de tercer año de Educación Básica de la Escuela Básica 

Particular “Jesús de Nazaret”. 

Tabla 6. Población de Tercer año de Educación Básica 

Población Cantidad 

Tercer año EB “A” 6 

Total                                         6 

Fuente: Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

7.5.2 Muestra 

Según los teóricos Tamayo & Tamayo (1997), asume que la muestra es un 

pequeño grupo que se calcula de la población para poder realizar el análisis del 

estudio. 

Es por ello, que fue apropiado trabajar con toda la población del objeto de estudio, 

por tal motivo, no se requirió en la obtención de la muestra, se aplicó a los 6 

estudiantes pertenecientes al tercer año de Educación Básica en la Escuela Básica 

Particular “Jesús de Nazaret”    

7.6 Procesamiento de información 

En el apartado del procesamiento de información, se llevó a cabo la tabulación de 

los resultados de las herramientas utilizados que fueron la entrevista y la encuesta, 

se aplicó al docente y estudiantes de la Escuela Básica Particular “Jesús de 
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Nazaret”, para esto se usó los siguientes programas que ayudó durante el proceso 

investigativo: 

• Microsoft Word. 

• Microsoft Excel. 

• Programa para los análisis estadísticos SPSS. 

8. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS  

Para la realización de la entrevista realizada al Lcdo. William Llumiguano, se usó 

el dispositivo móvil para grabar la entrevista, a continuación, se realiza el análisis 

de cada pregunta. 

En la primera pregunta planteada: ¿Usted conoce acerca de que son las 

herramientas didácticas innovadoras?¸ el docente entrevistado responde que si 

conoce sobre las herramientas didácticas innovadoras más que todo porque se 

encuentran diseñados con diferentes elementos de multimedia como: imágenes, 

audios, sonidos, textos, videos y animaciones. 

En relación a la segunda pregunta planteada sobre ¿Qué tipos de herramientas 

didácticas innovadoras conoce?, el docente entrevistado responde que conoce los 

programas educativos de JClic y Educaplay, para poder llegar a los estudiantes 

con aprendizaje significativo, estas herramientas mencionadas el docente lo utiliza 

con frecuencia y hoy más que nunca en la virtualidad. 

Mediante a la tercera pregunta planteada sobre ¿Cómo implementa las 

herramientas didácticas en sus clases?, el profesor entrevistado manifiesta que 

las herramientas didácticas que implementa en las clases es Educaplay porque una 

vez que se instala en el ordenador no es necesario de estar conectado a una red de 

internet, pero hay ciertas actividades que se debe que trabajar con internet, es 

decir, en línea, una vez diseñados las diferentes actividades que ofrece en 

Educaplay, se puede trabajar en la computadora y por ende los estudiantes pueden 

realizar las actividades ya diseñadas como juegos, unión de palabras, sopa de 

letras, entre otros. 

En relación a la cuarta pregunta planteada acerca ¿Cree usted que al implementar 

las herramientas didácticas en sus clases mejora el proceso de aprendizaje? 

¿Por qué?, el docente hace mención que, si se mejora el nivel académico de los 



 

42 

 

estudiantes porque mediante al avance de la tecnología, los estudiantes van 

conociendo nuevas herramientas para realizar las actividades en las diferentes 

asignaturas. 

Mediante la quinta pregunta planteada acerca de ¿Al incorporar las herramientas 

didácticas el estudiante puede ser el constructor de su propio conocimiento? 

¿Por qué?, el docente entrevistado manifiesta que, sí es importante la 

incorporación de herramientas didácticas innovadoras, pero para ello, debe que 

existir un guía en el proceso de enseñanza porque gracias a ellos los estudiantes 

van avanzar en su proceso de aprendizaje. 

En relación a la sexta pregunta sobre ¿Cree usted conveniente que la 

implementación de las herramientas didácticas innovadoras ante la pandemia 

mejora el proceso de enseñanza-aprendizaje?, el profesor entrevistado hace 

mención, que por esta pandemia mundial que ha sido afectadas las instituciones 

educativas, el rol que ha jugado las herramientas didácticas innovadora ha sido de 

gran ayuda en el proceso pedagógico en la virtualidad porque ha servido como 

retroalimentación de las temáticas. 

Mediante la séptima pregunta planteada sobre ¿En su institución educativa 

poseen los recursos tecnológicos? ¿Cuáles?, el profesor entrevistado manifiesta 

que sí cuentan con diferentes recursos, como laboratorios de computación, 

internet, como herramienta didáctica Educaplay que funciona de manera online y 

offline y proyector. El docente debe que usar de la manera correcta todos los 

recursos tecnológicos que disponen en la Escuela Básica Particular “Jesús 

Nazaret”. 

En relación a la octava pregunta planteada ¿Cree usted, que al realizar 

contenidos digitales ayuda en el proceso de aprendizaje del estudiante? ¿Por 

qué?, el docente entrevistado hace mención que si ayuda para que el niño 

adquiera conocimientos porque se está dejando a un lado la educación 

tradicionalista y encaminándose a una educación constructivista, en la cual los 

estudiantes van a despertar la curiosidad de aprender de manera innovadora y 

dinámica que posteriormente se convierte en un aprendizaje significativo. 

Mediante a la novena pregunta planteada acerca que ¿En la asignatura de 

Informática que usted imparte, cual es el rendimiento académico de los 
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estudiantes?, el profesor entrevistado manifiesta que los rendimientos de los 

estudiantes están ligados como desarrolla su aprendizaje ya sea en la modalidad 

presencial o virtual, si el estudiante ha adquirido los conocimientos pertinentes de 

los contenidos y esto se lo realiza mediante una evaluación de aprendizajes. 

En la pregunta diez planteada acerca de ¿Qué tipos de inconvenientes presenta 

usted en la asignatura de Informática?, el docente entrevistado manifiesta que el 

inconveniente cuenta en estos momentos es con el servicio de internet que tiene 

esta institución educativa ya que es inestable, pero esto no imposibilita en dar las 

clases porque trae diseñados materiales didácticos digital o actividades para que 

los estudiantes aprendan de manera dinámica y emplee la creatividad. 
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9. CONCLUSIONES  

• Las herramientas didácticas hoy en día, se han convertido en una 

herramienta fundamental dentro de las clases virtuales, ya que de esta 

manera los docentes pueden tener la atención de sus estudiantes al 

momento de impartir las clases, porque estas van a ser de una manera 

más interactivas y los alumnos se van a interesar por aprender. 

• Las herramientas didácticas innovadoras sirven como apoyo para 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, de esta manera se deja 

atrás los materiales didácticos físico para implementar materiales 

didácticos digitales, con la finalidad de que las clases sean más 

dinámicas relacionándola con la teoría y la práctica. 

• La Escuela Particular de Educación Básica “Jesús de Nazaret” del 

Cantón Guaranda, si utiliza herramientas didácticas innovadoras en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje para desarrollar en los estudiantes un 

aprendizaje significativo y a la vez se conviertan en constructores de su 

propio conocimiento. 
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10. DESARROLLO DE LA PROPUESTA TECNOLÓGICA  

Titulo 

Diseño y uso de ExeLearning como herramientas didácticas innovadoras en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Informática en los 

estudiantes de tercer año de Educación Básica de la Escuela Básica Particular 

“Jesús de Nazaret” de la ciudad de Guaranda, en el periodo académico 2021 – 

2022. 
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Introducción 

Mediante este proyecto tecnológico educativo permitió que los estudiantes del 

tercer año de Educación Básica de la Escuela Básica Particular “Jesús de 

Nazaret”, adquirieron conocimientos a través de la herramienta didáctica 

innovadora de ExeLearning, mediante la cual desarrollaron sus habilidades 

cognitivas de la asignatura de Informática.  

El objetivo principal de la propuesta tecnológica es dejar a un lado la enseñanza-

aprendizaje tradicional y direccionarse a una metodología innovadora, 

inclinándose a la construcción de conocimientos, los estudiantes de la mencionada 

institución educativa van a emplear distintas destrezas y habilidades como la 

creatividad, imaginación y curiosidad al hacer uso de las actividades interactivas 

que se encuentra incorporada en el programa mencionada. 

Con los resultados obtenidos y realizado el análisis e interpretación respectivo a 

través de la entrevista dirigida al licenciado de la institución, se determinó 

mediante una prueba de diagnóstico que los estudiantes de tercer año de 

Educación Básica tienen dificultad en dicha asignatura, es por ello, la intervención 

de la propuesta tecnológica para que los estudiantes adquieran conocimientos de 

manera interactiva y dinámica. 

Se empleó el Modelo de Thales, luego de un análisis exhaustivo se determinó que 

es el que más se acopla al desarrollo del proyecto en la cual busca la realización 

de herramientas didácticas e innovadoras mediante el uso del software de 

ExeLearning. 
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Objetivos 

Objetivo general 

• Diseñar herramientas didácticas innovadoras en ExeLearning para la 

mejora en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de 

Informática en los estudiantes de tercer año de Educación Básica de la 

Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”. 

Objetivos específicos  

• Recopilar información acerca de los contenidos de la asignatura de 

Informática. 

• Desarrollar herramientas didácticas innovadoras en el software de 

ExeLearning. 

• Elaborar una guía didáctica para los estudiantes y docente en el correcto 

uso de las diversas actividades en la asignatura de Informática creado en 

ExeLearning. 
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Desarrollo 

Para la realización de la herramienta didáctica innovadora se implementó el 

Modelo Thales, a continuación, se detallan aspectos relevantes de este modelo. 

Modelo de Thales 

Es un software empleado en el ámbito de la educación, en cuanto a la creación y 

diseño de programas educativos planteado por (Madueño, 2003), basado por un 

modelo que implica que todas las fases tienen su propio proceso o ciclo, por la 

cual deben que ser cumplido cada una de las fases que son seis:  

• Planeación. 

• Diseño. 

• Producción. 

• Prueba piloto. 

• Evaluación. 

• Mejoramiento. 

Con lo que concierne a la planeación, hace mención de cómo va estar organizado 

y planificado el software, aquí se debe explicar de manera detallada y responder 

las siguientes interrogantes que se detallan a continuación: 

• ¿Qué?: en este punto hace referencia de lo que se va a planear en cuestión 

del software que se empleé. 

• ¿Cuál?: software se va emplear en la realización de los contenidos. 

• ¿Cómo?: se va a utilizar el software. 

• ¿Quiénes?: van a hacer los beneficiados de lo que se haya creado. 

• ¿Para qué?: hace mención a cuál va hacer la intención o la finalidad del 

proyecto. 

• ¿Cuándo?: va a hacer ejecutado el proyecto creado. 

El diseño va estar basado en la estructura de contenidos que va hacer 

implementado en el software, debe tener una organización previa de las temáticas 

que vayan hacer incorporado y estar relacionado con el mapa de navegación, esto 

quiere decir de cómo va hacer el manejo del software o aplicativo. Para realizar el 

diseño este se divide en tres: 
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• Diseño instruccional: Es el proceso de diseño en la cual van a contener los 

temas tratados dentro del software o aplicativo. 

• Diseño de interfaz: Para la realización de interfaz es importante realizar un 

esquema, boceto o bosquejo de cómo se va a ver lo que se haya creado. 

• Diseño computacional: Después de haber realizado el esquema, bosquejo o 

boceto, este debe que ser diseñado a través del programa o aplicativo que 

se haya escogido para la realización del mismo. 

En cuanto a la producción, en esta fase se produce el prototipo, esto quiere decir 

pruebas de lo que se haya creado, es realizado por expertos o personas que tengan 

conocimientos del mismo, es una fase experimental de cómo se encuentra el 

software o aplicativo diseñado. 

La fase de la prueba piloto, hace mención a la perfección que se realiza al 

prototipo creado que se encuentra en la fase de producción, en este apartado se 

realiza diversas pruebas con los agentes involucrados que son los docentes y 

estudiantes, para la comprobación de que el prototipo no haya ningún problema o 

fallas técnicas que se presente, esto quiere decir que es la versión definitiva. 

En esta penúltima fase, que concierne a la evaluación, en este apartado se va 

evaluar de forma científica, formal y experimental el prototipo, va depender a las 

personas que se hayan destinado que pueden ser docentes, estudiantes o ambos. 

En esta fase se va identificar si se ha cumplido con los objetivos propuestos o 

respondidos con las interrogantes planteadas en la primera fase. 

A través de esta última fase, se puede realizar diversos aportes al prototipo creado 

que pueden ser: nuevas versiones que cumplan con incorporación de nuevos 

contenidos, mejoramientos de actividad interactivas o procesos evaluativos. 

Modelo Thales implementado en las herramientas didácticas innovadoras 

mediante el software de ExeLearning 

A continuación, se detalló mediante el Modelo de Thales la realización de la 

propuesta tecnológica a través de la herramienta didáctica innovadora que fue 

implementada en el software de ExeLearning. 
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Fase de planeación 

La realización de las herramientas didácticas innovadoras en el programa de 

ExeLearning, tuvo la finalidad de que los estudiantes del tercer año de Educación 

Básica de la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”, mejoren su aprendizaje 

en la asignatura de Informática, a través las diferentes actividades interactivas con 

respecto a la asignatura que imparte el docente de la mencionada escuela. Se 

elaboró también una guía didáctica, con el objetivo de que los estudiantes 

manipulen de manera correcta, las múltiples actividades creada en esta 

herramienta de autor llamada ExeLearning. Con este manual los estudiantes 

conocieron sobre todas las actividades dinámicas que se encontraron en el mismo. 

Fase de diseño 

En esta fase, se planteó los contenidos basados al análisis de la problemática 

detectada en el aprendizaje que tienen los estudiantes de tercer año de Educación 

Básica en la asignatura de Informática. Es por ello, se realizó un orden correcto en 

cuestión de contenidos para la realización de las diferentes actividades en 

ExeLearning.  

A continuación, se dio a conocer acerca de los contenidos que se encuentran en la 

herramienta de autor ExeLearning: 

Contenidos de la asignatura de Informática integrados en la herramienta 

didáctica innovadora de ExeLearning 

Bloque 1: Fundamentos de Windows 8 

• El sistema operativo. 

• La primera pantalla. 

• Lo que se ve en la pantalla. 

• El ratón y el mouse. 

• Las ventanas. 

• Cuáles son los Tipos de Ventanas. 

• Organizar las ventanas. 

• La barra de tarea de Windows 8. 

• Novedad del escritorio de Windows 8 
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• Crear una carpeta. 

• Organizar el escritorio, 

• Fondo de escritorio. 

• Protector de pantalla. 

• Color y apariencia de las ventanas. 

• Tema de Windows 8. 

Bloque 2: Aplicaciones de Windows 8 

• A jugar al buscaminas. 

• La calculadora. 

• Grabador de sonido. 

• Notas rápidas. 

Bloque 3: Soy un artista con Paint 

• Pasos para utilizar el programa de Paint. 

• Elementos de la ventana de Paint. 

• Botones, elipse, línea y rectángulo. 

• Botón de relleno. 

• Botón de texto. 

• Otras herramientas del Paint borrador, colores etc.  

• Como dibujar una línea curva. 

• Voltear o girar imágenes. 

• Mi dibujo como fondo de escritorio. 

• Salir de Paint. 

Bloque 4: Soy un escritor con Wordpad 

• Pasos para ingresar a Wordpad. 

• Elementos de wordpad. 

• Uso del teclado. 

• Escribiendo en wordpad. 

• Decoración de texto. 

• Cambiar los formatos de texto. 
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• Guardar tu trabajo. 

• Viñetas. 

• Alineación de texto. 

• Imprimir una carta escrita. 

Bloque 5: Trabajando con Software Libre 

• Mi primera pantalla de Ubuntu. 

• Partes de la venta de Ubuntu. 

• Las ventanas y partes de la ventana. 

• Tamaño de las ventanas. 

• Lanzadores o accesos directos. 

• Crear una carpeta. 

• Personalizar el escritorio. 

• Aplicación de un tema. 

• Activar el salvapantallas. 

• Accesorio de Ubuntu. 
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 Mapa de navegación 

 

Figura 1. Mapa navegación de los contenidos de la asignatura de Informática. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 
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Diseño de interfaces 

Para esta propuesta tecnológica, se tuvo que desarrollar diferentes esquemas de 

cómo se iba a plasmar en el programa de ExeLearning, a continuación, se va a 

presentar los diferentes diseños. 

Portada 

En la figura 2, se pudo observar el esquema del interfaz de portada que se 

encontraron compuesto los contenidos realizados en el software de ExeLearning, 

como elementos de multimedia como: textos, imagen, menú desplegables y 

botones. 

 

Figura 2. Esquema del interfaz de portada de los contenidos de ExeLearning 
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

A continuación, se detallaron las características que tuvo este interfaz de portada 

en el software de ExeLearning. 

Interfaz de portada de los contenidos de ExeLearning 

• Color principal: Verde. 

• Color secundario: Amarillo y celeste. 

• Dimensión: Adaptable a la resolución de pantalla. 

• Tipografía: Calibri (20 y 18 pts). 

• Tipo de navegación: Manual. 

• Finalidad: Presentación de la portada del interfaz en el software de 

ExeLearning. 
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Menú principal 

En la figura 3, se observó el esquema del interfaz del menú principal de los 

contenidos, cuenta con su respectivo menú desplegable en la parte izquierda, 

botones, y una tabla en donde se encontraron los contenidos con sus respectivos 

bloques. 

 

Figura 3. Esquema del interfaz del menú principal en ExeLearning. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

A continuación, se detallaron las características que tuvo este interfaz del menú 

principal. 

Interfaz del menú principal de los contenidos de ExeLearning 

• Color principal: Verde. 

• Color secundario: Amarillo, azul y celeste. 

• Dimensión: Adaptable a la de resolución pantalla. 

• Tipografía: Calibri (20 y 18 pts). 

• Tipo de navegación: Manual. 

• Finalidad: Presentación del interfaz del menú principal en el software 

de ExeLearning. 
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Bloque 1: Fundamentos de Windows 8 

En la figura 4, se visualizó el bloque 1 del contenido de Fundamentos de 

Windows 8, que constó con su respectiva definición y elementos de multimedia 

de lo que se aborda en todos los subtemas. 

 

 

Figura 4: Esquema del interfaz del bloque 1 de los contenidos. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

A continuación, se detallaron las principales características que tuvo este interfaz 

del menú del bloque 1. 

Interfaz del menú del bloque 1 

• Color principal: Verde. 

• Color secundario: Amarillo, azul y celeste. 

• Dimensión: Adaptable a la resolución de pantalla. 

• Tipografía: Calibri (20 y 18 pts). 

• Tipo de navegación: Manual. 

• Finalidad: Presentación del interfaz del bloque 1. 

En la figura 5, se observó el esquema del interfaz de los subtemas de los bloques, 

en la cual estaba compuesto con sus respectivos elementos de multimedia. 
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Figura 5. Esquema del interfaz de subtemas de los bloques. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

A continuación, se detallaron las características que tuvo este interfaz del subtema 

de los bloques de contenidos. 

Interfaz del subtema de los bloques 

• Color principal: Verde. 

• Color secundario: Amarillo, azul y celeste. 

• Dimensión: Adaptable a la resolución pantalla. 

• Tipografía: Calibri (20 y 18 pts). 

• Tipo de navegación: manual. 

• Finalidad: Presentación del interfaz del subtema de los bloques. 

En la figura 6, se visualizó el esquema acerca de actividad interactiva de la galería 

de imágenes de los contenidos de cada bloque. 

 

Figura 6. Esquema del interfaz de actividad interactiva (galería de imágenes). 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 
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A continuación, se detallaron las características que tuvo este interfaz de la 

actividad interactiva sobre la galería de imágenes. 

Interfaz del subtema de los bloques 

• Color principal: Verde. 

• Color secundario: Amarillo, azul y celeste. 

• Dimensión: Adaptable a la resolución de pantalla. 

• Tipografía: Calibri (20 y 18 pts). 

• Tipo de navegación: Manual. 

• Finalidad: Presentación del interfaz de actividad interactiva sobre la 

galería de imágenes. 

Fase de producción 

En esta fase de producción se tuvo que usar programas externos para la 

realización de diferentes actividades que ayudaron a la creación de la herramienta 

didáctica innovadora. 

Programas utilizados 

Para la realización de la creación de herramientas digital innovadora, se usó los 

siguientes programas para el diseño de las mismas. 

Tabla 7. Programas utilizados en la creación de los contenidos 

Elementos empleados               Software utilizado         Extensión de archivos 

Creación de contenidos             ExeLearning .elp 

Videos       Youtube .mp4 

Encabezado   Canva .png 

Procesador de texto                       Word .doc 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

Perfil de usuario 

Para la realización de la herramienta didáctica innovadora, en los contenidos 

realizados a través del programa de ExeLearning se necesitó tener conocimientos 

previos como son los siguientes: 

• Manejo básico del ordenador. 

• Tener conocimientos sobre programa en ExeLearning. 
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• Conocimientos sobre los formatos de imágenes (jpg, jpeg y png). 

• Creatividad e imaginación. 

Requerimientos mínimos  

• Equipo Informático. 

• Procesador Pentium IV o superior. 

• Memoria RAM 1 Gb. 

• Disco duro 4 Gigabytes libres. 

• Parlantes. 

Software  

• Ubuntu 10.04 o superior. 

• Windows 7 o superior. 

Principales interfaces de la herramienta didáctica innovadora en 

ExeLearning 

En la figura 7, se observó la pantalla principal de bienvenida en la creación de esta 

herramienta didáctica innovadora. 

 

Figura 7. Pantalla de bienvenida. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 
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Como se observó en la figura 8, acerca de la creación de los contenidos de la 

asignatura de Informática en ExeLearning, ofreció un sin números de actividades 

que se incorpora en esta creación. 

 

Figura 8. Realización de los contenidos en el programa de ExeLearning. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

A través de la figura 9, de observó la visualización en el apartado de los 

contenidos repartidos por bloques que se creó en ExeLearning. 
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Figura 9. Visualización de la ventana en la creación de los contenidos creado en ExeLearning. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

 

En la figura 10, se observó el interfaz de cómo está compuesto el bloque 1 en 

relación a la incorporación de actividades, fue visible la implementación de 

elementos de multimedia. 

 

Figura 10. Interfaz del bloque 1 acerca de los fundamentos de Windows 8. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 
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En esta figura 11, se visualizó la actividad de galería de imágenes para la 

identificación de lo que contuvo en cada bloque. 

 

Figura 11. Interfaz acerca de la galería de imágenes de los cincos bloques. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

Fase de prueba piloto 

Mediante la fase de la prueba piloto, permitió comprobar acerca de la creación de 

esta herramienta didáctica innovadora desarrollada en el software de ExeLearning, 

ayudó a constatar los errores presentados, esta herramienta fueron manipuladas 

por los estudiantes para poder verificar la factibilidad de la creación de esta 

herramienta didáctica, como se muestra en la figura 12, la fase de la prueba piloto 

implementada al estudiante de tercer año de Educación Básica perteneciente a la 

Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”. 
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Figura 12. Fase de prueba piloto a los estudiantes de tercer año de EB. 

Fuente: Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”. 

Después de haber realizado la prueba piloto, como se muestra en la tabla 8, se 

conoció los respectivos errores y causas que produjo los elementos incorporados, 

por tal razón se dio solución a los problemas suscitados. 

Tabla 8. Pruebas piloto error, causa y solución  

Elementos 

empleados 

Error Causa Solución 

Imágenes No aparece Incompatibilidad 

de formato 

No 

implementar 

formato .webP 

Videos       No se reproduce Incompatibilidad 

de formato 

No 

implementar 

formato .avi 

Contenidos Texto ilegible Tipografía y 

tamaño 

Aumentar el 

tamaño de la 

tipografía 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

Fase de evaluación 

Una vez aplicado la herramienta didáctica innovadora creado y diseñado en el 

programa de ExeLearning, se pudo evidenciar sobre la factibilidad que fue el 
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desarrollo de los contenidos interactivos realizados en mencionado software, 

gracias a esto se cumplió con los objetivos propuesto. Los contenidos realizados 

fortalecieron los conocimientos en la asignatura de Informática a los estudiantes 

tercer año de Educación Básica, en la Escuela Básica Particular “Jesús de 

Nazaret”. 

Fase de mejoramiento 

En esta última fase, se realizó el respectivo mejoramiento de la herramienta 

didáctica, basados con las observaciones respectivas que se realizó en la fase de la 

prueba piloto, conjuntamente con la encuesta de satisfacción aplicada. 

A través de esta última fase se socializó el desarrollo y la entrega de la 

herramienta didáctica innovadora, en la cual fueron corregidos los problemas que 

se presentaron, implementando la metodología idónea, se utilizó estrategias 

didácticas innovadoras para el desarrollo respectivo, este recurso lo pudieron 

manipular tantos docentes como estudiantes. 

Análisis e interpretación de resultados de la prueba diagnóstico y final 

Para comprobar la factibilidad de este proyecto, se realizó la prueba de 

diagnóstico para conocer las falencias que tienen los estudiantes en la asignatura 

de Informática, para posteriormente dar solución a dicha problemática mediante la 

incorporación de la herramienta didáctica innovadora realizada en ExeLearning y 

después medir el conocimiento adquirido a través de la implementación de 

mencionada herramienta con la prueba de finalización, como se muestra en la 

siguiente tabla 9, la prueba de diagnóstico realizada a los estudiantes de tercer año 

de Educación Básica de la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret”. 

Tabla 9. Prueba de diagnóstico 

                                                                        Frecuencia 

    Correcto       Incorrecto            Total   

1. Identifique a través de las siguientes imágenes, 

¿cuál es el mouse o ratón? 5 1 6 
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2. Ordenar los pasos para encender o prender el 

computador  2 4 6 

3. ¿Cómo se llama este botón? 5 1 6 

4. Las partes del mouse son: 2 4 6 

5. A través de las imágenes, ¿cuál es el icono de 

Paint? 2 4 6 

6. ¿Cuál es el nombre de estas teclas? 4 2 6 

7. Mediante esta imagen, que sistema operativo 

es: 4 2 6 

8. Mediante esta imagen, que sistema operativo 

es: 2 4 6 

9. Ordenar los pasos para apagar el computador  2 4 6 

10. ¿Cuál es el nombre de esta tecla? 2 4 6 

Fuente: Escuela Básica Particular “Jesús Nazaret”. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

 

Análisis e interpretación de resultados 

Como se puedo observar en la tabla 9, de la prueba de diagnóstico que fueron 

tomadas a los estudiantes de la mencionada institución educativa, la mayor parte 

no tenían conocimientos de las funciones principales del computador. 

Tabla 10. Prueba final implementada la herramienta didáctica innovadora 

                                                                        Frecuencia 

    Correcto       Incorrecto            Total   

1. Identifique a través de las siguientes imágenes, 

¿cuál es el mouse o ratón? 6 0 6 



 

66 

 

2. Ordenar los pasos para encender o prender el 

computador  5 1 6 

3. ¿Cómo se llama este botón? 6 0 6 

4. Las partes del mouse son: 6 0 6 

5. A través de las imágenes, ¿cuál es el icono de 

Paint? 4 2 6 

6. ¿Cuál es el nombre de estas teclas? 5 1 6 

7. Mediante esta imagen, que sistema operativo 

es: 6 0 6 

8. Mediante esta imagen, que sistema operativo 

es: 5 1 6 

9. Ordenar los pasos para apagar el computador  5 1 6 

10. ¿Cuál es el nombre de esta tecla? 5 1 6 

Fuente: Escuela Básica Particular “Jesús Nazaret”. 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

Análisis e interpretación de resultados 

Como se puedo observar en la tabla 10, de la prueba de finalización que fueron 

tomadas a los estudiantes de la mencionada institución educativa, se pudo 

observar que tuvieron buenos resultados en responder de manera correcta cada 

pregunta, gracias a la incorporación de la herramienta didáctica innovadora 

desarrollada en ExeLearning, dentro de ello, se encontraba incorporado distintos 

contenidos de manera innovadora y didáctica. 

Análisis e interpretación de resultados de la encuesta de satisfacción 

Pregunta 1. ¿El interfaz de la herramienta didáctica innovadora creada en 

ExeLearning le pareció? 
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Tabla 11. El interfaz de la herramienta didáctica innovadora  

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Bueno 1 16,7 

Muy 

bueno 

5 83,3 

Total 6 100,0 
Fuente: Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

Análisis e interpretación de los resultados 

En la tabla 11, se puedo evidenciar que el 83,3% de los estudiantes encuestados 

manifestaron que el interfaz de la herramienta didáctica innovadora fue muy 

bueno. 

El estilo de plantilla empleada en esta herramienta didáctica fue muy bueno por lo 

que era llamativa, dinámica e intuitiva, en donde los estudiantes pudieron 

manipular de la manera correcta. 

Pregunta 2. ¿Los contenidos que incluía en la herramienta didáctica 

innovadora fue? 

Tabla 12. Contenidos de la herramienta didáctica innovadora 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Bueno 2 33,3 

Muy 

bueno 

4 66,7 

Total 6 100,0 
Fuente: Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

Análisis e interpretación de los resultados 

Como se muestra en la tabla 12, el 66,7% de los estudiantes encuestados 

manifestaron que el contenido de la herramienta didáctica innovadora fue muy 

bueno, mientras que, un grupo menor del 33,3% mencionó que era buena los 

contenidos que se encontraron en dicha herramienta. 

Los contenidos que constaba en esta herramienta fueron muy buenos por las 

distintas actividades interactivas que se encontraron en la misma, ya que se 

relacionaba lo teórico con lo práctico. 

Pregunta 3. ¿A través del uso de la herramienta didáctica innovadora, su 

rendimiento académico fue? 
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Tabla 13. Rendimiento académico  

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Muy 

bueno 

6 100,0 

Fuente: Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

Análisis e interpretación de los resultados 

Como se evidencia en la tabla 13, de los estudiantes encuestados manifestaron el 

100%, que su rendimiento académico mejoró en el momento de hacer uso de la 

herramienta didáctica innovadora. 

Mediante la implementación de esta herramienta didáctica innovadora ayudó a 

mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la Escuela Básica 

Particular “Jesús de Nazaret”. 

Pregunta 4. Usted considera que las actividades desarrolladas dentro de esta 

herramienta didáctica innovadora fueron entendibles 

Tabla 14. Actividades desarrolladas dentro de la herramienta didáctica 

innovadora 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Bueno 3 50,0 

Muy 

bueno 

3 50,0 

Total 6 100,0 
Fuente: Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” 

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vásconez, 2022. 

Análisis e interpretación de los resultados 

Como se muestra en la tabla 14, el 50% de los encuestados mencionaron que las 

actividades desarrolladas dentro de la herramienta didáctica innovadora fueron 

muy bueno y bueno por ende ayudó al proceso de aprendizaje. 

Las diversas actividades que se encontraron inmersas en esta herramienta, los 

estudiantes pudieron aprender de manera innovadora la asignatura de Informática. 
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ANEXO A. Propuesta tecnológica aprobado por Consejo Directivo de la 

Facultad Ciencias de la Educación, Sociales, Filosóficas y Humanísticas 
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ANEXO B. Fotos de las instalaciones en donde se realizó el proyecto 

 

Figura 13. Exterior de la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” 

 

 

Figura 14. Interior de la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” 
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ANEXO C: Modelo de entrevista dirigida al Lcdo. William Llumiguano 

docente de la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” 
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ANEXO D. Entrevista al Lcdo. William Llumiguano 

 

Figura 15. Entrevista al Lcdo. William Llumiguano 

 

Figura 16. Entrega del manual de usuario de la herramienta didáctica innovadora 
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ANEXO E. Prueba de diagnóstico 
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ANEXO F. Fotos de la prueba de diagnósticos realizada los estudiantes 

 

Figura 17. Prueba de diagnóstico a los estudiantes de tercer año de EB 

 

Figura 18. Llenando la prueba de diagnóstico 
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ANEXO G. Planificaciones de clases 

 

ESCUELA BÁSICA 

PARTICULAR “JESÚS DE 

NAZARET” 

AÑO LECTIVO: 

2021-2022 

CURSO:  Tercer año de Educación Básica FECHA:  14 al 18 de 

febrero del 2022 

OBJETIVO:  Conocer acerca del sistema operativo privativo los 

fundamentos de Windows 8. 

 

HORA: 

5 

ASIGNATURA:     

INFORMÁTICA 

CONTENIDO:  

Bloque 1: Fundamentos de Windows 8 

ACTIVIDADES TAREAS RE

CU

RS

OS 

Windows 8 

Es un sistema operativo 

diseñado por Microsoft. Su 

mayor diferencia con las 

versiones anteriores de 

Windows es que presenta 

cambios en el menú de inicio, 

en la interacción y en la 

conectividad. 

Su interfaz está diseñada para 

que sea maniobrable de manera 

táctil, procurando que su 

funcionamiento sea más 

sencillo, dinámico y rápido. 

- Cambie su fondo de escritorio en 

su computadora o laptop. 

 

- Mediante es imagen identifique 

los elementos más importantes que 

tiene Windows 8. 

 

 

Co

mp

uta

dor. 

Cel

ular

. 

Cua

der

no 

u 

hoj

a. 

Láp

http://www.gcfaprendelibre.org/tecnologia/curso/informatica_basica/empezando_a_usar_un_computador/6.do
http://www.gcfaprendelibre.org/tecnologia/curso/informatica_basica/empezando_a_usar_un_computador/6.do
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Temáticas del bloque 1: 

El sistema operativo. 

La primera pantalla. 

Lo que se ve en la pantalla. 

El ratón y el mouse. 

Las ventanas. 

Fondo de escritorio. 

Actividad 1: 

Puedes usar la herramienta 

ajustar para organizar y cambiar 

el tamaño de las ventanas en el 

escritorio con un simple 

movimiento del Mouse. 

 

Arrastra la barra de título de la 

ventana hasta la parte superior 

del escritorio. 

Suelta la ventana para 

maximizarla. 

Arrastra la barra de título de la 

ventana al lado izquierdo del 

escritorio, para expandirla hasta 

la mitad de la pantalla. 

Pulsa la tecla Windows al 

mismo tiempo las flechas de 

dirección. 

 

- Mediante las siguientes 

imágenes, identifique los nombres 

de cada una de las ventanas. 

 

 

 

- Realice la evaluación del bloque 

1 que se encuentra en la parte 

inferior de esta planificación, dar 

clic en el enlace mencionado. 

 

 

 

iz o 

esfe

ro. 
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Actividad 2: 

Paso a paso cómo cambiar el 

fondo de escritorio en Windows 

8. 

 

Puedes colocar una serie de 

imágenes en movimiento como 

fondo de tu escritorio sigue 

estos pasos: 

Haz clic derecho en el 

escritorio. 

Haz clic en personalizar. 

Haz clic en fondo de escritorio. 

Haz clic en el grupo de 

imágenes flores (6). 

Selecciona cambiar imagen 

cada 3 minutos. 

Activa la casilla verificación 

orden aleatorio para que las 

imágenes varían en el orden en 

el que aparece. 

Pulsa en guardar cambios y 

cierra la ventana 

personalización. 

ADAPTACIONES CURRICULARES  :  

ANEXO 
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ANEXO  1 

Evaluación del Bloque 1:  

 

 

ESCUELA BÁSICA 

PARTICULAR 

“JESÚS DE 

NAZARET” 

AÑO 

LECTIVO: 

2021-2022 

CURSO:  Tercer año de Educación Básica FECHA:  21 AL 23 de 

febrero del 2022 

OBJETIVO:  Conocer acerca de la herramienta del programa de Paint 

 

HO

RA: 

5 

ASIGNATURA:     

INFORMÁTICA 

CONTENIDO:  

Bloque 3: Soy un artista con Paint. 

ACTIVIDADES TAREAS RECURSO

S 

PAINT 

Paint es una aplicación de Windows 

que se usa para dibujar, aplicar color 

y modificar imágenes. Puede usarse 

como un lienzo digital para realizar 

imágenes sencillas o para agregar 

texto y diseños a otras imágenes, 

como las tomadas con una cámara 

digital. 

Temáticas del bloque 3: 

Pasos para utilizar el programa de 

- Diríjase al programa de Paint, 

y realice un dibujo con las 

formas que ofrece el programa. 

- Mediante la siguiente imagen, 

identifique los nombres de 

elementos de la ventana del 

programa. 

Computador

. 

Celular. 

Cuaderno u 

hoja. 

Lápiz o 

esfero. 

 

 

https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-

on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES

%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/evaluacion_bloque_1.htm

l  

https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/evaluacion_bloque_1.html
https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/evaluacion_bloque_1.html
https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/evaluacion_bloque_1.html
https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/evaluacion_bloque_1.html
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Paint. 

Elementos de la ventana de Paint. 

Botones, elipse, línea y rectángulo 

El ratón y el mouse. 

Botón de relleno y texto. 

Otras herramientas del Paint 

borrador, colores etc. 

Como dibujar una línea curva 

Actividad 1: 

Con Paint puedes voltear o girar 

imágenes cuando sea necesario. 

 

Elige el botón selección 

Haz clic y arrastra hasta cubrir el 

área que vas a girar. 

Haz clic en girar. 

Haz clic en una de las opciones 

disponibles. 

Actividad 2: 

Antes de asignar el dibujo como 

fondo de escritorio, debes grabarlo 

como la opción guardar como o 

presionando el botón guardar. 

 

 

- Realice la evaluación del 

bloque 3 que se encuentra en la 

parte inferior de esta 

planificación, dar clic en el 

enlace mencionado. 
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Haz clic en el botón Paint 

Selecciona la opción establecer 

como fondo de escritorio 

Haz clic en una de las opciones 

disponibles 

ADAPTACIONES CURRICULARES  :  

ANEXO 

ANEXO  1 

Evaluación del Bloque 2:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-

on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%

C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/evaluacion_bloque_3.html  

https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/evaluacion_bloque_3.html
https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/evaluacion_bloque_3.html
https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/evaluacion_bloque_3.html
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ANEXO H. Clases demostrativas con la implementación de la herramienta 

didáctica innovadora 

 

Figura 19. Clases demostrativas 

 

Figura 20. Manipulación de la herramienta didáctica innovadora 
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ANEXO I: Encuesta de satisfacción 

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLÍVAR 

FACULTAD CIENCAS DE LA EDUCACIÓN, 

SOCIALES, FILOSÓFICAS Y HUMANÍSTICAS 

PEDAGOGÍA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES - INFORMÁTICA 

 

Encuesta de satisfacción de la herramienta didáctica innovadora 

ExeLearning 

Objetivo: Conocer el grado de satisfacción que tienen los estudiantes de tercer año 

de Educación Básica de la Escuela Básica Particular “Jesús de Nazaret” 

Instrucción:  

Marque con una X la respuesta que considera que es correcta.  

1. ¿El interfaz de la herramienta didáctica innovadora creada en 

ExeLearning le pareció? 

Muy bueno (   ) 

Bueno (   ) 

Regular (   ) 

Malo (   ) 

2. ¿Los contenidos que incluía en la herramienta didáctica innovadora 

fue? 

Muy bueno (   ) 

Bueno (   ) 

Regular (   ) 

Malo (   ) 

3.  ¿A través del uso de la herramienta didáctica innovadora, su 

rendimiento académico fue? 

Muy bueno (   ) 

Bueno (   ) 

Regular (   ) 

Malo (   ) 
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4. Usted considera que las actividades desarrolladas dentro de esta 

herramienta didáctica innovadora fueron entendibles 

Si (   ) 

No (   )
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ANEXO J. Certificado de implementación de la herramienta didáctica 

innovadora  
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ANEXO K. Informe de tutorías del Trabajo de Integración Curricular  
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93 

 

        ANEXO L. Certificado del Urkund 
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ANEXO M. Manual de elaboracion de la herramienta eXeLearning. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MANUAL DE 

ELABORACION

. 

Autores: 

 Angel Naranjo 

Anderson Vásconez 

 2022 
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¿Qué es eXeLearning? 

Es una herramienta de código abierto (open source) que facilita la creación de 

contenidos educativos sin necesidad de ser experto en HTML o XML. Se trata de 

una aplicación multiplataforma que nos permite la utilización de árboles de 

contenido, elementos multimedia, actividades interactivas de autoevaluación… 

facilitando la exportación del contenido generado a múltiples formatos: HTML, 

SCORM, IMS, etc. 

 

Objetivos 

• Conocer qué es eXe Learning, su origen y su situación actual. 

• Distinguir las principales ventajas e inconvenientes de la herramienta. 

• Conocer las principales características del entorno de trabajo eXe 

Learning. 

• Ser capaz de crear un proyecto con la herramienta utilizando sus funciones 

básicas. 

• Conocer los diferentes estilos ofrecidos por eXe Learning. 

• Dominar las funciones avanzadas que ofrece el editor. 

• Exportar en los diferentes formatos que ofrece la herramienta. 

Ventajas y desventajas  

Ventajas: 

• Sencillez de aprendizaje y utilización. 

• Respeto a estándares, favoreciendo la adaptabilidad e intercambio de 

nuestros recursos educativos. 
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• (Open Source) Posibilidad de acceder al código fuente y modificarlo. 

• Posibilidad de crear plantillas de estilo personalizadas. 

Desventajas: 

• No es la herramienta de autor más completa del mercado. 

• Tiene carencias en el diseño y pequeños problemas de funcionamiento que 

se van solucionando. 

• Tras un periodo sin evolucionar, diversas instituciones han decidido 

continuar el desarrollo en http://exelearning.net (INTEF, CeDeC, TodoFP, 

TKNIKA, ULHI, Educación permanente de la Junta de Andalucía, 

Consejería de educación Xunta de Galicia, Consejería de educación 

Región de Murcia, Open Phoenix, educaMadrid, Toughra Tecnologies, ...). 

Instalación de eXeLearning 

Pasos en la instalación de eXe Learning 

La instalación de eXe Learning es muy sencilla y depende del sistema operativo 

desde el que se vaya a utilizar el programa. Existen dos tipos de instalación: 

• Instalación en el disco duro (opción habitual). Este tipo será explicado 

pormenorizadamente a continuación. 

• Instalación en memoria externa (memory styck), conocida como "ready to 

run". Sólo disponible para Windows. 

• Sin instalación, eXeLearning portable. Permite ejecutar eXe desde una 

memoria externa sin necesidad de permisos de usuario. 

Los pasos para la instalación son los siguientes: 

• Descargar el instalable de la página de eXeLearning.net. 

• Realizar la instalación local de la herramienta. 

• Seleccionar el idioma preferido. 

Linux 

Paso 1: 

Conectarse a la página web http://exelearning.net/descargas  y descargarse el 

instalable, en nuestro caso para Linux. 

http://exelearning.net/descargas
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Paso 2: 

Guardar el instalable en nuestro disco duro. 

Paso 3: 

Instalar el paquete descargado. Haciendo doble clic sobre el archivo .deb se 

lanzará nuestro gestor de instalación (gdebi, sypnatic, centro de software 

Ubuntu...). 

Paso 4: 

Al finalizar el proceso, se creará un acceso directo dentro del menú 

"EDUCACIÓN". 

Paso 5: 

Ir al menú Herramientas, selecccionar la opción "preferencias" y seleccionar el 

lenguaje. 
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Windows 

Paso 1: 

Conectarse a la página web http://exelearning.net/descargas  y descargarse el 

instalable, en nuestro caso para Windows. 

 

Paso 2: 

Guardar el instalable en nuestro disco duro. 

Paso 3: 

Instalar el paquete descargado. Haciendo doble clic sobre el archivo .exe se 

lanzará nuestro gestor de instalación. 

Paso 4: 

Al finalizar el proceso se creará un acceso directo dentro del menú "INICIO". 

Paso 5: 

Ir al menú "Herramientas", seleccionar la opción "Preferencias" y elegir el 

lenguaje. 

 

http://exelearning.net/descargas
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Con estos cinco sencillos pasos, nuestro nuevo eXeLearning estará instalado y 

configurado en el idioma deseado. 

Entorno de trabajo. 

• Al abrir eXeLearning nos encontraremos cuatro zonas bien diferenciadas: 

• Estructura: podremos crear índices de nuestros contenidos. 

• Menú principal: podremos gestionar los archivos, la impresión, las 

exportaciones, los estilos, las preferencias de usuario y la ayuda. 

• iDevices: diferentes actividades que incluir en los contenidos generados. 

• Área de trabajo: en la pestaña autoría podremos visualizar los contenidos 

creados y en propiedades incluir metadatos referentes a nuestras 

creaciones. 

En la siguiente captura de pantalla podremos ver la distribución de estas cuatro 

zonas de trabajo en el que se encuentra dividido eXe: 

 

Árbol de contenidos 

Con las herramientas que encontramos en el bloque Estructura, podremos crear 

nuestro árbol de contenidos. Si tenemos unos contenidos extensos los 

estructuraremos en Temas, Secciones, Unidades ... para que sean más 

comprensibles y accesibles a nuestros lectores. 

Al comienzo de todo proyecto de eXeLearning nos encontraremos con el nodo o 

página denominado Inicio, nodo del que colgarán todos nuestros contenidos. A 

este nodo lo denominaremos "nodo padre". 
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Añadir página / Borrar / Renombrar. 

Para añadir nuevos nodos o páginas, seleccionaremos el nodo del que queremos 

que cuelguen (padre) las nuevas páginas (hijos) y añadiremos página. Se creará un 

nuevo nodo que podremos renombrar a nuestro gusto o borrar. 

• Para renombrar un nodo o página, lo seleccionaremos y pincharemos sobre 

el enlace "Renombrar". Haciendo doble clic sobre el nodo seleccionado 

conseguiremos el mismo efecto. 

• Para borrar un nodo bastará con seleccionarlo y pinchar sobre el enlace 

"Borrar". Tenemos que tener en cuenta que se borrará la página y todo el 

contenido de la misma. 

Subir / bajar un nodo en la jerarquía. Mover un nodo hacia arriba / abajo. 

Las flechas subir y bajar un nodo en la jerarquía y mover un nodo arriba o abajo 

las encontraremos en la parte inferior del bloque Estructura y con ellas podremos 

aumentar o disminuir la importancia de una página y cambiarlas de orden. 

 

Ventanas de edición 

TinyMCE es un editor de texto WYSIWYG para HTML de código abierto, que 

funciona completamente en JavaScript y se distribuye gratuitamente bajo licencia 

LGPL. Al ser basado en JavaScript, TinyMCE es independiente de la plataforma y 

compatible con los navegadores más comunes. 

WYSIWYG es el acrónimo de What You See Is What You Get (en inglés "lo que 

ves es lo que obtienes"). Se aplica a los procesadores de texto y otros editores de 
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texto con formato (como los editores de HTML), que permiten escribir un 

documento viendo directamente el resultado final. 

Se debe señalar que eXe incluye la versión 3.5.7 (20 de septiembre de 2012). Al 

tratarse de un componente periférico, la actualización del código fuente para subir 

a la nueva versión no es muy traumática. 

 

iDevices 

La versión original de eXe Learning dispone de 18 iDevices, cada uno con una 

utilidad pedagógica o técnica distinta. Con la instalación realizada, el aplicativo 

incorpora el nuevo idevice Actividad desplegable y otros 17 dispositivos 

realizados por TodoFP (que en su mayor parte son versiones del los iDevices 

originales). A continuación se citan agrupados los iDevices de la versión original: 

iDevices de presentación de información de forma textual. 

• Texto libre 

• Objetivos 

• Conocimiento previo 

iDevices de presentación de información no textual (imágenes y páginas web). 

• Galería de imágenes 

• Lupa 

• Sitio Web externo 

• Artículo de la Wikipedia 

• RSS (no dinámico) 

• Applet de Java 

iDevices de actividades no interactivas: proponen actividades que no se pueden 

contestar directamente. 

• Actividad de lectura 

• Caso práctico 

• Reflexión 
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iDevices de actividades interactivas: permiten al alumno interactuar directamente 

con el objeto. 

• Rellenar huecos 

• Pregunta de elección múltiple 

• Pregunta de selección múltiple 

• Pregunta verdadero-falso 

• Cuestionario SCORM 

• Actividad desplegable 

Exportación. 

Sitio Web 

eXeLearning permite exportar el proyecto como un sitio web listo para ser alojado 

en un servidor de Internet. Además de las páginas desarrolladas, se creará un 

menú de navegación lateral que reproduce el árbol de contenidos del objeto. 

Existen dos opciones: 

• Carpeta autocontenida: exporta el conjunto de las páginas del proyecto y el 

resto de los archivos dependientes a una carpeta. Puede ser visualizado 

abriendo el fichero index.html. Esta opción es muy adecuada para realizar 

las pruebas de los resultados obtenidos o si se desea retocar algún detalle 

del código con algún editor externo. 

• Fichero zip: exporta los contenidos comprimidos en un archivo .zip. Es la 

opción adecuada si el objeto está terminado y queremos subir el proyecto a 

un servidor. 
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ANEXO N: Guía didáctica de la herramienta didáctica innovadora 

 

GUÍA 

DIDÁCTICA 

Autores: 

 Angel Naranjo 

Anderson Vásconez 

 

2022 



Guía didáctica 
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Introducción 

La finalidad de esta presente guía didáctica, es de dar a conocer acerca de la 

manipulación de la herramienta didáctica innovadora, por la cual se explicará de 

manera detalla cada actividad que se encuentra dentro de las mismas. 

Requerimientos mínimos 

• Procesador Pentium IV o superior. 

• Memoria RAM 2GB o superior. 

• HDD o SSD de 10 GB libres o superior. 

• Navegador web de preferencia Mozilla Firefox o Google Chrome. 

• Parlantes. 

• Sistema Operativo: Ubuntu 12.04 o superior, Windows 7 o superior. 
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Link de acceso para acceder a los contenidos 

Para poder acceder a los contenidos de la asignatura de Informática, debemos dar 

clic al siguiente enlace: 

https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-

on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9C

JES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/el_sistema_ope

rativo.html 

 Al acceder al enlace mencionado, se puede observar la pantalla de inicio, 

acerca de la bienvenida de la creación de esta herramienta didáctica 

innovadora. 

 

 Al dar clic en la parte lateral derecha en el botón de Menú, se va desplegar 

los contenidos. 

https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/el_sistema_operativo.html
https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/el_sistema_operativo.html
https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/el_sistema_operativo.html
https://9ljahyklbgnnylqgbshzgw-on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICULAR%20%E2%80%9CJES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/el_sistema_operativo.html
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 Como se puede observar, en la imagen se desplegaron todos los contenidos 

que tiene estas herramientas. 

 

 Después de dar clic en Temas, se despliega los contenidos que se 

encuentran, mediante una tabla, que se encuentra distribuidos por diversos 

bloques. 
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Bloque 1: Fundamentos de Windows 8 

 Para dirigirnos al bloque 1: fundamentos de Windows 8, debemos que dar 

clic en el mismo, en la cual podemos observar los contenidos que se 

encuentran con la temática Proceso para encender la computadora, en 

esta sección existe los pasos para la encender una computadora de la 

manera correcta. 

 

 Para pasar al siguiente contenido, debemos dar clic en la parte inferior 

derecha en la flecha. 
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 Después de haber dado clic en la mencionada flecha, se puede visualizar 

en la imagen el subtema del sistema operativo. 

 

 Para cambiar a la siguiente actividad, debemos que situarnos en la parte 

inferior derecha en la flecha. 
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 Como se puede observar en la imagen aparece nuevo contenido que en este 

caso es la primera pantalla, para cambiar de contenidos nos dirigimos en la 

parte inferior derecha, en el botón de flecha. 

 

 Al cambiar de actividad, se puede observar el contenido que se encuentra 

lo que se ve en la pantalla. 

 

 

 Para cambiar de contenidos nos dirigimos en la parte inferior derecha, 

hacia el botón y damos clic en el. 
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 Después de haber realizado el cambio de actividad, aparece el contenido 

del ratón y mouse, en la cual se encuentra detallado sobre las partes del 

mismo para poder cambiar de actividad, como se mencionó anteriormente 

en la parte inferior derecha o sino en la parte superior derecha en el botón 

de flecha. 

 

 

 Al hacer el respectivo cambio de actividad, nos aparece el siguiente tema 

acerca de la ventana, en la cual se explica las partes que contiene una 

ventana. 
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 Al hacer cambio al siguiente contenido, debemos dirigirnos en la parte 

superior o inferior en el botón de flecha, en la cual aparece la siguiente 

temática con los tipos de ventanas. 

 

 Como se puede observar en la imagen, aparece nueva temática que es 

acerca de la barra de tarea de Windows 8, en la cual se explica las partes y 

sus secciones, para pasar a los siguientes contenidos, nos podemos dirigir 

en la parte superior o inferior derecha, dando clic en el botón de flecha. 
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 Al cambiar de contenidos nos parece la siguiente temática novedad del 

escritorio de Windows 8, que es acerca una práctica par que los estudiantes 

lo realcen, en la cual se da sus respectivas instrucciones para su ejecución, 

para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la 

parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 Después de haber realizado el cambio de actividades, nos aparece la 

temática de crear carpetas, en la cual explica paso a paso para la creación 

del mismo, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos 

dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de 

flecha. 
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 Aparece la siguiente temática que es acerca de organizar el escritorio en 

Windows, en la cual se encuentran las instrucciones para la realización del 

mismo, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos dirigir 

en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 Como se observa en la imagen, en esta sección se da instrucciones de 

cómo se puede cambiar de fondo en el escritorio de Windows, para poder 

cambiar de contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior 

o inferior derecha y presionamos en el botón de flecha. 
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 En esta sección se trata acerca de cómo cambiar el protector de pantalla en 

Windows, por la cual se da las respectivas instrucciones para la realización 

del mismo, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos 

dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de 

flecha.  

 

 En esta sección explica los pasos para cambiar el color y apariencia de las 

ventanas, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos 

dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de 

flecha. 
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 Como se observa en la imagen, en esta sección se explica los pasos, para 

los cambios en los temas de Windows de 8, para poder cambiar de 

contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior 

derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 Como última sección de este bloque número uno, se tiene una evaluación 

de los contenidos tratados en el bloque mencionado, en la cual cuenta con 

cinco preguntas, en la primera pregunta el estudiante deberá escoger 

verdadero o falso del enunciado propuesto, después de haber seleccionado 

una de las dos opciones debe dar clic o presionar en el botón 

, este botón se encuentra en la parte inferior de la 

opción falso. 
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 En esta pregunta, el estudiante debe que escoger en los dos menú 

desplegable las opciones que aparecen, posteriormente debe que dar clic 

en el botón o presionar en . 

 

 

 En esta pregunta los estudiantes deben que ordenar de cómo se organiza 

las ventanas en Windows 8, en la parte derecha tenemos pequeña flechas 

para que puedan mover cada una de esos pequeños bloques y ordene de 

manera correcta, posteriormente damos clic en el botón de . 
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 En esta actividad de rellenar huecos, los estudiantes deben que completar 

los elementos de las ventanas. 

 

 Mediante esta última pregunta, el estudiante debe que seleccionar algunas 

opciones de respuestas acerca de las partes del mouse, posteriormente 

damos clic en . 

 

 

Bloque 2: Aplicaciones de Windows 8 

 Para dirigirnos al bloque de Aplicaciones de Windows 8, nos dirigirnos en 

la parte izquierda en el menú desplegable, vamos a dar clic en la sección 

mencionada y vamos dar clic en el bloque. 
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 Al dar clic, en el bloque mencionado, podemos observar en la imagen en 

donde se encuentra la temática de juego de buscaminas, en la cual se 

detalla los pasos para acceder a mencionado juego, para poder cambiar de 

contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior 

derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 Como se muestra en la imagen se muestra el contenido acerca de la 

calculadora, en esta sección se explica paso a pasos para acceder al 

mencionado programado, para poder cambiar de contenidos o temáticas 

nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos 

en el botón de flecha. 
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  En esta parte se observa temática de la grabadora de voz en Windows, en 

la cual se explica paso a paso para ingresar al mencionado programa, para 

poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte 

superior o inferior derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 Como se observa en esta imagen, se explica paso a paso para acceder a la 

nota rápida, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos 

dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de 

flecha. 
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 A continuación, se muestra la evaluación de conocimientos en este bloque 

número dos, en la cual consta de cuatro preguntas. 

En la primera pregunta, tenemos sobre la lista ordena, en donde el 

estudiante debe que ordenar de manera correcta los pasos para poder 

ingresar al juego de buscaminas, para verificar si el orden colocado es 

correcto, se va dar clic en el botón de . 

 

 En esta segunda pregunta, el estudiante debe que completar el enunciado, 

y para poder comprobar si se ha contestado de la manera correcta se va dar 

clic en el botón . 
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 En esta tercera pregunta, el estudiante debe que seleccionar si la pregunta 

es verdadero o falso. 

 

 La última pregunta, el estudiante debe seleccionar la respuesta o las 

respuestas correctas de la pregunta mencionada, posteriormente se da clic 

en el botón de 

. 
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Bloque 3: Soy un artista con Paint 

 Como se observa en la imagen, se detalla los pasos en acceder al programa 

de Paint, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos 

dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de 

flecha. 

 

 Se observa la temática de los elementos de la ventana de Paint, en la cual 

se explica cada uno de los elementos, para poder cambiar de contenidos o 

temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y 

presionamos en el botón de flecha. 
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 Como se muestra esta imagen, se observa acerca de la temática de lo que 

se puede realizar los botones en el programa de Paint, para poder cambiar 

de contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o 

inferior derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 

 En esta sección de contenidos hace mención acerca de cómo se puede 

dibujar una línea curva en el programa de Paint, para poder cambiar de 

contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior 

derecha y presionamos en el botón de flecha. 
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 Como se observa en la imagen, es acerca de una actividad que el 

estudiante puede realizar en su computadora acerca de voltear o girar 

imágenes, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos 

dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de 

flecha. 

 

 

 

 Como se observa en la imagen, es acerca de una actividad que el 

estudiante puede realizar en su computadora acerca de mi imagen como 

fondo de pantalla, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos 

podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el 

botón de flecha. 
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 A continuación, se muestra la evaluación de conocimientos en este bloque 

número dos, en la cual consta de cuatro preguntas. 

En la primera pregunta, tenemos sobre completar mencionada pregunta, en 

donde el estudiante debe escribir de manera correcta los espacios en 

blanco, para comprobar si la respuesta es correcta o incorrecta, debemos 

que dar clic en el botón de . 
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 El estudiante debe seleccionar la respuesta o las respuestas correctas de la 

pregunta mencionada, posteriormente se da clic en el botón de 

. 

 

 En esta pregunta tercera pregunta, el estudiante debe que escoger en los 

dos menú desplegable las opciones que aparecen, posteriormente debe que 

dar clic en el botón o presionar en . 

 

 En esta cuarta pregunta, el estudiante debe que seleccionar si la pregunta 

es verdadero o falso. 
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 En la última pregunta, tenemos sobre la lista ordena, en donde el estudiante 

debe que ordenar de manera correcta los pasos para poder ingresar al juego de 

buscaminas, para verificar si el orden colocado es correcto, se va dar clic en 

el botón de . 

 

Bloque 4: Soy un escritor con Wordpad 

 A continuación, se muestra el contenido de este bloque, acerca una 

actividad que se debe que realizar en el computador, sobre el proceso de 

entrar al programa de Wordpad, para poder cambiar de contenidos o 

temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y 

presionamos en el botón de flecha. 
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 En esta imagen se puede observar, de cuáles son los elementos que está 

compuesto el programa de Wordpad, para poder cambiar de contenidos o 

temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y 

presionamos en el botón de flecha. 

 

 Mediante esta sección los estudiantes van a tener conocimientos los 

nombres de cada tecla que conforma el teclado, para poder cambiar de 

contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior 

derecha y presionamos en el botón de flecha. 
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 En esta sección de contenido, es acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 

seguir escribiendo en Wordpad, para poder cambiar de contenidos o 

temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y 

presionamos en el botón de flecha. 

 

 

 En esta sección de contenido, es acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 

seguir en la decoración de texto, para poder cambiar de contenidos o 
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temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y 

presionamos en el botón de flecha. 

 

 En esta sección de contenido, es acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 

seguir en cambiar los formatos de texto, para poder cambiar de contenidos 

o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y 

presionamos en el botón de flecha. 

 

 En esta sección de contenido, es acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 
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seguir de como guarda un trabaja realizado en el programa de Wordpad, 

para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la 

parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 Como se puede observar en la imagen se explica de cómo se puede insertar 

viñetas, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos dirigir 

en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de flecha. 
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 Como se puede observar en la imagen se explica de cómo se puede alinear 

un texto: izquierda, centro y derecha, para poder cambiar de contenidos o 

temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y 

presionamos en el botón de flecha. 

 

 

 En esta sección de contenido, es acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos para 

imprimir una carta, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos 

podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el 

botón de flecha. 
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 A continuación, se muestra la evaluación de conocimientos en este bloque 

número cuatro, en la cual consta de cinco preguntas. 

En la primera pregunta, tenemos sobre verdadero o falso, en la cual el 

estudiante debe que escoger una de las dos opciones. 

 

 En esta segunda pregunta, tenemos sobre la lista ordena, en donde el 

estudiante debe que ordenar de manera correcta los elementos que conforman 

Wordpad, para verificar si el orden colocado es correcto, se va dar clic en el 

botón de . 

 

 El estudiante debe seleccionar la respuesta correcta de la pregunta 

mencionada. 
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 El estudiante debe seleccionar la respuesta correcta de la pregunta 

mencionada. 

 

 En la última pregunta, tenemos sobre completar mencionada pregunta, en 

donde el estudiante debe escribir de manera correcta los espacios en 

blanco, para comprobar si la respuesta es correcta o incorrecta, debemos 

que dar clic en el botón de . 

 

Bloque 5: Trabajado de software libre 

 A continuación, se muestra el contenido de este bloque, acerca una 

actividad que se debe que realizar en el computador, sobre trabajado con 

software libre, se da a conocer una breve introducción a la temática 

mencionada, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos 
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dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de 

flecha. 

 

 En esta sección de contenido, es acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 

seguir de la identificación las partes de la ventana de Ubuntu, para poder 

cambiar de contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior 

o inferior derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 

 Como se puede observar en este contenido, se explica acerca del tamaño 

de las ventanas, en la cual esta actividad se la debe realizar mediante un 

computador, para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos 

dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de 

flecha. 
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 En esta sección de contenido, es acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 

seguir en cuanto a la creación de lanzadores o accesos directos en Ubuntu, 

para poder cambiar de contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la 

parte superior o inferior derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 En esta sección de contenido, es acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 

seguir en cuanto a la creación de una carpeta, para poder cambiar de 
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contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior 

derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 A través de esta sección de contenido, acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 

seguir en cuanto a la personalización en el escritorio, para poder cambiar 

de contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o 

inferior derecha y presionamos en el botón de flecha. 
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 A través de esta sección de contenido, acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 

seguir en cuanto a la aplicación de un tema, para poder cambiar de 

contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior 

derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 Mediante esta sección de contenido, acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 

seguir en cuanto al activar salvapantallas, para poder cambiar de 

contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior 

derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 Mediante esta sección de contenido, acerca de una actividad que debe el 

estudiante realizar en el computador, en la cual se menciona los pasos a 
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seguir en cuanto al accesorios de Ubuntu, para poder cambiar de 

contenidos o temáticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior 

derecha y presionamos en el botón de flecha. 

 

 

 A continuación, se muestra la evaluación de conocimientos en este bloque 

número cinco, en la cual consta de cinco preguntas. 

En la primera pregunta, tenemos sobre verdadero o falso, en la cual el 

estudiante debe que escoger una de las dos opciones. 

 

 

 En esta segunda pregunta, tenemos sobre la lista ordena, en donde el 

estudiante debe que ordenar de manera correcta los pasos para crear una 
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carpeta, para verificar si el orden colocado es correcto, se va dar clic en el 

botón de . 

 

 En la tercera pregunta, tenemos sobre completar mencionada pregunta, en 

donde el estudiante debe escribir de manera correcta los espacios en blanco, 

para comprobar si la respuesta es correcta o incorrecta, debemos que dar clic 

en el botón de . 

 

 En esta pregunta cuarta pregunta, el estudiante debe que escoger en el 

menú desplegable las opciones que aparecen, posteriormente debe que dar 

clic en el botón o presionar en . 

 

 En esta quinta pregunta, el estudiante debe seleccionar la respuesta o las 

respuestas correctas de la pregunta mencionada, posteriormente se da clic 

en el botón de . 
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Galería de imágenes sobre todos los bloques 

 Mediante esta galería de imágenes, los estudiantes pueden observar de 

cada bloque las imágenes respectivas. 

 

Finalización 

En este último apartado se presenta un video de agradecimiento hacia a la Escuela 

Básica Particular “Jesús de Nazaret” por parte de los estudiantes Angel Naranjo y 

Anderson Vásconez. 

 

 

 

 

 

 


