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VI. RESUMEN EJECUTIVO EN ESPANOL

El presente trabajo de investigacién hace referencia a las Herramientas didacticas
innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
informatica en los estudiantes de Tercer afio de Educacion Basica de la Escuela
Basica Particular “Jests de Nazaret” en el periodo académico 2021 - 2022. La
misma que se lo realiz6 de acuerdo a las normas y acuerdos de la Universidad

Estatal de Bolivar.

Se plantea como Objetivo General: Determinar la incidencia de las Herramientas
Didacticas Innovadoras o tecnoldgicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en
la asignatura de informatica de los estudiantes de tercer afio de educacion basica
de la Escuela Basica Particular “Jestis de Nazaret” en el periodo académico 2021 -
2022.

Los métodos utilizados dentro de este trabajo de investigacion fueron: el inductivo
y el deductivo ya que gracias a estos métodos se pudo cumplir de una manera
correcta la meta propuesta, también se utilizé algunas de las técnicas y los
instrumentos de recoleccidn de los datos como es la entrevista y la encuesta que
fue aplicada al docente de la asignatura de informatica y la encuesta a los
estudiantes de tercer afio de Educacion Basica de la Escuela Basica Particular
“Jestis de Nazaret”, para realizar el debido analisis de los recursos didacticos y
como esto mejora el aprendizaje.

El docente entrevistado manifiesta que, si es importante la incorporacion de
herramientas didacticas innovadoras, pero para ello, debe que existir un guia en el
proceso de ensefianza porque gracias a ellos los estudiantes van avanzar en su
proceso de aprendizaje. Ademas de ello, manifiesta que es importante la
incorporacion de herramientas didacticas innovadoras, pero debe que existir un
guia en la asignatura de Informatica.

Palabras clave: <HERRAMIENTAS DIDACTICAS>, <ENSENANZA-
APRENDIZAJE>, < INFORMATICA >
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VIl. 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 Basica Particular "Jesus 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 Basica

Particular "Jesus 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 Basica Particular "Jesus 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. INTRODUCCION

A nivel mundial la tecnologia ha venido evolucionando de una manera
significativamente lo que ah facultado a que muchos paises vallan cambiando sus
formas de comunicarse, por otra parte en el &mbito de la educacion se han venido
dando varios métodos y herramientas didacticas que ha permito el desarrollo de
los procesos de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, los docentes son una
parte esencial dentro de este proceso porque son quienes deben de saber con
exactitud como poder implementar estas herramienta para que se pueda cumplir
con el objetivo principal que es que los estudiantes puedan ir mejorando su

aprendizaje a traves de estas nuevas estrategias

Este trabajo de investigacion hace referencia a las Herramientas didacticas
innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Informatica en los estudiantes de Tercer afio de Educacion Basica de la Escuela

Basica Particular “Jests de Nazaret” en el periodo académico 2021 - 2022.

Las herramientas didacticas innovadores ayudan a los docentes y a los estudiantes
a poder mejorar el proceso de ensefianza-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 mas medios tecnolégicos lo que permite que
el aprendizaje tradicionalista en donde solo existia la memorizacion ya ha dejado

de ser lo més habitual.

Para la realizacién de este proyecto de investigacion se planted los siguientes
objetivos especificos Diagnosticar la situacion actual sobre el uso de que
herramientas didacticas en los estudiantes de tercer ano de educacion bésica de la
Escuela Basica Particular “Jestis de Nazaret”. Crear diferentes herramientas
educativas para desarrollar una educacion eficiente para el proceso de ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de tercer afio de educacion basica de la Escuela
Bésica Particular “Jests de Nazaret”, y promover en los docentes la utilizacion de
herramientas tecnoldgicas y pedagogicas educativas para contribuir en el

desarrollo integral de los educandos.
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En el marco tedrico se fundament6 con las dos variables que se pudo extraer como
es las herramientas didacticas y en ellas se encuentra, tecnologia educativa,
software educativo, tipos de software educativo, recursos didécticos virtuales,
material didactico digital, ensefianza aprendizaje, ensefianza tradicional,
ensefianza virtual, diferencia entre aprendizaje tradicional y aprendizaje virtual,
ensefianza aprendizaje.

Los métodos que fueron aplicados en este proyecto de investigacion fueron los
siguientes: el método inductivo que se lo utiliz6 cuando se hizo la entrevista al
docente de informatica, y para sacar los debidos resultado se utilizdé el método
deductivo la cual permitié extraer la informaciéon que se obtuvo dentro de la
investigacion, posterior a ello se utilizo el método descriptivo en la cual se pudo
desarrollar lo que faltaba de la investigacion como es la recopilacion de
informacion en el marco tedrico y la elaboracion de la respectiva propuesta
tecnoldgica, se utilizo el software de SPPS el cual permiti6 sacar los datos

estadisticos.
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1. TEMA

Herramientas didacticas innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura de Informatica en los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica de
la Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret” de la ciudad de Guaranda, en el

periodo académico 2021-2022.
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2. ANTECEDENTES

En los ultimos tiempos a nivel mundial y en especial en Latinoamérica se ha
podido apreciar que algunos expertos en temas de educacion se han puesto en
marcha para poder investigar acerca de las herramientas didacticas que ofrecen los
diferentes dispositivos tecnolégicos para poder implementar en todos los campos
gue este inmersa en la educacion, ya sea esto por medios de herramientas que
ayude al personal administrativo y académico, estas herramientas didacticas
innovadoras ayuda facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, y también sirve

como medios para realizar investigaciones.

Se debe de tener en conocimiento que los estudiantes que estan en los primeros
afios de Educacion Basica se debe de ensefiar de una manera constante acerca de
las herramientas didacticas innovadoras con las que trabajan sus docentes porque
de esa manera ellos se van a ir a adaptando a las nuevas estrategias de ensefianza
mediante las tecnologias, 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 Basica Particular
“Jestis de Nazaret”, en la cual se buscO que con la implementacion de estas
herramientas didacticas puedan mejorar su nivel de conocimiento en la asignatura

de Informatica.

A continuacion, se dard una breve explicacion gracias a la revision bibliogréaficas
de algunas de las investigaciones encontradas que han servido como apoyo para la
realizacion de este proyecto investigativo.

Para MOROCHO (2015), en su tesis denominada herramientas didécticas busca
conocer si los estudiantes y docentes de la Escuela "Maria Paulina Solis" utilizan
las herramientas didacticas dentro de las instituciones educativas y fuera de ella
también. Este trabajo de investigacion ha aportado mucho aspecto para este
proyecto de investigacion, las cuales se ha tomado como bases lo que es la
identificacion del problema y también con el analisis e interpretacion de

resultados.

De igual manera Macias (2015), realiza una investigacion acerca de las
herramientas didacticas innovadoras para el proceso de ensefianza-aprendizaje que

tuvo como objetivo poder implementar estar herramientas didacticas para la
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mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje, con los estudios realizados se
pudo notar que estos estudiantes carecian de estas herramientas muy importante
en el aprendizaje, pero con la implementacion de las mismas, se puede decir que
hubo una mejoria para lo que existia anteriormente, la cual esto beneficia a este
proyecto que va hacer beneficioso porque va a cumplir con los mismo estandares
de calidad.
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3. PROBLEMA
3.1 Descripcion del problema

En el transcurso de estos tiempos que se vive con la emergencia sanitaria del
COVID-19, la educacion se ha transformado en el momento de pasar de la
modalidad presencial a la virtualidad, en donde las herramientas digitales
didacticas juegan un rol esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que
permite la implementacion de elementos multimedia en la incorporacién de

contenidos de determinadas asignaturas.

Por lo que se esta atravesando con esta pandemia mundial, ha existido grandes
problematicas en el proceso de la ensefianza virtual, se debe a multiples factores
como por ejemplo: desconocimientos basicos del manejo de tecnologias
(computador, movil, entre otros), por la cual ha imposibilitado de que las clases
sean las més adecuadas. El rol del docente en este proceso virtual forma parte
esencial, ya que son los guias que orienten a los estudiantes durante todo este

proceso.

Los aspectos fundamentales en la realizacion de contenidos didacticos digitales se
encuentran correlacionados en todo el proceso de ensefianza-aprendizaje
encaminandose a la virtualidad, en cuestiobn de creaciones de objetos de
aprendizaje permiten fortalecer el proceso de la formacion académica de los
estudiantes. Este tipo de ambiente de aprendizaje ha permitido que los alumnos
desarrollen su estado cognitivo a través de la construccion de sus propios

conocimientos.

En la Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret”, existe déficit de
conocimientos en la asignatura de Informética en los estudiantes de tercer afio de
Educacion Basica, al no tener los conocimientos pertinentes basico y esto ha
dificultado en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, al no reconocer los
elementos basicos 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 basicos y por Gltimo la manipulacion de los
aplicativos.

La implementaciéon del software de ExeLearning, en cuanto a la creacién de

contenidos didacticos digitales ayudé de manera significativa en el proceso de la
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formacion académica del estudiante dejando atras el aprendizaje tradicionalista y
direccionandose a la autopreparacion que permite el desarrollo de las destrezas y
habilidades, por lo consiguiente se convierta en aprendizaje significativo.

3.2 Formulacion del problema

¢De qué manera incide la aplicacion y utilizacion de las Tics en el proceso de
ensefianza aprendizaje en la asignatura de informatica en los estudiantes de tercer

ano de Educacion Basica de la Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret™?
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4. JUSTIFICACION

En la actualidad el sistema educativo ecuatoriano se ha vuelto complicado por la
implementacion de las clases virtuales por el motivo de la pandemia del COVID-
19, lo que ha dificultado que los docentes de la Escuela Basica Particular “Jesus
de Nazaret”, tengan problemas al momento de implementar estrategias de
ensefianza como son las herramientas didécticas innovadoras porque no tienen
conocimiento de cémo realizar estos materiales didacticos digitales para impartir

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

El presenta trabajo de investigacion se desarrollé porque se observd que los
estudiantes de la Escuela Basica Particular “Jestis de Nazaret”, tenian deficit y
desconcentracién en la asignatura de Informatica, esto se debe porque el docente
qgue imparte la catedra mencionada anteriormente no utiliza con frecuencia
herramientas didacticas innovadoras por la cual los estudiantes pierden el interés
por aprender. Resulta de especial importancia conocer acerca de las herramientas
didacticas innovadoras y como pueden ser aplicadas al momento de dar las
catedras.

Esta investigacion buscd poder crear y proporcionar informacion acerca de las
herramientas didacticas digitales que fueron til para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje de los estudiantes y posterior a ello, se incentive a los
docentes para que puedan crear y utilizar estas nuevas estrategias didacticas

innovadoras.

Debido a que no existe muchas investigaciones a nivel nacional acerca de las
herramientas didacticas innovadores, este trabajo va hacer muy beneficioso para
poder proveer de conocimiento acerca de las herramientas didacticas innovadoras
tanto para los docentes como para los estudiantes. Este proyecto de investigacion
contiene una unidad metodologica que se podria profundizar en algunas
investigaciones futuras, ya que se utilizd6 metodologias compatibles para que de
paso a realizar andlisis 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 implementacion y
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utilizacion de las herramientas didacticas innovadoras para mejorar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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5. OBJETIVOS

5.1 Objetivo general

Determinar la incidencia de la Herramienta Didactica Innovadora y
tecnoldgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
informética de los estudiantes del tercer afio de educacion bésica de la

Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret”.

5.2 Objetivos especificos

Diagnosticar la situacion actual sobre el uso de las herramientas didacticas
que utilizan los estudiantes del tercer afio de educacion béasica de la
Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret”.

Utilizar la herramienta educativa de eXelLearning para desarrollar una
educacion eficiente en el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes del tercer afio de educacion béasica de la Escuela Bésica
Particular “Jests de Nazaret”.

Fomentar en los estudiantes la utilizacion de la herramienta tecnoldgica y
pedagdgica educativa para contribuir en el desarrollo integral de los

educandos.
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6. MARCO TEORICO
6.1 Teoria cientifica
6.1.1 Tecnologia educativa

La tecnologia educativa es la agrupacion de mdultiples técnicas basados en
procedimientos que permite el proceso de comunicacion y a la vez la trasmision
de conocimientos (Paez, 2021). A través de la implementacion de la tecnologia en
esta era digitalizada permite que los estudiantes adquieran conocimientos de
manera innovadora que se encuentran presentes en diferentes recursos
tecnoldgicos.
Los estudiantes aprenden de nueva forma mediante el uso de diferentes
dispositivos tecnoldgicos 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 tecnoldgicos no eran utilizados con mayor frecuencia como en la
actualidad (Zambrano-Orellana, et al., 2021).
6.1.1.1 Ventajas de la tecnologia educativa
A continuacion, se muestran las multiples ventajas que ofrecen la tecnologia
educativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
e Permite el aprendizaje a distancia como clave fundamental en el
proceso de formacion académica.
e Los estudiantes se convierten en constructivista de su propio
conocimiento.
e Existe gran variedad de horarios flexibles y a la vez interaccion de
manera virtual mediante maltiples plataformas educativas.
e Se conoce varias herramientas tecnoldgicas 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 ensefianza-aprendizaje, estos
incluyen diferentes elementos de multimedia que se encuentran en diversas

actividades de cualquier tematica, sirve como apoyo pedagdgico mediante la
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implementacion de materiales didacticos digitales (Miranda Palma & Romero
Gonzélez, 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 didactica 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 tecnologias.
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 continuacion, como se muestra en la tabla 1, los

tipos de software educativo méas conocidos.

Tabla 1. Tipos de software educativo
Tipos de software educativo

Simulacion Recrea o simula hechos en la vida real

relacionado al aprendizaje.

Juegos Actividades dindmicas a través del
proceso de gamificacion con la
finalidad de despertar la curiosidad de

los estudiantes.

Programas de resolucién de Ayuda al desarrollo de habilidades y
problemas destrezas analiticas.
Tutoriales Herramienta activa y efectiva como

suplemento en el proceso de ensefianza.

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022

6.1.3 Recursos didacticos virtuales

Los recursos didacticos virtuales son aquellos que poseen contenidos de forma
digital, que ayudan al proceso de ensefianza-aprendizaje, que permite a la vez ser
los trasmisores directo del conocimiento. A través de la incorporacion de
elementos de multimedia (imagenes, sonido, audio, video y texto), da lugar al
desarrollo eficaz en la creacion de los materiales didacticos digitales, que van a
facilitar la adquisicion de definiciones, destrezas y habilidades durante el proceso

de aprendizaje del estudiante (Torres Chavez & Garcia Martinez, 2019).
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6.1.3.1 Tipos de recursos didacticos virtuales

Existen un sin nameros de recursos didacticos que son implementado en el
ambiente de ensefianza-aprendizaje virtual, a continuacion, se detallan algunos de

estos recursos mas conocidos.
6.1.3.1.1 Google Classroom

Es una herramienta informatica que pertenece a la gran empresa de Google que es
utilizada en lo que concierne en el ambito 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 (Fernandez, 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
realizacion de diversas planificaciones de clases en forma organizada, a la vez
permite que las clases se convierta de forma dinamica para que los estudiantes
aprendan de manera eficiente (EDUCACION 3.0, 2014). Gracias a esta
plataforma ayuda al proceso de ensefianza, 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 edicién de
videos, pero esta actividad va més alla, ya que se puede crear preguntas que
funciona como cuestionarios o agregar notas de voz (idDOCENTE, 2020). La
mecanica de esta herramienta es para verificar el aprendizaje de que el estudiante
entendio el contenido y a la vez forma parte del proceso de retroalimentacion.
6.1.3.1.4 ClassDojo

Es una plataforma que permite el proceso de gestion de un aula virtual, en la que
posibilita la participacion de la comunidad escolar: padres de familia, docentes y
alumnos. A través de esta herramienta fortalece en la administracion en un aula

intuitiva y de facil 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 didactico digital

Estan desarrollados con el fin de informar de alguna tematica que se imparta en la
clase, que va facilitar en la adquisicion cognitiva del estudiante, y a la vez va a
servir como retroalimentacion (feedback), para dar solucién al problema que tenga
el alumno en aprender algin contenido de la tematica propuesta y por lo

consiguiente permite evaluar los conocimientos.

Los materiales didacticos digital deben que estar correctamente elaborado y sean
complemento en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en la cual cumpla con el
logro de objetivos, es por ello, fundamental el disefio apropiado que determine la
intencién formativa y a la vez se rijan a las caracteristicas didacticas propias para
la obtencidn de los conocimientos (Alvarez Santizo, 2021).

6.1.5 Ensefianza tradicional

La ensefianza tradicional los autores (Garcia, Navarro, & Oliver, 2014),
mencionan sobre el estilo de ensefianza que incorporan los docentes acordes a las
asignaturas que imparten, por la cual poseen diferentes formas de percepciones
acerca de las practicas pedagdgicas. A lo largo del tiempo, este tipo de ensefianza

ha imposibilitado de que los estudiantes construyan sus propios conocimientos.

En este tipo de ensefianza, basado al memorismo ha conllevado grandes
problemas porque los estudiantes no hacen uso de su légica, es por ello, se
convierte un aprendizaje pasivo (Galvan-Cardoso & Siado-Ramos, 2021). Esta
ensefianza debe quedar atrds y direccionarse a una ensefianza en donde el
protagonista principal de la construccion propia de los conocimientos son los
estudiantes.

6.1.6 Ensefianza virtual

La ensefianza virtual, es una modalidad educativa que tuvo mayor auge en la
pandemia, en donde el proceso de la ensefianza-aprendizaje ocurre a través de la
implementacion del internet. Este tipo de ensefianza esta correlacionada directa
con la Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), permite a los

estudiantes se adapten en cuestion de espacios y tiempos (I0E, 2018).
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6.1.7 Diferencias entre ensefianza tradicional y virtual

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

diferencias que existe entre la ensefianza tradicional y virtual.

Tabla 2. Diferencias entre ensefianza tradicional y virtual
Ensefianza tradicional Ensefianza virtual

Transmision de conocimientos. Basado en la propia construccion de

conocimiento.

Basado el memorismo. Guia de conocimientos.
Basado en lo analitico y logico. Implementacion de tecnologias.
Material didactico fisico. Material didactico digital.

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022

6.1.8 Aprendizaje tradicional

El aprendizaje tradicional siempre se ha caracterizado que los estudiantes son
solamente receptores de informacion 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 acumulacion de conocimientos e

imposibilita en la construccion 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,
realizacién de mapas conceptuales, la técnica del subrayado, lecturas, esquemas,
entre otros. En las cuales hacen énfasis al interés y atencion 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 construccion de
conocimientos mediante el aprendizaje colaborativo con los demas 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 extraccion de la informacién que se encuentra en diferentes
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articulos de revista, paginas web, libros digitales, repositorios digitales, entre
otros. El estudiante tiene todos los medios necesarios para el desarrollo cognitivo,
por lo consiguiente implica andlisis exhaustivo de la informacién encontrada. El
aula virtual juega un rol importante, porque es el medio tanto de pensar,
reflexionar, ser critico 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 fisicos. Recursos de aprendizajes digitales.
Basado en lo analitico y l6gico Implementacion de tecnologias.

Técnicas de aprendizaje: resumen, | Técnicas de aprendizaje: uso de la web
libros, mapas conceptuales, esquemas | 2.0, mapas mentales, portafolios

portafolios fisicos, entre otros. digitales, entre otros.

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

6.1.11 Ensefanza-aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje estan explicitamente correlacionadas durante
la formacion académica, en donde los sujetos principales en este proceso
educativo son los docentes y estudiantes. Ahora bien, la ensefianza es la
transmision de conocimientos de diversos temas, en la actualidad la ensefianza es
bidireccional, mediante una sociedad que se vive en una era digitalizada, en la
cual se encuentra informacion de manera accesible a través del internet. El
aprendizaje hoy en dia, forma parte de cada individuo, que se ve involucrado en

aprender y seguir adquiriendo conocimientos de diferentes tematicas.

6.1.12 Tipos y caracteristicas de herramientas autor para la creacion de
material didactico digital

Existen diversas herramientas de autor que permite en la creacion de contenidos
para el disefio de material didactico digital, como se detalla en la tabla 4, las

caracteristicas mas relevantes de los tipos de herramientas de autor.
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Tabla 4. Caracteristicas de los tipos de herramientas de autor

Tipos

Caracteristicas

Cuadernia

Crea libro de forma digital.
Incorporacion de multiples elementos
de multimedia.

Funciona de manera en linea y fuera

de linea (online y offline).

ExeLearning

Permite la creacion de diversos
contenidos de forma digital.

Cualquier persona puede crear
contenidos sin la necesidad de tener
conocimientos previos de HTML,
HTML 5 0 XML.

JClic Crea diferentes actividades como
forma de evaluaciones.
Permite incorporar elementos de
multimedia.
Existen multiples 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 Vasconez, 2022.

6.1.13 Requerimientos minimos de los tipos de herramientas de autor

A continuacion, se detallan los requerimientos minimos que deben tener los

siguientes programas para la instalacion respectiva en los ordenadores.

6.1.13.1 Cuadernia

Los requisitos minimos del programa de Cuadernia son los siguientes:

e Contar con un procesador superior a Pentium 1V.
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e Poseer una RAM de 512 MB.
e Tener en el disco duro o en el USB un espacio de 200 MB.
e Tener instalado Flash Player 10.

6.1.13.2 ExeLearning

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

e Contar con un procesador superior a Pentium V.

e Poseer una RAM de 256 MB o superior.

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

e Tener instalado algin navegador de preferencia.

e Tener instalado Java.

e Funciona en cualquier sistema operativo: Linux, MAC o Windows.
6.1.13.3 JClic

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

e Contar con un procesador a 166MHz o superior.
e Tener una memoria RAM de 32 MB o superior.
e Contar con un espacio en el disco duro libre de 50 MB.
e 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 continuacion:

e Contar con un procesador Pentium IV o superior.

e Tener una memoria RAM de 1GB.

e Contar con un espacio disponible en el disco duro de 40 GB.
6.1.14 Exelearning como herramienta en la creacion de material didactico
digital
La herramienta autor gratuita de ExelLearning, es conocido como editor en
XHTML, que permite la creacion de contenidos didacticos de forma digital y a la
vez funciona como exportables. Gracias a esta herramienta busca promover la
libertad de obtener contenidos didacticos 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 creacidn de contenidos

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

de ExeLearning:

El programa es intuitivo al manipular.

Tiene como fuente de cddigo abierto en la cual permite realizar las
modificaciones.

Ofrecen un sin ndmeros 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 Teoria legal

A continuacion, se detallan algunos articulos que sustentan este proyecto

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

la Constitucion de la Republica del Ecuador.

En el articulo 26 de la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) menciona

que:

La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y
un deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia
de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el
buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el

derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo
(p. 16).

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

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

igualdad y acceso a los diferentes sistemas que estan contemplado en este articulo

mediante de sus politicas publicas.
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A través de articulo 27 de la Constitucién de la Republica del Ecuador (2008)

decreta que:

La educacion se centrard en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto o los derechos
humanos, al medio ambiente sustentable y a lo democracia; sera
participativa, obligatorio, intercultural democrética, Incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara lo equidad de género, la
justicia, la solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte
y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el
desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. (p.
16)

Mediante este articulo decretado por la Constitucion de la Republica del Ecuador,

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

lo largo de la vida.

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

La educacion es un derecho humano fundamental garantizado en la
Constitucion de la Republica y condicion necesaria para la
realizacion de los otros derechos humanos. Son titulares del
derecho a la educacion de calidad, laica, libre y gratuita en los
niveles inicial, basico y bachillerato, asi como a una educacion
permanente a lo largo de la vida, formal y no formal, todos los y
los habitantes del Ecuador. El Sistema Nacional de Educacion
profundizard y garantizard el pleno ejercicio de los derechos y

garantias constitucionales.

A través de este articulo 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 exclusion alguna.

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

que:

En el caso del Sistema de Educacion Intercultural y Bilingie,
durante una década a partir de la publicacion de esta ley, la

asignacion y ejecucion presupuestaria para los centros educativos
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de las comunidades, pueblos y nacionalidades sera preferencial,
para mejorar la calidad educativa en las siguientes areas: formacién
y capacitacion docente, infraestructura educativa, formacion y
participacion comunitaria, elaboracion y dotacion de materiales
didacticos e implementacion de las tecnologias de informacion y
comunicacion.

Todas las instituciones educativas deben que constar con todos los recursos

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

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

la incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, que

fortalecerd la formacion académica de los estudiantes.

6.3 Teoria referencial

6.3.1 Datos informativos

El presente proyecto de investigacion se lo realiz6 en la Escuela Basica Particular
“Jesus de Nazaret”, en esta institucién educativa estd compuesta por Educacion
inicial 1y Il hasta séptimo afio de Educacion General Basica, se encuentra ubicada
en la Provincia Bolivar del canton Guaranda, parroquia Angel Polibio Chéavez,
estd ubicada en las calles Convencion de 1884 y Feliza Eguez. Fue creada el 6 de
septiembre del 2019.

6.3.2 Marco normativo

La Escuela de Educacion Basica Particular Jesis de Nazaret, se encuentra regido
por lo que estable la Constitucion de la Republica del Ecuador, LOEI y
Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural, considerando
que:

Todos los nifios tienen el derecho a una buena de educacién de calidad que son
considerados para el estado y que forma la base del Sumak Kawsay o del Buen
Vivir, como lo establece los articulos 26 y 27 de la Constitucion de la Republica
del Ecuador. Mediante el articulo 28 la Escuela de Educacion Basica Particular
Jestis de Nazaret, ofrece acceso universal a todos los nifios y nifias a una

educacion inclusiva libre de discriminacion.

La propuesta pedagdgica de esta institucion 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

articulo 29 de la Constitucion de la Republica del Ecuador.

Este establecimiento educativo, ofrece una educacién con las siguientes aristas:
libertad de pensamientos, direccionando a garantizar a los nifios todos sus
derechos constitucionales, brindando una educacion de calidad y calidez conforme
a la edad de cada nifio y a la vez permite que desarrolle sus diversas capacidades
cognitivas, afectivo y el desarrollo psicomotriz para garantizar un aprendizaje
constante que servira en su formacion académica.

La Escuela de Educacion Basica Particular “Jesis de Nazaret”, cumple
considerando lo que establece el Reglamento General a la LOEI , Capitulo VII
regula la autorizacion de creacion y funcionamiento de las Instituciones
Educativas articulos 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 estan educandose en una
institucion educativa legalmente reconocida por parte de la Direccion Distrital
02D01 Guaranda — Educacion y el Distrito Zonal.

Los modelos pedagogicos que implementa la Escuela Basica Particular “Jesus de
Nazaret”, como se muestra en la tabla 5, son los siguientes:

Tabla 5. Modelos pedagdgicos

Modelos pedagogicos

Constructivismo Constructores de nuevos

conocimientos

Aprendizaje significativo Asociacion mediante: sentidos,
percepciones, significado relevante a

los contenidos nuevos.

Aprendizaje por descubrimiento No es pertinente ensefiar 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 multiples Cada individuo posee diferentes
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inteligencias  linguisticas,  logico-
matematica, musical, visual- espacial,
Kinestésico-corporal y las inteligencias

(intrapersonal e interpersonal).

Fuente: Escuela Basica Particular “Jests de Nazaret”
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

6.3.3 Proyectos relacionados con el tema

A través del proyecto investigativo con la tematica Herramientas didacticas
innovadoras y su incidencia en la ensefianza realizado por parte de la Lcda.
Martina Gladys Castro Hidalgo, mediante este proyecto se impulsé la ensefianza a
través de la implementacion de herramientas didacticas innovadoras que favorecid
el proceso de aprendizaje como la motivacion que forma parte clave en el proceso
educativo, participacién activa, dinamica con la finalidad de que el estudiante sea
adquisidor y constructor de conocimientos mediante la curiosidad (Castro
Hidalgo, 2017).

En el proyecto de titulacion por parte del Ing. Miguel Angel Martinez Vargas, con
la tematica: Desarrollo de una estrategia didactica basada en objetos de
aprendizaje para el mejoramiento del proceso educativo, a través de este proyecto
se determind que los objetos de aprendizajes son eficaces en la creacién de
contenidos en donde el estudiante aprende de manera innovadora, en la cual

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

7. MARCO METODOLOGICO

7.1 Enfoque de la investigacion

Este proyecto de investigacion fue desarrollado con enfoque cualitativo, que
ayudo a identificar las dos variables como: la independiente y dependiente a
través de la identificacion de la problematica de aprendizaje que tenian los
estudiantes de tercer afio de Educacion Bésica en la asignatura de Informética de
la Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret”.

Las herramientas que se escogid, en el proceso de la investigacién, ayudo6 con la

obtencion de resultados que se encuentren directamente relacionados con los
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hechos del problema, mediante el analisis exhaustivo, se pudo realizar el analisis
pertinente mediante la entrevista y cuan factible fue la implementacion de las

herramientas didacticas innovadoras.
7.2 Tipo de estudio

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

investigaciones para su respectiva ejecucion.
7.2.1 Investigacion bibliografica

Se empled la investigacion bibliografica porque se hizo la bdsqueda de
informacion en diferentes fuentes como: libros y repositorios digitales, paginas
web, articulos cientificos, entre otros. Gracias a este tipo de investigacion, ayudo
en la construccion del proyecto investigativo tomando como referencias

investigaciones previas (Méndez, 2008).
7.2.2 Investigacién de campo

Permitio realizar el analisis detallados acerca de la problematica en cuanto a la
descripcidn, interpretacion y a todos los factores que estuvieron inmersos en este
proyecto investigativo, por la cual se explico las causas y efectos (UPEL, 2008).
A través de este proyecto, fue pertinente la implementacion de esta investigacion
de campo, se realiz6 la recoleccion de datos realizado al docente y estudiantes de
la Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret”.

7.2.3 Investigacion descriptiva

Mediante la ejecucion de este tipo de investigacion se pretendié dar la explicacion
de los diversos procedimientos que se encontraron en este proyecto, a traves de la
recoleccion respectiva de informacion, en donde permitio conocer el grado de
conocimientos de la asignatura de Informatica de los estudiantes de tercer afio en
la Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret”.

Se examin0 el contexto que se encontraba la institucién educativa mediante los
recursos de aprendizajes didacticos digitales empleado por el profesor, se
evidencio que no usaban con frecuencia herramientas didacticas digitales, es por
ello, que este proyecto tiene como finalidad de que los estudiantes aprendan de
manera dinamica y despierte la curiosidad en aprender con el uso de las

tecnologias.
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7.3 Métodos

Para el desarrollo del presente proyecto, se tomd 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 l6gica, gracias a esto permitié en la recoleccién
propia de la informacion (Davila Newman, 2006). A partir de este desarrollo, se
partié de lo particular a lo general, acerca del problema en aprender por parte de
los estudiantes de tercer afio de Educacion Bésica de la Escuela Bésica Particular

“Jesus de Nazaret” en la asignatura de Informatica.
7.3.2 Deductivo

El método deductivo, es un proceso que parte de lo general a lo particular
aplicando la parte analitica, haciendo referencia en los hechos concretos que se
identifico en la realizacion del proyecto, en la cual hubo problemas en la
adquisicion de conocimientos en la asignatura de Informatica, posteriormente
haber detectado la problemética se realizé el respectivo andlisis de las causas

ocasionadas.

7.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para el presente proyecto de investigacion fue necesario las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos, se utilizd los indicadores factibles para el
proceso de recoleccion de los datos, a continuacion, se detallan los siguientes:
7.4.1 Técnicas

Para poder obtener la informacién y datos necesarios para este proyecto
investigativo, se usdé como técnica la entrevista y encuesta, en la cual se las realizé

de forma presencial.

e Entrevista: Hace mencién a la técnica, en la cual va permitir en este
proyecto investigativo la recoleccion de respuestas de forma verbal acerca
del problema que tienen los estudiantes tercer afio de Educacion Bésica de
la Escuela Bésica Particular “Jesus de Nazaret” en la asignatura de
Informatica. La entrevista fue de manera estructurada y fue dirigida al

docente de esta institucidn que imparte dicha asignatura.
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7.4.2 Instrumento
Para el presente proyecto se utiliz6 como instrumentos los siguientes:

e Cuestionarios: politomicas.

e Entrevista: Guion de la entrevista.
7.5 Universo y muestra
Para el desarrollo del analisis e interpretacion de resultados, es fundamental saber
la poblacidn del objeto de estudio, en la cual se detalla a continuacién.
7.5.1 Poblacion
Para Chavez (2007), manifiesta que la poblacion es una agrupacion de personas
que se encuentra involucrado en el objeto de estudio.
La poblacion de estudio para esta investigacion fue de caracter finita porque se
encontr6 el alcance del objeto de estudio, como se muestra en la tabla 6, se
encuentra la poblacion de tercer afio de Educacion Basica de la Escuela Bésica
Particular “Jesus de Nazaret”.

Tabla 6. Poblacion de Tercer afo de Educacion Basica

Poblacion Cantidad
Tercer ano EB “A” 6
Total 6

Fuente: Escuela Basica Particular “Jests de Nazaret”.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio VVasconez, 2022.

7.5.2 Muestra

Segun los tedricos Tamayo & Tamayo (1997), asume que la muestra es un
pequefio grupo que se calcula de la poblacion para poder realizar el analisis del
estudio.

Es por ello, que fue apropiado trabajar con toda la poblacion del objeto de estudio,
por tal motivo, no se requirié en la obtencion de la muestra, se aplicé a los 6
estudiantes pertenecientes al tercer afio de Educacién Basica en la Escuela Béasica
Particular “Jesus de Nazaret”

7.6 Procesamiento de informacion

En el apartado del procesamiento de informacion, se llevd a cabo la tabulacion de
los resultados de las herramientas utilizados que fueron la entrevista y la encuesta,

se aplico al docente y estudiantes de la Escuela Basica Particular “Jests de
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Nazaret”, para esto se uso los siguientes programas que ayudé durante el proceso

investigativo:
e Microsoft Word.
e Microsoft Excel.
e Programa para los analisis estadisticos SPSS.
8. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Para la realizacién de la entrevista realizada al Lcdo. William Llumiguano, se uso
el dispositivo movil para grabar la entrevista, a continuacion, se realiza el analisis

de cada pregunta.

En la primera pregunta planteada: ¢Usted conoce acerca de que son las
herramientas didacticas innovadoras?, el docente entrevistado responde que Si
conoce sobre las herramientas didacticas innovadoras mas que todo porque se
encuentran disefiados con diferentes elementos de multimedia como: iméagenes,

audios, sonidos, textos, videos y animaciones.

En relacién a la segunda pregunta planteada sobre ¢Qué tipos de herramientas
didacticas 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 mas que nunca en la virtualidad.

Mediante a la tercera pregunta planteada sobre ¢Como implementa las
herramientas didacticas en sus clases?, el profesor entrevistado manifiesta que
las herramientas didacticas 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 linea, una vez disefiados las diferentes actividades que ofrece en
Educaplay, se puede trabajar en la computadora y por ende los estudiantes pueden
realizar las actividades ya disefiadas como juegos, union de palabras, sopa de

letras, entre otros.

En relacion a la cuarta pregunta planteada acerca ¢Cree usted que al implementar
las herramientas didacticas en sus clases mejora el proceso de aprendizaje?

¢Por qué?, el docente hace mencion que, si se mejora el nivel académico de los
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estudiantes porque mediante al avance de la tecnologia, 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
didacticas el estudiante puede ser el constructor de su propio conocimiento?
¢Por qué?, el docente entrevistado manifiesta que, si es importante la
incorporacion de herramientas didacticas innovadoras, pero para ello, debe que
existir un guia en el proceso de ensefianza porque gracias a ellos los estudiantes

van avanzar en su proceso de aprendizaje.

En relacion a la sexta pregunta sobre ¢Cree usted conveniente que la
implementacion de las herramientas didacticas innovadoras ante la pandemia
mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje?, el profesor entrevistado hace
mencion, que por esta pandemia mundial que ha sido afectadas las instituciones
educativas, el rol que ha jugado las herramientas didacticas innovadora ha sido de
gran ayuda en el proceso pedagogico en la virtualidad porque ha servido como

retroalimentacion de las temaéticas.

Mediante la séptima pregunta planteada sobre ¢En su institucion educativa
poseen los recursos tecnoldgicos? ¢Cuales?, el profesor entrevistado manifiesta
que si cuentan con diferentes recursos, como laboratorios de computacion,
internet, como herramienta didactica Educaplay que funciona de manera online y
offline y proyector. El docente debe que usar de la manera correcta todos los
recursos tecnolégicos que disponen en la Escuela Basica Particular “Jesus

Nazaret™.

En relacion a la octava pregunta planteada ¢Cree usted, que al realizar
contenidos digitales ayuda en el proceso de aprendizaje del estudiante? ¢Por
quée?, el docente entrevistado hace mencién que si ayuda para que el nifio
adquiera conocimientos porque se estd dejando a un lado la educacion
tradicionalista y encaminandose a una educacién constructivista, en la cual los
estudiantes van a despertar la curiosidad de aprender de manera innovadora y

dindmica que posteriormente se convierte en un aprendizaje significativo.

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

Informéatica 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 estan 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 evaluacion de aprendizajes.

En la pregunta diez planteada acerca de ¢Qué tipos de inconvenientes presenta
usted en la asignatura de Informatica?, el docente entrevistado manifiesta que el
inconveniente cuenta en estos momentos es con el servicio de internet que tiene
esta institucion educativa ya que es inestable, pero esto no imposibilita en dar las
clases porque trae disefiados materiales didacticos digital o actividades para que

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

Las herramientas didacticas hoy en dia, se han convertido en una
herramienta fundamental dentro de las clases virtuales, ya que de esta
manera los docentes pueden tener la atencion de sus estudiantes al
momento de impartir las clases, porque estas van a ser de una manera
mas interactivas y los alumnos se van a interesar por aprender.

Las herramientas didacticas innovadoras sirven como apoyo para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, de esta manera se deja
atras los materiales didacticos fisico para implementar materiales
didacticos digitales, con la finalidad de que las clases sean mas
dindmicas relacionandola con la teoria y la practica.

La Escuela Particular de Educaciéon Basica “Jesus de Nazaret” del
Cantén Guaranda, si utiliza herramientas didacticas innovadoras en el
proceso de ensefianza-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 TECNOLOGICA

Titulo

Disefio y uso de ExeLearning como herramientas didacticas innovadoras en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Informatica en los
estudiantes de tercer afio de Educacion Basica de la Escuela Bésica Particular

“Jestis de Nazaret” de la ciudad de Guaranda, en el periodo académico 2021 —
2022.
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Introduccion

Mediante este proyecto tecnoldgico educativo permitié que los estudiantes del
tercer afio de Educacion Basica de la Escuela Basica Particular “Jesus de
Nazaret”, adquirieron conocimientos a través de la herramienta didactica
innovadora de ExelLearning, mediante la cual desarrollaron sus habilidades
cognitivas de la asignatura de Informatica.

El objetivo principal de la propuesta tecnolégica es dejar a un lado la ensefianza-
aprendizaje tradicional y direccionarse a una metodologia innovadora,
inclinandose a la construccion de conocimientos, los estudiantes de la mencionada
institucion educativa van a emplear distintas destrezas y habilidades como la
creatividad, imaginacion y curiosidad al hacer uso de las actividades interactivas
que se encuentra incorporada en el programa mencionada.

Con los resultados obtenidos y realizado el analisis e interpretacion respectivo a
través de la entrevista dirigida al licenciado de la institucién, se determind
mediante una prueba de diagndstico que los estudiantes de tercer afio de
Educacion Basica tienen dificultad en dicha asignatura, es por ello, la intervencion
de la propuesta tecnoldgica para que los estudiantes adquieran conocimientos de
manera interactiva y dinamica.

Se empled el Modelo de Thales, luego de un andlisis exhaustivo se determiné que
es el que mas se acopla al desarrollo del proyecto en la cual busca la realizacion
de herramientas didacticas e innovadoras mediante el uso del software de

ExeLearning.
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Objetivos

Objetivo general

Diseflar herramientas didacticas innovadoras en Exelearning para la
mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Informética en los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica de la

Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret”.

Objetivos especificos

Recopilar informacién acerca de los contenidos de la asignatura de
Informética.

Desarrollar herramientas didacticas innovadoras en el software de
ExelLearning.

Elaborar una guia didactica para los estudiantes y docente en el correcto
uso de las diversas actividades en la asignatura de Informatica creado en

ExeLearning.
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Desarrollo
Para la realizacion de la herramienta didactica innovadora se implementd el
Modelo Thales, a continuacién, se detallan aspectos relevantes de este modelo.
Modelo de Thales
Es un software empleado en el &mbito de la educacién, en cuanto a la creacion y
disefio de programas educativos planteado por (Maduefio, 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:

e Planeacion.

e Disefio.

e Produccion.

e Prueba piloto.

e Evaluacion.

e Mejoramiento.
Con lo que concierne a la planeacion, hace mencion de como va estar organizado
y planificado el software, aqui se debe explicar de manera detallada y responder
las siguientes interrogantes que se detallan a continuacion:

e ;Qué?: en este punto hace referencia de lo que se va a planear en cuestion

del software que se empleé.

e ;Cual?: software se va emplear en la realizacion de los contenidos.

e ;COmo?: se va a utilizar el software.

e ;Quiénes?: van a hacer los beneficiados de lo que se haya creado.

e ;Para qué?: hace mencién a cual va hacer la intencién o la finalidad del

proyecto.

e ;Cuando?: va a hacer ejecutado el proyecto creado.
El disefio va estar basado en la estructura de contenidos que va hacer
implementado en el software, debe tener una organizacion previa de las temaéticas
que vayan hacer incorporado Yy estar relacionado con el mapa de navegacion, esto
quiere decir de como va hacer el manejo del software o aplicativo. Para realizar el

disefio este se divide en tres:
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¢ Disefio instruccional: Es el proceso de disefio en la cual van a contener los
temas tratados dentro del software o aplicativo.

e Disefio de interfaz: Para la realizacion de interfaz es importante realizar un
esquema, boceto o bosquejo de cdmo se va a ver lo que se haya creado.

¢ Disefio computacional: Después de haber realizado el esquema, bosquejo o
boceto, este debe que ser disefiado a través del programa o aplicativo que

se haya escogido para la realizacion del mismo.

En cuanto a la produccién, en esta fase se produce el prototipo, esto quiere decir
pruebas de lo que se haya creado, es realizado por expertos o0 personas que tengan
conocimientos del mismo, es una fase experimental de como se encuentra el

software o aplicativo disefiado.

La fase de la prueba piloto, hace mencion a la perfeccion que se realiza al
prototipo creado que se encuentra en la fase de produccion, en este apartado se
realiza diversas pruebas con los agentes involucrados que son los docentes y
estudiantes, para la comprobacion de que el prototipo no haya ningun problema o

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

En esta pendltima fase, que concierne a la evaluacion, en este apartado se va
evaluar de forma cientifica, formal y experimental el prototipo, va depender a las
personas que se hayan destinado que pueden ser docentes, estudiantes 0 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 Gltima fase, se puede realizar diversos aportes al prototipo creado
gue pueden ser: nuevas versiones que cumplan con incorporacion de nuevos
contenidos, mejoramientos de actividad interactivas o procesos evaluativos.
Modelo Thales implementado en las herramientas didacticas innovadoras
mediante el software de ExelLearning

A continuacién, se detall6 mediante el Modelo de Thales la realizacion de la
propuesta tecnoldgica a través de la herramienta didactica innovadora que fue

implementada en el software de ExelLearning.
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Fase de planeacién

La realizacion de las herramientas didacticas innovadoras en el programa de
ExeLearning, tuvo la finalidad de que los estudiantes del tercer afio de Educacion
Basica de la Escuela Basica Particular “Jests de Nazaret”, mejoren su aprendizaje
en la asignatura de Informaética, a traves las diferentes actividades interactivas con
respecto a la asignatura que imparte el docente de la mencionada escuela. Se
elabor6 también una guia didactica, con el objetivo de que los estudiantes
manipulen de manera correcta, las mdultiples actividades creada en esta
herramienta de autor llamada ExelLearning. Con este manual los estudiantes

conocieron sobre todas las actividades dinamicas que se encontraron en el mismo.
Fase de disefio

En esta fase, se planted los contenidos basados al anélisis de la problematica
detectada en el aprendizaje que tienen los estudiantes de tercer afio de Educacién
Basica en la asignatura de Informatica. Es por ello, se realizd un orden correcto en
cuestién de contenidos para la realizacion de las diferentes actividades en

ExeLearning.

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

herramienta de autor ExeLearning:
Contenidos de la asignatura de Informatica integrados en la herramienta
didactica innovadora de ExeLearning
Bloque 1: Fundamentos de Windows 8
e El sistema operativo.
e Laprimera pantalla.
e Lo que se veen la pantalla.
e Elratdény el mouse.
e Las ventanas.
e Cuaéles son los Tipos de Ventanas.
e Organizar las ventanas.
e Labarra de tarea de Windows 8.

e Novedad del escritorio de Windows 8
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Bloque 2:

Bloque 3:

Bloque 4:

Crear una carpeta.

Organizar el escritorio,

Fondo de escritorio.

Protector de pantalla.

Color y apariencia de las ventanas.

Tema de Windows 8.

Aplicaciones de Windows 8

A jugar al buscaminas.
La calculadora.
Grabador de sonido.

Notas rapidas.

Soy un artista con Paint

Pasos para utilizar el programa de Paint.
Elementos de la ventana de Paint.
Botones, elipse, linea y rectangulo.
Botdn de relleno.

Botdn de texto.

Otras herramientas del Paint borrador, colores etc.

Como dibujar una linea curva.
Voltear o girar imagenes.
Mi dibujo como fondo de escritorio.

Salir de Paint.

Soy un escritor con Wordpad

Pasos para ingresar a Wordpad.
Elementos de wordpad.

Uso del teclado.

Escribiendo en wordpad.
Decoracion de texto.

Cambiar los formatos de texto.
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Guardar tu trabajo.
Vifetas.
Alineacién 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.

Tamafo de las ventanas.
Lanzadores 0 accesos directos.
Crear una carpeta.
Personalizar el escritorio.
Aplicacion de un tema.
Activar el salvapantallas.

Accesorio de Ubuntu.
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Mapa de navegacion

Figura 1. Mapa navegacion de los contenidos de la asignatura de Informatica.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.
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Disefo de interfaces

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

como se iba a plasmar en el programa de ExelLearning, a continuacion, se va a

presentar los diferentes disefos.

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,

botones.

menu desplegables y

Imagen

Texto (Mend) Texto

Mend desplegable Texto
(Lista de contenidos)

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

A continuacion, se detallaron las caracteristicas 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.

Dimension: Adaptable a la resolucion de pantalla.

Tipografia: Calibri (20 y 18 pts).

Tipo de navegacion: Manual.

Finalidad: Presentacion de la portada del interfaz en el software de

ExeLearning.
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Menu principal

En la figura 3, se observo el esquema del interfaz del mena principal de los

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

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

bloques.

Texto (Mend)

Imagen

Menu desplegable
(Lista de contenidos)

Texto

Imagen

Texto (Tabla)

Figura 3. Esquema del interfaz del mena principal en ExeLearning.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

A continuacién, se detallaron las caracteristicas que tuvo este interfaz del menu

principal.

Interfaz del menu principal de los contenidos de ExeLearning

Color principal: Verde.

Color secundario: Amarillo, azul y celeste.

Dimension: Adaptable a la de resolucién pantalla.
Tipografia: Calibri (20 y 18 pts).

Tipo de navegacion: Manual.

Finalidad: Presentacién del interfaz del menu principal en el software

de ExeLearning.
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Bloque 1: Fundamentos de Windows 8

En la figura 4, se visualizd el blogue 1 del contenido de Fundamentos de

Windows 8, que constd con su respectiva definicion y elementos de multimedia

de lo que se aborda en todos los subtemas.

Imagen

Texto (Mend) Texto

Texto

Mend desplegable Texto

{Lista de contenidos)

Imagen Imagen

Texto

Imagen

Texto

Imagen

Figura 4: Esquema del interfaz del blogue 1 de los contenidos.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

A continuacion, se detallaron las principales caracteristicas que tuvo este interfaz

del mena del bloque 1.

Interfaz del mend del bloque 1

Color principal: Verde.

Color secundario: Amarillo, azul y celeste.
Dimensidn: Adaptable a la resolucion de pantalla.
Tipografia: Calibri (20 y 18 pts).

Tipo de navegacion: Manual.

Finalidad: Presentacién del interfaz del bloque 1.

En la figura 5, se observé el esquema del interfaz de los subtemas de los blogues,

en la cual estaba compuesto con sus respectivos elementos de multimedia.
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Imagen

Texto (Mend) Texto
Texto

Imagen

Mend desplegable
{Lista de contenidos) Texto

Imagen

Texto

Video
interactivo

Figura 5. Esquema del interfaz de subtemas de los bloques.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio VVasconez, 2022.

A continuacidn, se detallaron las caracteristicas que tuvo este interfaz del subtema

de los blogues de contenidos.

Interfaz del subtema de los bloques

Color principal: Verde.

Color secundario: Amarillo, azul y celeste.
Dimension: Adaptable a la resolucion pantalla.
Tipografia: Calibri (20 y 18 pts).

Tipo de navegacion: manual.

Finalidad: Presentacion del interfaz del subtema de los bloques.

En la figura 6, se visualizo el esquema acerca de actividad interactiva de la galeria

de imagenes de los contenidos de cada bloque.

Imagen

Texto (Menu) Texto

Texto

Texto
Imagen Imagen Imagen Imagen Imagen

Figura 6. Esquema del interfaz de actividad interactiva (galeria de imégenes).
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.
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A continuacion, se detallaron las caracteristicas que tuvo este interfaz de la
actividad interactiva sobre la galeria de imagenes.
Interfaz del subtema de los bloques

e Color principal: Verde.

e Color secundario: Amarillo, azul y celeste.

e Dimension: Adaptable a la resolucion de pantalla.

e Tipografia: Calibri (20 y 18 pts).

e Tipo de navegacion: Manual.

e Finalidad: Presentacion del interfaz de actividad interactiva sobre la

galeria de imagenes.

Fase de produccién
En esta fase de produccion se tuvo que usar programas externos para la
realizacion de diferentes actividades que ayudaron a la creacion de la herramienta
didactica innovadora.
Programas utilizados
Para la realizacion de la creacion de herramientas digital innovadora, se uso los
siguientes programas para el disefio de las mismas.

Tabla 7. Programas utilizados en la creacion de los contenidos

Elementos empleados | Software utilizado Extension de archivos
Creacion de contenidos ExeLearning elp
Videos Youtube .mp4
Encabezado Canva .png
Procesador de texto Word .doc

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

Perfil de usuario

Para la realizacién de la herramienta didactica innovadora, en los contenidos

realizados a través del programa de ExelLearning se necesitd tener conocimientos

previos como son los siguientes:

e Manejo basico del ordenador.

e Tener conocimientos sobre programa en ExeLearning.




e Conocimientos sobre los formatos de iméagenes (jpg, jpeg y png).
e Creatividad e imaginacion.
Requerimientos minimos

e Equipo Informatico.
e Procesador Pentium IV o superior.
e Memoria RAM 1 Gb.
e Disco duro 4 Gigabytes libres.
e Parlantes.
Software
e Ubuntu 10.04 o superior.
e Windows 7 o superior.
Principales interfaces de la herramienta didactica innovadora en
ExeLearning
En la figura 7, se observé la pantalla principal de bienvenida en la creacion de esta

herramienta didactica innovadora.

@
¥

? ESCUELA BASICA PARTICULAR "JESUS DE NAZARET" )

Inicio
ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET"
Contenidos referente a la asignatura de Informatica del afio de Educacion General Basica,

Realizado por los estudiantes: Angel Estuardo Naranjo Miguez y Anderson Fabricio Vasconez Villalba.
Docente Tutor: Ing. Paulina Valle.

Estudiantes de la:

)

Universidad Estatal de Bolivar.

Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Fisoloficas y Humanisticas.
Carrera: Pedagogia de las Ciencias Experimentales "Informatica”
Periodo lectivo:

2021- 2022

Figura 7. Pantalla de bienvenida.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.
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Como se observo en la figura 8, acerca de la creacidon de los contenidos de la

asignatura de Informatica en ExeLearning, ofrecio un sin nimeros de actividades

gue se incorpora en esta creacion.

Archivo~ Utiidades » Estlos + Ayuda

Afsdi pigina  Borrar  Renombrar |4 | Contenido | Propiedades

Estructura
3 Tnido
Temas,
3 Blogue 1 fundamentos de Windows 8
9 Elsistema operativo,
3 La primera pantala,
9 Loquese ve enla pantala
2 Elratdny el mouse.
o Las ventanas.

5 Tipos de ventanas.

Modo avanzado

Visuglizaddn previa

3 Labara de tare: Titule: E

[— ] ‘Contenidos.
[ > 4] ¥

Devices + Texto:
3 Textoy tareas Editar~ Insertar~ Formato~ Tabla~ Utiidades
Texto - X

——— B [  Pémaio 12pt Open Sans A- A
Taea EE = EDE-E- TR EE 6
@ Actividades interactivas % O ﬁ o s oODKE@ MY E N
[# Juegos
[# Otros contenidos 2 I

5

Figura 8. Realizacion de los contenidos en el programa de Exelearning.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

A través de la figura 9, de observd la visualizacion en el apartado de los

contenidos repartidos por bloques que se cre6 en ExeLearning.
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&
§
9

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @2

e Ll
I
mend
J Temas
Inicio
Temas.
Blogue 1fundamentos de
Windows 8
Bloque 2 aplicaciones de "
Windows 8. hft
Blogue 3 soy un artista con L@
Paint g
OE NAZARET
Blogue 4 soy un escritor con
Wordpad
Bl 5 trabaji
- ﬁ fado con Otras herramientas del Paint borradar, colores efc.
software libre.
Galeria de imagenes sobre
Mmhshlo:::s.n : Como dibujar unalinea curva
i Voltear o girar imagenes
GLELEE E Mi dibujo como fondo de escritorio
Salir de Paint

Figura 9. Visualizacién de la ventana en la creacién de los contenidos creado en ExelLearning.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vsconez, 2022.

En la figura 10, se observo el interfaz de como esta compuesto el blogue 1 en
relacion a la incorporacién de actividades, fue visible la implementaciéon de

elementos de multimedia.

mend .
) Bloque 1 fundamentos de Windows 8
Inicio
Temas.
Blogue 1 fundamentos de Proceso para encender la computadora.
Windows 8
El sistema operativo, A
¢C6mo encender el computador?
Bloque 2 aplicaciones de ) §
Windows 8. Después de haber revisado |as conexiones de tu computador puedes encenderlo. Sigue estos sencillos pasos:
Blogue 3 soy un artista con Pasos para Encender la computadora
Paint 1 Enciende tu CPU. 2 Enciende tumonitor.
Blogque 4 soy un escritor con |
Wordpad
Bloque 5 trabajado con
software libre.
Galeria de imagenes sobre
todos los bloques.
Finalizacién . Paso 1:
Oprime el boton de Encender o Power, usualmente es el botdn mas grande que encuentras en la parte frontal de |a torre y tiene el simbolo de encendido.
Si tienes un estabilizador de corriente, una multitoma o alg(n otro dispositivo, no alvides encenderlo; recuerda siempre comprobar que se encuentre en buen
estado.

Figura 10. Interfaz del bloque 1 acerca de los fundamentos de Windows 8.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.
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En esta figura 11, se visualizd la actividad de galeria de imagenes para la

identificacion de lo que contuvo en cada blogue.

QQ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @;3
T e

mend |

Galeria de imagenes sobre todos los blogues.

Inicio

Temas.
Bloque 1 fundamentos de I Galeria de imagenes
Windows 8
: jj 4 Porcpan ubuntu

Bloque 2 aplicaciones de
Windows 8.

Blogue 3 soy un artista con
Paint

Blogue 4 soy un escritor con
Wordpad

Blogue 5 trabajade con

software libre. 0Obra publicada con Licencia Creative Commaons Reconocimiento Compartir igual 40

Galeria de imagenes sobre
todos los bloques.

Finalizacién.

Figura 11. Interfaz acerca de la galeria de imagenes de los cincos bloques.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

Fase de prueba piloto

Mediante la fase de la prueba piloto, permitié comprobar acerca de la creacion de
esta herramienta didéctica innovadora desarrollada en el software de ExeLearning,
ayudd a constatar los errores presentados, esta herramienta fueron manipuladas
por los estudiantes para poder verificar la factibilidad de la creacion de esta
herramienta didactica, como se muestra en la figura 12, la fase de la prueba piloto
implementada al estudiante de tercer afio de Educacion Basica perteneciente a la

Escuela Béasica Particular “Jesus de Nazaret™.
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Figura 12. Fase de prueba piloto a los estudiantes de tercer afio de EB.
Fuente: Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret”.

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

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

por tal razon se dio solucion a los problemas suscitados.

Tabla 8. Pruebas piloto error, causa y solucion

Elementos Error Causa Solucion
empleados
Iméagenes No aparece Incompatibilidad No
de formato implementar
formato .webP
Videos No se reproduce Incompatibilidad No
de formato implementar
formato .avi
Contenidos Texto ilegible Tipografia 'y Aumentar el
tamafio tamafio de la
tipografia

Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

Fase de evaluacion

Una vez aplicado la herramienta didactica innovadora creado y disefiado en el

programa de ExelLearning, 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 cumplié con los objetivos propuesto. Los contenidos realizados
fortalecieron los conocimientos en la asignatura de Informatica a los estudiantes
tercer afio de Educacion Basica, en la Escuela Bésica Particular “Jests de

Nazaret”.
Fase de mejoramiento

En esta ultima fase, se realizo el respectivo mejoramiento de la herramienta
didactica, basados con las observaciones respectivas que se realizé en la fase de la

prueba piloto, conjuntamente con la encuesta de satisfaccion aplicada.

A través de esta ultima fase se socializd el desarrollo y la entrega de la
herramienta didactica innovadora, en la cual fueron corregidos los problemas que
se presentaron, implementando la metodologia idonea, se utilizd estrategias
didacticas innovadoras para el desarrollo respectivo, este recurso lo pudieron

manipular tantos docentes como estudiantes.

Analisis e interpretacién de resultados de la prueba diagnéstico y final

Para comprobar la factibilidad de este proyecto, se realizdé la prueba de
diagnostico para conocer las falencias que tienen los estudiantes en la asignatura
de Informética, para posteriormente dar solucion a dicha probleméatica mediante la
incorporacion de la herramienta didactica innovadora realizada en ExeLearning y
después medir el conocimiento adquirido a través de la implementacion de
mencionada herramienta con la prueba de finalizacion, como se muestra en la
siguiente tabla 9, la prueba de diagndstico realizada a los estudiantes de tercer afio

de Educacion Basica de la Escuela Basica Particular “Jests de Nazaret”.

Tabla 9. Prueba de diagndstico

Frecuencia
Correcto Incorrecto Total
1. Identifique a través de las siguientes imagenes,
jcual es el mouse o ratdon? 5 1 6
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2. Ordenar los pasos para encender o prender el
computador 2 4 6
3. ¢Como se llama este boton? 5 1 6
4. Las partes del mouse son: 2 4 6
5. A través de las imagenes, ¢cual es el icono de
Paint? 2 4 6
6. ¢Cual 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. ;Cual es el nombre de esta tecla? 2 4 6
Fuente: Escuela Bésica Particular “Jesus Nazaret”.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

Analisis e interpretacion de resultados

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

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

no tenian conocimientos de las funciones principales del computador.

Tabla 10. Prueba final implementada la herramienta didactica innovadora

Frecuencia
Correcto Incorrecto Total

1. Identifique a través de las siguientes imagenes,
icual es el mouse o ratdon? 6 0 6
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2. Ordenar los pasos para encender o prender el

computador 5 1
3. ¢Como se llama este boton? 6 0
4. Las partes del mouse son: 6 0

5. A través de las imagenes, ¢cual es el icono de
Paint? 4 2

6. ¢Cual es el nombre de estas teclas? 5 1

7. Mediante esta imagen, que sistema operativo
es: 6 0

8. Mediante esta imagen, que sistema operativo

es: 5 1
9. Ordenar los pasos para apagar el computador 5 1
10. ;Cual es el nombre de esta tecla? 5 1

Fuente: Escuela Bésica Particular “Jesus Nazaret”.
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

Analisis e interpretacién de resultados

Como se puedo observar en la tabla 10, de la prueba de finalizacion que fueron
tomadas a los estudiantes de la mencionada institucion educativa, se pudo
observar que tuvieron buenos resultados en responder de manera correcta cada
pregunta, gracias a la incorporacién de la herramienta didactica innovadora
desarrollada en ExeLearning, dentro de ello, se encontraba incorporado distintos

contenidos de manera innovadora y didactica.
Analisis e interpretacidn de resultados de la encuesta de satisfaccion

Pregunta 1. (El interfaz de la herramienta didactica innovadora creada en

ExeLearning le pareci6?
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Tabla 11. El interfaz de la herramienta didactica innovadora

Frecuencia Porcentaje

Valido Bueno 1 16,7
Muy 5 83,3
bueno
Total 6 100,0

Fuente: Escuela Basica Particular “Jests de Nazaret”
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

Andlisis e interpretacion 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 didactica innovadora fue muy

bueno.

El estilo de plantilla empleada en esta herramienta didactica fue muy bueno por lo
que era llamativa, dinamica e intuitiva, en donde los estudiantes pudieron
manipular de la manera correcta.

Pregunta 2. ¢Los contenidos que incluia en la herramienta didactica
innovadora fue?

Tabla 12. Contenidos de la herramienta didactica innovadora
Frecuencia Porcentaje

Vélido Bueno 2 33,3
Muy 4 66,7
bueno
Total 6 100,0

Fuente: Escuela Béasica Particular “Jesis de Nazaret”
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

Analisis e interpretacion de los resultados

Como se muestra en la tabla 12, el 66,7% de los estudiantes encuestados
manifestaron que el contenido de la herramienta didéctica innovadora fue muy
bueno, mientras que, un grupo menor del 33,3% menciond 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 tedrico con lo practico.

Pregunta 3. /A través del uso de la herramienta didactica innovadora, su

rendimiento académico fue?
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Tabla 13. Rendimiento académico

Frecuencia Porcentaje
Vélido Muy 6 100,0

bueno
Fuente: Escuela Basica Particular “Jests de Nazaret”
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio Vasconez, 2022.

Analisis e interpretacion de los resultados

Como se evidencia en la tabla 13, de los estudiantes encuestados manifestaron el
100%, que su rendimiento académico mejordé en el momento de hacer uso de la
herramienta didactica innovadora.

Mediante la implementacion de esta herramienta didactica innovadora ayudé a

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

Particular “Jesus de Nazaret”.
Pregunta 4. Usted considera que las actividades desarrolladas dentro de esta

herramienta didactica innovadora fueron entendibles

Tabla 14. Actividades desarrolladas dentro de la herramienta didactica
innovadora

Frecuencia Porcentaje

Vélido Bueno 3 50,0
Muy 3 50,0
bueno
Total 6 100,0

Fuente: Escuela Basica Particular “Jests de Nazaret”
Elaborado por: Angel Naranjo y Fabricio VVasconez, 2022.

Analisis e interpretacion de los resultados

Como se muestra en la tabla 14, el 50% de los encuestados mencionaron que las
actividades desarrolladas dentro de la herramienta didactica innovadora fueron
muy bueno y bueno por ende ayudo al proceso de aprendizaje.

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

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

Facultad Ciencias de la Educacion, Sociales, Filoséficas y Humanisticas

4 FACULTAD DE CIENCIAS

DEC AN ATO DE LA EDUCACION,

SOCIALES FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS
FSTATAL DF BOLIVAR

CONSEJO DIRECTIVO

Guaranda, 21 de enero de 2022
RCD-FCESFH-UEB-07.4.8- 2022

El suscrito Decano de la Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas Dr. C. Francisco
Moreno Del Pozo, Certifica que el Consejo Directivo de sesion Ordinaria (02), realizada el 19 de enero de 2022.

EN RELACION AL SEPTIMO PUNTO DE CONSEJO DIRECTIVO.- Anilisis y resolucion de los temas
presentados por los tutores de la Unidad de Integracion Curricular de las Carreras de Educacién Bésica, Educacion
Inicial, Educacion Intercultural Bilingiic y Pedagogia de las Ciencias Experimentales- Informatica.

EL CONSEJO DIRECTIVO
CONSIDERANDO:

Que, la Constitucion de la Repiiblica del Ecuador, en su Art. 350, dispone: “El Sistema de educacion superior tiene
como finalidad la formacion académica y profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y
tecnoldgica; la innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la construccion de
soluciones para los problemas del pais, en relacién con los objetivos del régimen de desarrollo™;

Que, el Art. 355, Ibidem, en concordancia con los Art.s 17Y 18 de la Ley Organica de Educacion Superior, determinan
que el Estado reconocerd a las universidades y las politécnicas autonomia académica, administrativa, financiera
y organica, acorde con los objetivos del régimen de desarrollo y los principios establecidos en la Constitucion

recalcando que uno de los mecanismos para ejercer esta autonomia, es la gestion de los procesos internos.”

Que, la Ley Organica de Educacion Superior, en el Art. 5, establece que, “Son derechos de las y los estudiantes los
siguientes: a) Acceder, movilizarse, permanecer, egresar y titul sin discriminacion conforme sus méritos
académicos (...)";

Que, la Ley Organica de Educacion Superior, en el Art. 87 establece que, “Como requisito previo a la obtencion del
grado académico, los y las estudiantes deberan acreditar servicios a la comunidad mediante programas, proyectos
de vinculacion con la sociedad, practicas o pasantias preprofesionales con el debido acompanamiento pedagogico,
en los campos de su especialidad (...)";

Que, la Ley Organica de Educacion Superior, en el Art. 144, establece que, “Todaslas instituciones de educacion
superior estaran obligadas a entregar los trabajosde titulacién que se elaboren para la obtencién de titulos
académicos de gradoy posgrado en formato digital para ser integradas al Sistema Nacional de Informacion de la
Educacion Superior del Ecuador para su difusion piiblica respetando los derechos de autor”;

Que, el Regl y de Régimen Académico, en el Art. 31, establece que, “Las unidades de organizacion curricular
de las carreras de tercer nivel son el conjunto de asignaturas, cursos o sus equivalentes y actividades que conducen
al desarrollo de las competencias profesionales de la carrera a lo largo de la misma; y podrdn ser estructuradas
conforme al modelo educativo de cada ILS.

Las unidades de organizacion curricular son (...):
¢) Unidad de integracion curricular. - Valida las competencias profesionales para el abordaje de situaciones,
necesidades, probl , dil o desafios de la profesion y los contextos; desde un enfoque reflexivo, investigativo,

experimental, innovador, entre otros, segin el modelo educativo institucional (...)"';

Que, el Regl ) de Régimen Académico, en el Art. 32, establece que, “Cada [ES disefara la unidad de integracion
curricular, estableciendo su estructura, contenidos y parametros para el correspondiente desarrollo y evaluacion. Para
acceder a la unidad de integracion curricular, es necesario haber completado las horas y/o créditos minimos
establecidos por la [ES, asi como cualquier otro requisito establecido en su normativa interna.

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059
www.ueb.edu.ec
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4 FACULTAD DE CIENCIAS

DECANATO IALES FLOSORCAS

SOCIALES, FILOSOFICAS

UNIVERSIDAD Y HUMANISTICAS
ESTATAL DE BOLIVAR

CONSEJO DIRECTIVO

Que, el Reglamento de Régimen Académico, en el Art. 33, establece que, “Un estudiante podra reprobar hasta dos
(2) veces la unidad de integracién curricular, y solicitar autorizacién para cursarla por tercera (3) ocasion mediante
los mecanismos definidos por la IES.

En caso que la IES ofrezca las dos (2) opciones de aprobacién de la unidad de integracion curricular, establecidos
en el Art. precedente, podra cambiarse una tnica vez de opcion mediante el proceso que establezca

QUE, el Estatuto de la Universidad Estatal de Bolivar en el articulo 44.- Atribuciones del Consejo Directivo, literal
¢, manifiesta: Emitir resoluciones para el funcionamiento de la gestion administrativa, académica, investigacion y
vinculacion de la Facultad, acorde a la normativa legal;

QUE, en oficio 011-CEPI-FCE-2022 de fecha 17 de enero de 2022, firmado por el Ing. Jonathan Cardenas Benavides,
Msc. Coordinadora de la Carrera, en el que hace la entrega el consolidado de los temas de las propuestas tecnologicas
avalados por los sefiores tutores asignados, periodo académico noviembre 2021 — marzo 2022 de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales — Informatica.

RESUELVE: “Aprobar el tema del Trabajo de Integracion Curricular, titulado: “HERRAMIENTAS
DIDACTICAS INNOVADORAS EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA
ASIGNATURA DE INFORMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACION
BASICA DE LA ESCUELA BASICA PARTICULAR "JESUS DE NAZARET" DE LA CIUDAD DE
GUARANDA, EN EL PERIODO ACADEMICO 2021-2022”, presentado por NARANJO MIGUEZ ANGEL
ESTUARDO y VASCONEZ VILLALBA ANDERSON FABRICIO, estudiantes de la Unidad de Integracién
Curricular de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales - Informitica, revisado y aprobado por
el tutor/a: ING. PAULINA SOFIA VALLE, Mse. Profesor/a — Investigador/a de la Facultad de Ciencias de la
Educacion, Sociales, Filoséficas y Humanisticas”.

Notifiquese. -

Atentamente,

¥. MORENO DEL POZO
Dr. C. FRANCISCO MORENO DEL POZO

DECANO

FMDP/Marcela N.

Direccién: Av. Ernesto Che Guevara y Gabriel Secaira
Guaranda-Ecuador

Teléfono: (593) 3220 6059

www.ueb.edu.ec
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ANEXO B. Fotos de las instalaciones en donde se realiz6 el proyecto

bl

Figura 13. Exterior de la Escuela Basica Particular “Jests de Nazaret’

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

docente de la Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret”

UEB A

UNIVERSIDAD Universidad Estatal de Bolivar P >

Facultad Ciencias de la Educacion, Sociales, Filoséficas y Humanisticas

Carrera: Pedagogia de las Ciencias Experimentales - Informatica

Entrevista al Lcdo. Willian Llumiguano
Tema:
Herramientas didacticas innovadoras en el proceso de ensefanza-aprendizaje de la
asignatura de informatica en los estudiantes de Tercer aio de Educacion Basica de la
Escuela Basica Particular “Jests de Nazaret™.

Objetivo:

Recopilar la informacion acerca de las herramientas didacticas innovadoras en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de informatica en los estudiantes de Tercer afio

de Educacion Basica de la Escuela Basica Particular “Jests de Nazaret™.
Entrevistadores:

Sr. Angel Naranjo.

Sr. Fabricio Vasconez.

Preguntas:

1. ¢;Usted conoce acerca de que son las herramientas didacticas innovadoras?
2. ;Qué tipos de herramientas didacticas innovadoras conoce?

3. (Coémo implementa las herramientas didacticas en sus clases?

4. (;Cree usted que al implementar las herramientas didacticas en sus clases

mejora el proceso de aprendizaje? ;Por qué?

N

(Al incorporar las herramientas didacticas el estudiante puede ser el
constructor de su propio conocimiento? ;Por qué?

6. ;Cree usted conveniente que la implementaciéon de las herramientas
didacticas innovadoras ante la pandemia mejora el proceso de enseiianza-

aprendizaje?
7. ¢(En su institucion educativa poseen los recursos tecnologicos? ;Cuales?

8. (Cree usted, que al realizar contenidos digitales ayuda en el proceso de

aprendizaje del estudiante? ;Por qué?

9. (En la asignatura de Informatica que usted imparte, cual es el rendimiento

académico de los estudiantes?
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UEB =1
UNIVERSIDAD Universidad Estatal de Bolivar ‘ 5

Facultad Ciencias de la Educacion, Sociales, Filos6ficas y Humanisticas

Carrera: Pedagogia de las Ciencias Experimentales - Informatica

10. ;Qué tipos de inconvenientes presenta usted en la asignatura de Informatica?
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ANEXO D. Entrevista al Lcdo. William Llumiguano

Figura 16. Entrega del manual de usuario de la herramienta didéctica innovadora
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ANEXO E. Prueba de diagnostico

ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET”
PRUEBA DE DIAGNOSTICO

‘JES(S DE NAZARET
En cada pregunta encerrar o llenar la respuesta correcta

1. Identifique a través de las siguientes 6. ;Cual es el nombre de estas teclas?
imagenes, ;cual es el mouse o raton?
¥

J

= |\ e
a.-IAJ @ [ ? o bl ld
= a. Tecla enter.

b. Barra espaciadora.
¢. Teclas de direccion.

2. Ordenar los pasos para encender o prender el 7. Mediante esta imagen, que sistema operativo es:

computador (1 al 3)
CPU Regulador Monitor
a. Windows.
b. Ubuntu.
3. (Como se llama este boton? 8. Mediante esta imagen, que sistema operativo es:
:’ {C(_)n_o. a. Windows.
o T b. Ubuntu.
¢. Escritorio.
4. Las partes del mouse son: 9. Ordenar los pasos para apagar el computador (1
al 3)
a) Boton izquierdo, boton derecha y rueda de
desplazamiento. CPU Inicio/apagar Monitor

b) Boton izquierdo, boton de en medio y rueda
de desplazamiento.

5. A través de las imagenes, ;cudl es el icono de 10. ;Cual es el nombre de esta tecla?

Paint?

a. Tecla mayiscula.
b. Tecla retroceso o Back Space .
c. Barra espaciadora.
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ANEXO F. Fotos de la prueba de diagnosticos realizada los estudiantes

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

OBJETIVO: Conocer acerca del sistema operativo privativo los

fundamentos de Windows 8.

Windows 8

Es un sistema operativo
disefiado por Microsoft. Su
mayor diferencia con las
versiones anteriores de
Windows es que presenta
cambios en el mend de inicio,
en la interaccion y en la

conectividad.

Su interfaz est4 disefiada para
gue sea maniobrable de manera
tactil, procurando que su
funcionamiento sea mas

sencillo, dinamico y réapido.

- Cambie su fondo de escritorio en

su computadora o laptop.

- Mediante es imagen identifique
los elementos méas importantes que

tiene Windows 8.

Corw

.'! ¢ (‘;

&

BB
Ay
Y-

Co
mp
uta
dor.
Cel

ular

Cua
der

no
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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

Tematicas del bloque 1:

El sistema operativo.

La primera pantalla.

Lo que se ve en la pantalla.
El raton y el mouse.

Las ventanas.

Fondo de escritorio.
Actividad 1:

Puedes usar la herramienta
ajustar para organizar y cambiar
el tamafio de las ventanas en el
escritorio con un simple

movimiento del Mouse.

===

Arrastra la barra de titulo de la

ventana hasta la parte superior
del escritorio.

Suelta la ventana para
maximizarla.

Arrastra la barra de titulo 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

direccién.

- Mediante las siguientes
imagenes, identifique los nombres

de cada una de las ventanas.

7051 M5 Gatopee €60GE
FINE2E) 2hoyten  9100E

| BT
B Exoce dwortie

ARTI N 76GE

Urncias O

Copaintad

Uy roe e

Comprn ottia reind 0on W om espacn o Sece

¢ Pemes 9. ion whevsa Se e undad argen o irtero
rdzads sdenda de ke propmdades de schwe

T

=S

- Realice la evaluacion del bloque
1 que se encuentra en la parte
inferior de esta planificacion, dar

clic en el enlace mencionado.
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Actividad 2;

Paso a paso como cambiar el
fondo de escritorio en Windows
8.

Puedes colocar una serie de

iméagenes 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
imagenes flores (6).
Selecciona cambiar imagen
cada 3 minutos.

Activa la casilla verificacion
orden aleatorio para que las
iméagenes varian en el orden en
el que aparece.

Pulsa en guardar cambios y

cierra la ventana

personalizacion.
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https://9ljahyklbgnnylqggbshzgw-

uuuuuuuuu ACHEM BASICA PAATICL

JESUS DE NAZARET

OBJETIVO: Conocer acerca de la herramienta del programa de Paint

PAINT

Paint es una aplicacion de Windows
que se usa para dibujar, aplicar color
y modificar imagenes. Puede usarse
como un lienzo digital para realizar
imagenes sencillas o para agregar
texto y disefios a otras imagenes,
como las tomadas con una camara
digital.

Tematicas del bloque 3:

Pasos para utilizar el programa de

- Dirijase 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.

2%80%9CJES
blogue 1.htm

Computador
Celular.
Cuaderno u
hoja.

Léapiz 0
esfero.
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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

Paint.

Elementos de la ventana de Paint.
Botones, elipse, linea y rectangulo

El ratén y el mouse.

Boton de relleno y texto.

Paint

Otras  herramientas  del

borrador, colores etc.
Como dibujar una linea curva
Actividad 1:

Con Paint puedes voltear o girar

imagenes cuando sea necesario.

Elige el boton seleccion

Haz clic y arrastra hasta cubrir el
area 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 opcién guardar como o

presionando el boton guardar.

la evaluacion del

- Realice

bloque 3 que se encuentra en la

parte inferior de esta

planificacion, dar clic en el

enlace mencionado.

84




Haz clic en el boton Paint

Selecciona la opcion establecer

como fondo de escritorio

Haz clic en una de las opciones

disponibles

https://91jahyklbgnnylggbshzgw-
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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

ANEXO H. Clases demostrativas con la implementacion de la herramienta

didactica innovadora

Figura 19. Clases demostrativas

Figura 20. Manipulacion de la herramienta didactica innovadora
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ANEXO I: Encuesta de satisfaccion
/ IMVERSDID UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR Uels)
“uim  FACULTAD CIENCAS DE LAEDUCACION,
) SOCIALES, FILOSOFICAS Y HUMANISTICAS
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES - INFORMATICA

Encuesta de satisfaccion de la herramienta didactica innovadora

ExelLearning

Obijetivo: Conocer el grado de satisfaccion que tienen los estudiantes de tercer afio

de Educacion Basica de la Escuela Basica Particular “Jesus de Nazaret”
Instruccion:
Marque con una X la respuesta que considera gque es correcta.

1. ¢El interfaz de la herramienta didactica innovadora creada en
ExelLearning le pareci¢?
Muy bueno ( )
Bueno ()
Regular ( )
Malo ( )
2. ¢Los contenidos que incluia en la herramienta didactica innovadora

fue?

Muy bueno ( )
Bueno ()
Regular ( )
Malo ( )
3. ¢A través del uso de la herramienta didactica 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 didactica innovadora fueron entendibles
Si()
No ( )
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ANEXO J. Certificado de implementacion de la herramienta didactica

innovadora

ESCUELA DE EDUCACION BASICA
JESUS DE NAZARET

CODIGO AMIE 02H00930

Guaranda 3 de Marzo del 2022
CERTIFICA:

Que el sr: Angel Estuardo Naranjo Miguez, con cedula de identidad N. 0202544995 y el
st. Anderson Fabricio Vasconez Villalba, con cedula de identidad N. 0202121810,
estudiantes de la Universidad Estatal de Bolivar de la Facultad de Ciencias de la
Educacion, Sociales, Filosoficas y Humanisticas, Carrera Pedagogia de las Ciencias
Experimentales “Informatica”, realizaron el proyecto de titulacion con ¢l tema:
“HERRAMIENTAS DIDACTICAS INNOVADORAS EN EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE INFORMATICA EN
LOS ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA
ESCUELA BASICA PARTICULAR "JESUS DE NAZARET" DE LA CIUDAD DE
GUARANDA, EN EL PERIODO ACADEMICO 2021-2022".

También realizan la respectiva entrega del Objeto de Aprendizaje y Manual de utilizacion
de eXeLearning para tener un libre acceso a la utilizacion de la herramienta realizada, la

cual servira para mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje dentro de la institucion.

Eso es todo en cuanto certifico en honor a la verdad.

Atentamente;

R DEED;

o
Pe
720

C.1. 0201944063
Correo: willianllumiguano@gmail.com
N.° celular: 0969537918
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ANEXO K. Informe de tutorias del Trabajo de Integracién Curricular

Anexo 10. Informe de tutorias del Trabajo de Integracion Curricular

Facultad: Ciencias de la Educacioén, Sociales, Filosoficas y Humanisticas

Carrera: Pedagogia de las Ciencias Experimentales - Informatica

Modalidad de Titulaciéon: Trabajo de

Integracion Curricular

Opcidén: Propuesta tecnologica

Titulo del proyecto

HERRAMIENTAS DIDACTICAS INNOVADORAS EN EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE
INFORMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACION BASICA DE LA ESCUELA BASICA PARTICULAR
“JESUS DE NAZARET” DE LA CIUDAD DE GUARANDA, EN EL PERIODO ACADEMICO 2021 — 2022.

Estudiantes: Cédula: Teléfono: E-mail:

Angel Estuardo Naranjo Miguez 0202544995 0939950484 angelenaranjomiguez@gmail.com
Anderson Fabricio Vasconez Villalba 0202121810 0990373125 andersonvasconez25@gmail.com
Docente Tutor: Cédula: Teléfono: E-mail:

Ing. Paulina Sofia Valle Onate, Mg 0603100728 0995450218 pvalle@ueb.edu.ec

2. REGISTRO DE TUTORIAS ACADEMICAS EN LOS TRABAJOS DE INTEGRACION CURRICULAR OPCION

PROPUESTA TECNOLOGICA
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No Fecha Tema Tratado/ Actividad Académica Realizada | Horas de Tutoria Firma del dirigido/a Observaciones
24—~
1 06/01/2022 | Revision de temas para la presentacién a Consejo 11HOO — 12H00
para su aprobacion.
2 13/01/2022 | Redaccion de la primera parte: Objetivo, 11HO0 — 12H00
Antecedentes, Problema, Justificacion.
3 20/01/2022 | Redacciéon Marco Tedrico. 11HOO — 12H00
27/01/2022
03/02/2022
4 10/02/2022 | Redaccién Marco Metodoldgico. 11HOO — 12H00
5 17/02/2022 | Aplican instrumentos de recoleccion de datos. 11HOO0 — 12HO00
6 | 24/02/2022 | Analisis de datos. 11THOO — 12HO00
7 03/03/2022 | Redaccion Conclusiones y Recomendaciones. 11THO0 — 12H00
8 03/03/2022 | Redaccion Propuesta. 11HOO — 12H00
10/03/2022
9 10/03/2022 | Revisar formato del documento previa entrega. 11HOO — 12HO00
10 | 17/03/2022 | Firma del informe final para su entrega. 11HOO — 12H00

] Yocente Tutor/a
Firma

Al
Coordinador de la Unidad
Integracion curricular
Firma

91



No Fecha Tema Tratado/ Actividad Académica Realizada | Horas de Tutoria Firma del dirigido/a Observaciones
1 06/01/2022 | Revision de temas para la presentacion a Consejo 11HOO — 12H00
para su aprobacién. éﬂ’?&
2 13/01/2022 | Redaccion de la primera parte: Objetivo, 11HOO0 — 12H00
Antecedentes, Problema, Justificacién. W
3 20/01/2022 | Redaccion Marco Teorico. 11HOO — 12H00
27/01/2022
03/02/2022 | -
4 | 10/02/2022 | Redaccién Marco Metodolégico. 11H00 — 12H00 —Fohrige U —
5 17/02/2022 | Aplican instrumentos de recoleccién de datos. 11HOO0 — 12H00 E ?—0——?—
6 | 24/02/2022 | Anélisis de datos. 11HO0 — 12H00 /_’E‘H@Z‘j
7 03/03/2022 | Redaccién Conclusiones y Recomendaciones. 11HOO — 12H00 ' @i
8 03/03/2022 | Redaccién Propuesta. 11HOO — 12H00
10/03/2022
9 10/03/2022 | Revisar formato del documento previa entrega. 11HOO — 12H00 ﬂ@_@
10 | 17/03/2022 | Firma del informe final para su entrega. 11HOO — 12H00 v

(w
Docente Tutor/a
Firma

Coordinador de la Unidad
Integracion curricular
Firma
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ANEXO L. Certificado del Urkund

Curiginal

Document Information

Analyzed document PROYECTO CONSOLIDADO DE EXELEARNING 14_03_2022-comprimido.pdf
(D130518291)
Submitted 2022-03-16T04:04:00.0000000

Submitted by

Submitter email angenaranjo@mailes.ueb.edu.ec
Similarity 3%
Analysis address pwvalle. veb@analysis. urkund.com

Sources included in the report

UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR / tesis2015.docx
SA Document tesis2015. docx (D14349951)

og

Submitted by: willianllumiguano@gmail.com B 1
Receiver: wfierro.ueb@analysis.urkund.com
UNIVERSIDAD ESTATAL DE BOLIVAR / PROYECTO FINAL USO ADECUADO DE LAS TIC.docx

SA Document PROYECTO FINAL USO ADECUADO DE LAS TIC.docx (D130408680) oo g
Submitted by: wweloz@ueb.edu.ec Do
Receiver: vweloz.ueb@analysis.urkund.com

SA TESIS COMPLETA-VASQUEZ PRUNA TANIA.docx oo 4
Document TESIS COMPLETA-VASQUEZ PRUNA TANIA docx (D108916463) B

SA VILLALBA PRISCILA APLICACIONES INFORMATICAS.docx oo 4
Document WILLALBA PRISCILA APLICACIONES INFORMATICAS. docx (D123260254) B
TESIS FINAL 1988 TUTOR.doc

SA x gg 1

Document TESIS FINAL 1988 TUTOR.docx (DY2402018)

93



ANEXO M. Manual de elaboracion de la herramienta eXeLearning.

MANUAL D

ELABORACION

Autores:

Angel Naranjo

Anderson Vasconez

2022
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¢ Qué es eXelLearning?

Es una herramienta de cddigo abierto (open source) que facilita la creacion de
contenidos educativos sin necesidad de ser experto en HTML o XML. Se trata de
una aplicacion multiplataforma que nos permite la utilizacion de arboles de
contenido, elementos multimedia, actividades interactivas de autoevaluacion...
facilitando la exportacion del contenido generado a multiples formatos: HTML,
SCORM, IMS, etc.

Py Coponut Comis Custavs Camge Eoghe
(:Ei:) eXelLearning ne ro s o e

ﬂmm o
RSS

Objetivos

e Conocer qué es eXe Learning, su origen y su situacion actual.

e Distinguir las principales ventajas e inconvenientes de la herramienta.

e Conocer las principales caracteristicas del entorno de trabajo eXe
Learning.

e Ser capaz de crear un proyecto con la herramienta utilizando sus funciones
bésicas.

e Conocer los diferentes estilos ofrecidos por eXe Learning.

e Dominar las funciones avanzadas que ofrece el editor.

e Exportar en los diferentes formatos que ofrece la herramienta.

Ventajas y desventajas
Ventajas:
e Sencillez de aprendizaje y utilizacion.

e Respeto a estandares, favoreciendo la adaptabilidad e intercambio de
nuestros recursos educativos.
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e (Open Source) Posibilidad de acceder al codigo fuente y modificarlo.
e Posibilidad de crear plantillas de estilo personalizadas.

Desventajas:

e No es la herramienta de autor mas completa del mercado.

e Tiene carencias en el disefio y pequefios problemas de funcionamiento que
se van solucionando.

e Tras un periodo sin evolucionar, diversas instituciones han decidido
continuar el desarrollo en http://exelearning.net (INTEF, CeDeC, TodoFP,
TKNIKA, ULHI, Educacion permanente de la Junta de Andalucia,
Consejeria de educacion Xunta de Galicia, Consejeria de educacion
Regidon de Murcia, Open Phoenix, educaMadrid, Toughra Tecnologies, ...).

Instalacion de eXeLearning
Pasos en la instalacion de eXe Learning

La instalacion de eXe Learning es muy sencilla y depende del sistema operativo
desde el que se vaya a utilizar el programa. Existen dos tipos de instalacion:

e Instalacion en el disco duro (opcion habitual). Este tipo serd explicado
pormenorizadamente a continuacion.

¢ Instalacion en memoria externa (memory styck), conocida como "ready to
run”. Solo disponible para Windows.

e Sin instalacion, eXelLearning portable. Permite ejecutar eXe desde una
memoria externa sin necesidad de permisos de usuario.

Los pasos para la instalacion son los siguientes:

e Descargar el instalable de la pagina de eXelLearning.net.
e Realizar la instalacion local de la herramienta.
e Seleccionar el idioma preferido.

Linux
Paso 1:

Conectarse a la pagina web http://exelearning.net/descargas Yy descargarse el

instalable, en nuestro caso para Linux.
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(,E’) eXeLearning e B
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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
lanzard nuestro gestor de instalacion (gdebi, sypnatic, centro de software
Ubuntu...).

Paso 4:

Al finalizar el proceso, se creard un acceso directo dentro del menu
"EDUCACION".

Paso 5:

Ir al ment Herramientas, selecccionar la opcién "preferencias” y seleccionar el

lenguaje.

Utikdades v | Estilos »  Ayu
Editor de iDe
sl viees Preferencias X

Preferencias

Selecclonar Idloma
Actualizar pantalla

en: English v
Enlaces Internos (Gnicamente para exportar a sitio web)

Habillitar los enlaces intemos v

0K Cancelar
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Windows
Paso 1:

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

instalable, en nuestro caso para Windows.

(_ir) eXelLearning ne D S s

Otras descargas

-
- :
(P—
&
a
intef -] U=z e a8 9 o

Paso 2:
Guardar el instalable en nuestro disco duro.

Paso 3:

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

lanzara nuestro gestor de instalacion.

Paso 4:

s

Al finalizar el proceso se creara un acceso directo dentro del mena "INICIO".
Paso 5:

Ir al mend "Herramientas", seleccionar la opcion "Preferencias” y elegir el

lenguaje.

Uliidades v | Estilos »  Ayu
Editor de iDe
iabledligtiong Preferencias X
Preferencias
Selecclonar Idloma
Actualizar pantalla
en: English v
Enlaces Internos (inicamente para exportar a sitio web)

Habilitar los enlaces intemos v

OK Cancelar
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Con estos cinco sencillos pasos, nuestro nuevo eXelearning estara instalado y

configurado en el idioma deseado.
Entorno de trabajo.

e Al abrir eXelLearning nos encontraremos cuatro zonas bien diferenciadas:

e Estructura: podremos crear indices de nuestros contenidos.

e Menu principal: podremos gestionar los archivos, la impresion, las
exportaciones, los estilos, las preferencias de usuario y la ayuda.

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

e Avrea de trabajo: en la pestafia autoria podremos visualizar los contenidos
creados y en propiedades incluir metadatos referentes a nuestras
creaciones.

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

zonas de trabajo en el que se encuentra dividido eXe:

Archivo » Uplidades » Egtilos »  Ayuda »

Ahadir pagina  Bomar  Renombrar Autoria
Estructura

Inicio
Inicio

t JUF WU YRL

iDevices

Actividad
Actividad de lectura
Actividad desplegable

Applet de java

Caso practico

Arbol de contenidos

Con las herramientas que encontramos en el bloque Estructura, podremos crear
nuestro arbol de contenidos. Si tenemos unos contenidos extensos los
estructuraremos en Temas, Secciones, Unidades .. para que sean mMas

comprensibles y accesibles a nuestros lectores.

Al comienzo de todo proyecto de eXeLearning nos encontraremos con el nodo o
pagina denominado Inicio, nodo del que colgaran todos nuestros contenidos. A

este nodo lo denominaremos "nodo padre".
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Afadir pagina / Borrar / Renombrar.

Para afiadir nuevos nodos o paginas, seleccionaremos el nodo del que queremos
que cuelguen (padre) las nuevas paginas (hijos) y afiadiremos pagina. Se creara un

nuevo nodo que podremos renombrar a nuestro gusto o borrar.

e Para renombrar un nodo o pagina, lo seleccionaremos y pincharemos sobre
el enlace "Renombrar”. Haciendo doble clic sobre el nodo seleccionado
conseguiremos el mismo efecto.

e Para borrar un nodo bastara con seleccionarlo y pinchar sobre el enlace
"Borrar”. Tenemos que tener en cuenta que se borrara la pagina y todo el
contenido de la misma.

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

Las flechas subir y bajar un nodo en la jerarquia 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 pagina y cambiarlas de orden.

Xe : Inicio \

[ 127.0.0.1

Archivo (f) »  Utiidades > Egtios »  Ayuda (h)

Grear, borrar y
renombrar paginas

Adadr pagina  Borrar  Renombrar

Estructura

Inicio
Inicio

Visor del arbol
de contenidos

LI AT YL

IDevices

Ventanas de edicion

TinyMCE es un editor de texto WYSIWYG para HTML de coédigo 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 mas comunes.

WYSIWYG es el acronimo 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 sefalar que eXe incluye la version 3.5.7 (20 de septiembre de 2012). Al
tratarse de un componente periférico, la actualizacion del codigo fuente para subir

a la nueva version no es muy traumatica.

Editor de textos

_]I7 BZ U EEJIN| = I=- i « | Parrato Tamafio - Fuente A x x )‘I
| ) LgH|2T @O = EEIEEEEN
1= = Editor web

Editor de tablas

iDevices

La version original de eXe Learning dispone de 18 iDevices, cada uno con una
utilidad pedagogica o técnica distinta. Con la instalacion 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 continuacion se citan agrupados los iDevices de la version original:
iDevices de presentacion de informacién de forma textual.

e Texto libre
e Objetivos
e Conocimiento previo

iDevices de presentacion de informacidn no textual (imagenes y paginas web).

e Galeria de imagenes

e Lupa

e Sitio Web externo

e Articulo de la Wikipedia
¢ RSS (no dinamico)

e Applet de Java

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

contestar directamente.

e Actividad de lectura
e (Caso practico
e Reflexién
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iDevices de actividades interactivas: permiten al alumno interactuar directamente

con el objeto.

e Rellenar huecos

e Pregunta de eleccion multiple
e Pregunta de seleccion multiple
e Pregunta verdadero-falso

e Cuestionario SCORM

e Actividad desplegable

Exportacion.
Sitio Web

eXeLearning permite exportar el proyecto como un sitio web listo para ser alojado
en un servidor de Internet. Ademas de las paginas desarrolladas, se creara un

menU de navegacion lateral que reproduce el arbol de contenidos del objeto.
Existen dos opciones:

e Carpeta autocontenida: exporta el conjunto de las paginas del proyecto y el
resto de los archivos dependientes a una carpeta. Puede ser visualizado
abriendo el fichero index.html. Esta opcion es muy adecuada para realizar
las pruebas de los resultados obtenidos o si se desea retocar algin detalle
del cddigo con algun editor externo.

e Fichero zip: exporta los contenidos comprimidos en un archivo .zip. Es la
opcidn adecuada si el objeto esta terminado y queremos subir el proyecto a
un servidor.
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ANEXO N: Guia didactica de la herramienta didactica innovadora

GUIA

DIDACTICA

Autores:

Angel Naranjo

Anderson Vasconez

2022 .



Guia didactica

Introduccion

La finalidad de esta presente guia didactica, es de dar a conocer acerca de la

manipulacion de la herramienta didactica innovadora, por la cual se explicara de

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

Requerimientos minimos

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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Sl
Para poder acceder a los contenidos de la asignatura de Informatica, debemos dar
clic al siguiente enlace:

https://9ljahyklbgnnylggbshzgw-
on.drv.tw/ESCUELA%20B%C3%81SICA%20PARTICUL AR%20%E2%80%9C
JES%C3%9AS%20DE%20NAZARET%E2%80%9D/Programa/el sistema ope

rativo.html

°AI acceder al enlace mencionado, se puede observar la pantalla de inicio,
acerca de la bienvenida de la creacién de esta herramienta didactica

innovadora.
@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” gi o
e T
oo ) Inicio

ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET"

Contenidos referente a la asignatura de Informatica en estudiantes del tercer afio de Educacion General Basica.
Realizado por los estudiantes: Ange! Estuarda Naranjo Miguez y Anderson Fabricia Vasconez Villalog.
Docente Tutor: Ing, Paulina Valle.

Estudiantes de la:

Universidad Estatal de Bolivar.
Facultad de Ciencias de la Educacion, Soclales, Fisoloficas y Humanisticas.
Carrera: Pedagogia de las Ciencias Experimentales “Informatica”.
Periodo lectivo:

2021- 2022

°AI dar clic en la parte lateral derecha en el botén de Mend, se va desplegar
los contenidos.
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F'I (L]
w ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET" E O
T i

E5CUEUA o GOUEACRB RASICR PARTIULAR
JESUS DE NAZARET

Inicio

ESCUELA BASICA PARTICULAR "]IS[]! DE NAZARET”

Contenidas referante a la I!‘.‘II‘IIIUH di Intormatica & estudiantes de| tercer aho de Educachn General Badica,
Realiada por los estudiantes: Angel Estuards Narama Migues v Andersan Fabiiia Vascaner Villilha,
Dacente Tutor: Ing. Pauina valle.

Estudiantes de a:

° Como se puede observar, en la imagen se desplegaron todos los contenidos
que tiene estas herramientas.

men
.,J Inicio

Inicio

Temas.
Blogque 1 fundamentos de ESCUELA BASICA PARTICULAR "JESUS DE NAZARET"
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de , . . . " . .
Contenidos referente a la asignatura de Informatica en estudiantes del tercer afio de Educacion General Basica.
Windows 8.

R e et Realizado por los estudiantes: Angel Estuardo Naranjo Miguez y Anderson Fabricio Vasconez Villalba.

Paint Docente Tutor: Ing. Paulina Valle.

Bloque 4 soy un escritor con Estudiantes de la:
Wordpad

Bloque 5 trabajado con
software libre.

Galeria de imagenes sobre
todos los blogques.

Finalizacién . Universidad Estatal de Bolivar.

Facultad de Ciencias de la Educacion, Sociales, Fisoloficas y Humanisticas.

Carrera: Pedagogia de las Ciencias Experimentales "Informatica”.

°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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¥ | Temas
 —
Inicie
Temas
ﬁi - _
Windawe §
Wloggar 7 apbracianes de "
Wingrws L B 'i
Wlaggen 1y in M inta coa . ;
Paiet e a. o
O

Blage d sy un eicriter con unidads g iy
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Wlage § tralbagad con.

Dtrae heramissias ol Fail barmador. colores

subtwara b, Froceso para encender b reeputadan
Gaarla due g s et

 istaima girithes (o lbufar ana Ik teva
st les blequas.

_— L primira pantala WOREar o p:a'miﬁm

— J It gue s ve en La partalls M| dleuie torme foevde de escmiene

B eaidey g ol mdese Lair da Maind

e d s um ssanbans sae i sd

Bloque 1: Fundamentos de Windows 8

0 Para dirigirnos al blogue 1: fundamentos de Windows 8, debemos que dar
clic en el mismo, en la cual podemos observar los contenidos que se
encuentran con la tematica Proceso para encender la computadora, en
esta seccion existe los pasos para la encender una computadora de la
manera correcta.

Blogue 1 fundamentos de Proceso para encender la computadora.
Windows 8

El sistema operativo. A
= ¢Como encender el computador?

Blogque 2 aplicaciones de

Windows 8, Después de haber revisado las conexiones de tu computador puedes encenderlo, Sigue estos sencillos pasos:

Blogue 3 soy un artista con Pasos para Encender la computadora
Paint 1 enciendetucry. 2 Enciendety monitor

Bloque 4 soy un escritor con

Wordpad

Blogque 5 trabajado con
software libre.

Galeria de imagenes sobre
todos los blogues.

Finalizacién. Paso:

Oprime el botan de Encender o Power, usualmente es el botén mas grande que encuentras en la parte frontal de fa torre y tiene el simbolo de encendido,

Sitienes un estabilizador de corriente, una multitoma o algiin otro dispositivo, no olvides encenderlo; recuerda siempre comprobar que se encuentre en buen
estado.

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

derecha en la flecha.
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Pass x
TACHNG 0 MOrvIsr Cprmmndo of Donin 84 SCadid © powi, L Lcactn 06l Botln depende il Talricante. 4 peeds ancantiar in & pans Vet Yawa
< el g6 W pareata

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

en la imagen el subtema del sistema operativo.

meni

El sistema operativo.
Inicio
Temas.
‘Blogue 1 fundamentos de Windows 8.
Windows 8
El sistema operativo.

Para comunicarte con el computador necesitas de un traductor.
La primera pantalia.
Bloque 2 aplicaciones de ‘
Windows 8. T
Bloque 3 soy un artista con
Paint

Bloque 4 say un escritor con
Wordpad
Bloque 5 trabajado con
software libre.
Galeria de imagenes sobre

Ese traductor se llama sistema operativo, sienda el mas utilizade Windaws, el cual nos permitira comunicamos e interactuar faciimente con el computador.
todos los bloques.

Finalizacién .
I

50

A

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

inferior derecha en la flecha.
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Tests o N . :
°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 boton de flecha.

Bloque 1 fundamentos de EL ESCRITORIO DE WINDOWS.
Windows 8

£l sistema operativo.

La primera gantalla
Lo que se ve en fa pantalla

Bloque 2 aplicaciones de
Windows 8.

Blogue 3 soy un artista con
Paint.

Blogue 4 soy un escritor con
Wordpad

Bloque 5 trabajado con
software libre.

T Cuando enciendes tu COMPUTADORA, |z primera imagen que ves en tu pantalla es el escritorio de Windows 8. £l escritorio es el area que puedes usar para
Galeria de imagenes sobre navegar por tu computadora. Existen varias funciones disponibles muy Gtiles que puedes usar.
‘todos los blogues.

Finalizacién .
e ——

Windows en ingles significa ventanas. €l programa se llama asi por que trabaja con ventanas.

irigual 40

¢ =

°AI cambiar de actividad, se puede observar el contenido que se encuentra

lo que se ve en la pantalla.

‘ mend |

Lo que se ve en la pantalla

Inicio

Temas.
el das _
Windows 8

El sistema operativo. . .

Observa los elementos mas importantes que tiene la pantalla.
La primera pantalla.
Lo que seve enla pantalla Apenas se enciende el computador aparece el escritorio,

Elratén y el mouse.

Bloque 2 aplicaciones de
Windows 8.

Bloque 3 soy un artista con
Paint

Bloque 4 soy un escritor con
Wordpad

Bloque 5 trabajado con
software libre. Iconos.

——— Sobre el escritorio se encuentran pequefias imagenes llamadas Iconos.
Galeria de imagenes sobre

todos los bloques.

Finalizacién . -
nalizacion ——

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

hacia el boton y damos clic en el.
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JESUS DE NAZARET v

Area de Notificacion

l drea de notificacion es|a parte de la barra de herramientas de Windows que contiene accesos directos a programas (iconos) que se suelen cargar cuando se
prende la computadora en el escriterio.

08 m
BEmS

% o[a

Personalizar...

Obra publi Licencia Creative C: Compartirigual 4.0

¢ >

Elaharada nar Ins actidiantas: Anal Extiiardn Naranin Miziia7 - Andarcan Eahricin Vasrnnas Villalha

0 Después de haber realizado el cambio de actividad, aparece el contenido
del raton y mouse, en la cual se encuentra detallado sobre las partes del
mismo para poder cambiar de actividad, como se menciond anteriormente
en la parte inferior derecha o sino en la parte superior derecha en el boton
de flecha.

{

f,
w ESCUELA BASICA PARTICULAR *JESUS DE NAZARET" m G Q
N

l ratdn y el mouse.

e
Wendew |

§ Mia 0 N PRI B SIS e S0 s (W S P (W S STDN R R SR 68 S e B G st

Porses bol manme

*_ RS G 008 ¢ B FRIQEION (00 K ORIt SAIWIC sed 08 AT § ST 3 AACOne 3

°AI 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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£ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” Q
TR RN S OF MATARET
|
e Las ventanas.
.

Temas.
Blogue 1 fundamentos de Actividad en el computador.
‘Windows 8

El sistema opertivo.
Ingresa con la ayuda de tu profesor al bloc de notas y observa los elementos de la ventana.
Laprimerapantal. | 0
Lo queseve enla pantalla 3
Elratony el mouse.
Las ventanas,

Tipos de ventanas.

Bloque 2 aplicaciones de
‘Windows 8. T

Bloque 3 soy un artista con Aqui estan los elemantos de una ventana de Windows 8.

Paint
+ Barra de titulo

Blogque 4 soy un escritor con + Barra de menus

°AI hacer cambio al siguiente contenido, debemos dirigirnos en la parte
superior o inferior en el boton de flecha, en la cual aparece la siguiente

tematica con los tipos de ventanas.

gz ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @ @ 9

il o Ll

meni |

Tipos de ventanas.
)
Inicio
Temas.
Blogue 1 fundamentos de Cuales son los Tipos de Ventanas.
Windows 8
£l sistema operativo. o .
Podemos distinguir 5 (cinco) diferentes tipos de ventanas, de las cuales tenemos:
Lapri intala.
il Ventanas de Aplicacién (Programa)
Lo queseve enla pantalla = =
==
El raton y el mouse. Qm".:iﬁl]”‘
o e e b
Las ventanas. B ool -

" Ventanas de Propiedades
K | pr———r—ry =

0 Como se puede observar en la imagen, aparece nueva tematica 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 bot6n de flecha.
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4 ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” Eﬁ
Ty e 0t NAZARET

mend | La barra de tarea de Windows 8.

Temas.
Bloque 1 fundamentos de £Qué es la barra de tareas de Windows 8 y para qué sirve?
Windows 8

El sistema operativo. o o i
La barra de tareas es una funcién gréfica que te ofrece el sistema operativo Windows 8 para que tengas al alcance de tus manos diferentes funciones que se usan

La primera pantalla. con frecuencia. De esta manera, podrés acceder al meni de inicio, apagar el ordenador y conocer el estado de conexion a Intemet o a una red local, entre otras
acciones.
Loqueseveenla pantalla

El rat6n y el mouse.
Las ventanas.
Tipos de ventanas.

La barra de tarea de
windows 8.

Novedad del escritorio de
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de <Cuiles son todas sus partes y secciones?

°AI cambiar de contenidos nos parece la siguiente tematica novedad del
escritorio de Windows 8, que es acerca una practica par que los estudiantes
lo realcen, en la cual se da sus respectivas instrucciones para su ejecucion,
para poder cambiar de contenidos o teméaticas nos podemos dirigir en la

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

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @ @ e
-_\;‘,—_;_-;;,- e
I

ey Novedad del escritorio de Windows 8

Inicio

Temas.
Bloque 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows 8

El sistema operativo. : . . . . o . o
Puedes usar la herramienta ajustar para organizar y cambiar el tamaio de las ventanas en el escriterio con un simple movimiento del Mouse.

La primera pantalla.
* Amastrala 'a hasta |a parte superior del escritorio. s
Lo que se ve enla pantalla * Sue
—_——————— + s " 311300 Izquierdo gl escritari, para expandiria hasta la mitad de  pantalls.
Elratony el mouse. + Pulsa la tecls Windows &l mismo tiempo lss flechas de direccion
Las ventanas.
—_—————— e
Tipos de ventanas.

La barra de tarea de
‘Windows 8.

Novedad del escritorio de Obra publicada cen Licendia Creative Commons Reconacimiento Comparer igual 4.0
Windows 8

Crear una carpeta.

°Después de haber realizado el cambio de actividades, nos aparece la
tematica de crear carpetas, en la cual explica paso a paso para la creacion
del mismo, para poder cambiar de contenidos o tematicas nos podemos
dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el boton de

flecha.

112



@
Bt

s

i ok aramer
—

ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” \_@J

Guia didactica

&
L

TSl O WAZARET

meni |

Inicio
Temas.

Bloque 1 fundamentos de
Windows &

El sistema operativo.
La primera pantalla.
Loqueseve en la pantalla
El rat6n y el mouse.
Las ventanas.
Tipos de ventanas.

Labarra de tarea de
Windows 8.

Novedad del escritorio de
Windows 8

Crear una carpeta

Crear una carpeta.

Cémo crear una carpeta en windows 8.

£Que es una carpeta?
La carpeta es un recipiente que guarda informacion.

Aqui podran almacenar can tu nombre todos los documentos que hayas creado y asi podrés encontrarlos rapidamente la proxima vez.
Crear una carpeta usando el clic derecho

Para crear una carpeta usando clic derecha, busca un espacio en blanco en el Explorador de archivos. Alli haras un dlic derecho, el cual te debe mostrar un mena.

» Documentos

Nombre Ver »
1. OneNo Ordenar por »
). Plantilli  Agrupar por >

L shareX|  Actualizar

°Aparece la siguiente tematica que es acerca de organizar el escritorio en

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

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

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

/ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” g’z @ Q
e S AT
e Organizar el escritorio.
Inicio
Temas.
Bloque 1 fundamentos de Cémo organizar las ventanas en Windows 8
Windows 8

El sistema operativo.

Haz

La primera pantalla.
Loquese ve enla pantalla
El ratény el mouse.

Las ventanas.

Tipos de ventanas.

L3 barra de tarea de
Windows 8.

Novedad del escritorio de
Windows 8

Craaruna carneta

Sefiala en ordenar por.
Haz dlic en Nombre.

Mira o iconos estin organizados en orden alfabético.

°Como se observa en la imagen, en esta seccion se da instrucciones de

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

cambiar de contenidos o tematicas nos podemaos dirigir en la parte superior

o inferior derecha y presionamos en el boton de flecha.
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£) ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET" L@J
G T AR TS AT
| Fondo de escritorio

e
Temas.
Bloque 1 fundamentos de Paso a paso como cambiar el fondo de escritorio en Windows 8.
Windows 8

€] sistema operativo. N - o
Puedes colocar una serie de imagenes en movimiento como fondo de tu escritorio sigue estos pasos:

La primera pantalla.
Haz clic derecho en el escritorio.

Loqueseveena pantalla
Haz dlic en personalizar.

El raton y el mouse.
g Haz clic en fondo de escritorio.

Las ventanas. N

Haz clicen el grupo de imagenes flores (&),
Tipos de ventanas. .

pos Selecciona cambiar imagen cada 3 minutos.

Labarra de tarea de ) , )

Activa la casilla verificacion orden alatorio para que las imagenes varfan en el orden en el que aparece.
Windows 8.

- Pulsa en guardar cambios y cierra |a ventana personalizacién.

Novedad del escritorio de
Windows 8

Crear una carpeta.
Qbra publicada con Licencia Creative C imis Compartir igual 4.0

0 En esta seccion se trata acerca de cdmo cambiar el protector de pantalla en

Windows, por la cual se da las respectivas instrucciones para la realizacion
del mismo, para poder cambiar de contenidos o tematicas nos podemos

dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el bot6n de

flecha.

gz ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET”

P

RS0 OF NAZAREYT

i
|

meni | El protector de pantalla.

_—
Inicio

El protector de pantalla es una imagen que puede ser animada y activada do se deja de usar el por un tiempo la imagen del protector se
puede cambiar cuando se desee.

Temas.

Bloque 1 fundamentos de
Windows 8

l sistema operativo.

La primera pantalla.

Lo que se ve en la pantalla =
Haz clic derecho en el escritorio

El ratény el mouse. Haz dlic en personalizar
Haz clic en protector de pantalla
Las ventanas. Selecciona el protector que deseas

Escribe el nimero de minutos que demora el protector en activarse

Tipos de ventanas. " B N * it 2
e Haz dlic en vista previa para observar en el monitor la animacion seleccionada

Labarra de tarea de Haz clic en aceptar
Windows 8.

Novedad del escritorio de

Windows 8

Crear una carpeta.

0 En esta seccidn explica los pasos para cambiar el color y apariencia de las
ventanas, para poder cambiar de contenidos o tematicas nos podemos

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

flecha.
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Color y apariencia de las ventanas.
Inicio
Temas.

Bloque 1 fundamentos de
Windows 8
£l sistema operatvo.
+ Haz diic derecho sobre el escritorio
L primera pantala. + Haz diic en personalizar

+ Enlaventana personalizacién Haz cic en color
Lo gue seve en 2 pantalla » Selecciona una de los colores disponibles
N + Desliza el control de intensidad de colar hast obtener |a tonalidad deseada
Elratény el mouse.
« Haz clic en guardar cambios para validar el color y apariencia de las ventanas
Las ventanas.
Recuerda

Tipos de ventanas. P

= Puedes cambiar el color de los bordes de las ventanas del mendinicio y de 12 barra de tareas de una manera sencilla
L2 barra de tarea de
‘Windows 8.

Novedad del escritorio de.
Windows 8

igual 40

°Como se observa en la imagen, en esta seccion se explica los pasos, para
los cambios en los temas de Windows de 8, para poder cambiar de
contenidos o tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior
derecha y presionamos en el botdn de flecha.

ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” ‘@ G 9
-.;h—.;m e i
meni | Temas de Windows 8.
Inicio

Temas.
oz _
Windows 8

El sistema operativo. o .
Un tema es una combinacién de imagenes colores y sonidos los temas incluyen un fondo de escritorio el color de las ventanas senidos y el protector de pantalla.

La primera pantalla. ) ) ) o . N N
Puedes crear tu prapio tema por ejemplo haciendo que la ecologia algtin deporte o la pelicula de moda te acompafien mientras utilizas el computador.

Lo que seveenla pantalla
g = + Actividad en el computador

e e + Haz dlic derecho sobre el escritorio
+ Haz dlic en personalizar
Las ventanas. + Haz dlic en uno de los temas disponibles

+ Modifica cada parte del tema hasta que el fondo del escritorio los colores sonidos y protector de pantalla estén exactamente como quieras

Tipos de ventanas.
pos « Haz clic en el tema sin guardar y selecciona guardar tema
T —— + Escribe el nombre del tema y pulsa en guardar
Windows &, + Posteriormente podras eliminar el tema guardado asi com partrlo en otros usuarios de Windows 8

Novedad del escritorio de
Windows 8

Crear una carpeta.

°Como Gltima seccion de este blogque nimero uno, se tiene una evaluacion
de los contenidos tratados en el blogue mencionado, en la cual cuenta con
cinco preguntas, en la primera pregunta el estudiante deberd escoger
verdadero o falso del enunciado propuesto, después de haber seleccionado
una de las dos opciones debe dar clic o presionar en el botén
ERWVI&A AESFUESTAS

, este boton se encuentra en la parte inferior de la

opcidn falso.
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JESUS DE NAZARET o
Responda a las siguientes preguntas.

1. Para encender el computador se deben seguir los siguientes pasos.

« Oprime el botén de Encender.
« Enciende el menitor aprimiendo el botén de encendido.

O Verdadera.

O Falso.

ENVIAR RESPUESTAS

oEn esta pregunta, el estudiante debe que escoger en los dos menu
desplegable las opciones que aparecen, posteriormente debe que dar clic

| T
en el boton o presionar en

r { ) Actividad desplegable (-]

Lea y complete.

2.Qué es la barra de tareas de Windows 8.

La barra de tareas es una funcion - que te ofrece el sistema operativa Windows 8 para que tengas al alcance de tus manos diferentes [:]

que seusan con frecuendia.

funciones
Comprabar

grafica

menu

0 En esta pregunta los estudiantes deben que ordenar de como se organiza
las ventanas en Windows 8, en la parte derecha tenemos pequefia flechas
para que puedan mover cada una de esos pequefios bloques y ordene de

1 T
manera correcta, posteriormente damos clic en el boton de

‘\ Ordene segun corresponda. (-]

3.Cémo izar las en Wind 8.

Sefiala en ordenar por. v
Haz dic en Nombre, a v
Mira los icones estan organizados en orden alfabético. A v

Haz dic derecho sobre el escritorio. a
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En esta actividad de rellenar huecos, los estudiantes deben que completar

los elementos de las ventanas.

[

4. Lea el parrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan.

'm Windows' 8

Cuales son los elementos de una ventana de Windows 8.
Barra de titulo

Botén Minimizar

Botén Maximizar

\

Barra de desplazamiento

Enviar

0 Mediante esta Ultima pregunta, el estudiante debe que seleccionar algunas

opciones de respuestas acerca de las partes del mouse, posteriormente

Mostrar retroalimentacicn
damos clic en

% Pregunta de Seleccion Mltiple -]

5. Selecciones cuales son las partes del Mouse.
[ Botén izquierdo.
[ Botdn de seleccion.
|| Rueda de desplazamiento.
[ Boton derecho.

[ Todas las anterioras.

Mostrar retroalimentacion

Bloque 2: Aplicaciones de Windows 8

° Para dirigirnos al bloque de Aplicaciones de Windows 8, nos dirigirnos en
la parte izquierda en el mend desplegable, vamos a dar clic en la seccion

mencionada y vamos dar clic en el bloque.
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°AI dar clic, en el blogque mencionado, podemos observar en la imagen en
donde se encuentra la tematica de juego de buscaminas, en la cual se
detalla los pasos para acceder a mencionado juego, para poder cambiar de
contenidos o tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior

derecha y presionamos en el botén de flecha.

g:i ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” E{;

i o wine T ——
I

Bloque 2 aplicaciones de Windows 8.

Juego del buscaminas.

Bloque 1 fundamentos de
‘Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de
Windows 8.

La calculadora.

Blogue 3 soy un artista con
Paint.

Blogue 4 soy un escritor con

+ Haz dlic en aplicaciones.
« Selecciona en el juego busca minas (Minesweeper)
« Tengan mend Escoge el nivel de dificultad que desees

Recuerda.

Los juegos tienen que ser descargados desde la tienda de Windows ya que no estan precargados hay juegos [
gratisy pagados.

Wordpad

Bloque 5 trabajado con
software libre.

Galeria de imagenes sobre
todos los bloques.
Finalizacién .

°Como se muestra en la imagen se muestra el contenido acerca de la
calculadora, en esta seccion se explica paso a pasos para acceder al
mencionado programado, para poder cambiar de contenidos o tematicas
nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos

en el boton de flecha.
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Inicio
Temas.

Bloque 1 fundamentos de
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de
Windows 8.

La calculadora,

Bloque 3 soy un artista con
Paint

Bloque 4 soy un escritor con
Wordpad

Bloque 5 trabajado con
software libre.

Galeria de imagenes sobre
‘todos los bloques.
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a
Lo

TESE 08 RAZARET

Grabador de sonido.

La calculadora.

Cémo usar la calculadora

La calculadora es una herramienta que nos permite realizar operaciones matematicas como sumar, restar, y otras tienen un teclado y una pantalla para observar
los resultados.

Abre el men( de "Inicio” haciendo clic en el botén "Inicio”, en el extremo inferior izquierdo de tu pantalla. Una vez que el ment se abra, observa la caja de
bisqueda en el extremo inferior, Escribe "Calculadora”, sin comillas, en la caja.

0 En esta parte se observa tematica de la grabadora de voz en Windows, en

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

poder camb

iar de contenidos o tematicas nos podemos dirigir en la parte

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

3 3
) ) L\
g;? ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @ % </
v el
il R AR
I
menii  J Grabador de sonido.
Inicio
Temas.
Bloque 1 fundamentos de Usar la Grabadora de voz en Windows.
Windows 8
Bloque 2 aplicaciones de L =
ity Windows 8 puedes usar | "Grabadora de sonidos”, que es realmente muy similar a la de voz pero con algunas funciones menos.

La calculadora.

Grabador de sonido.

Notas rapidas.

Bloque 3 soy un artista con
Paint

Bloque 4 soy un escritor con

Wordpad

Bloque 5 trabajado con
software libre.

e

0 Como se ob

nota rapida,
dirigir en la

flecha.

+ Abre la Grabadora de voz. La Grabadora de voz es una aplicacién sencilla para grabar audio que viene con Windows 8. La encontrarés en el mend Inicio o
escribiendo grabadora de voz en la barra de bisqueda de Windows.

serva en esta imagen, se explica paso a paso para acceder a la
para poder cambiar de contenidos o tematicas nos podemos
parte superior o inferior derecha y presionamos en el botén de
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meni | Notas rapidas.
_—
Inicio
Temas.
Blogue 1 fundamentos de Como utilizar las notas rapidas.
Windows 8
Bloque 2 aplicaciones de s i
Windows s, . Ingresar a las f-xp caciones.
2. Busca accesorios de Windows.
La calculadora. 3. Haz clic en notas répidas.
4, Escribe utilizando el teclado tus recordatorios mas importantes.
Grabador e sonido. 5. Pulsa en el signo + para crear mas recordatorios o en la x para eliminarlos.

Notas répidas.

Evaluacion Bloque 2.

llbgmlnyhnl‘ﬁihun
Paint

Bloque 4 soy un escritor con
Wordpad

Blogue 5 trabajado con

°A continuacion, se muestra la evaluacion de conocimientos en este blogue
namero 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

| | q e
correcto, se va dar clic en el boton de

“ Lista desordenada (-]

1. Ordene de forma correcta los pasos para ingresar al juego Buscaminas.

Haz clic en Aplicaciones, v

En el menu, escoge el nivel de dificultad que desees. Ay

Selecciona el juego Buscaminas. A
|Comprabar|

° 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 bot6n
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2.Leael parrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan.

La calculadora es una B que nos permite realizar operaciones :cﬁmo sumar, restar, y otras tienen un teclado y una

pantalla para observar los resultados.

Enviar

0 En esta tercera pregunta, el estudiante debe que seleccionar si la pregunta
es verdadero o falso.

."\I Verdadero-Falso
L

3. Responda con verdadero o falso a la sigui pregunta.

s

Grabadora de voz

Aplicacidn
Con la grabadora de sonido también puedes mezclar repreducir y modificar sonidos.

O Verdadero O Falso

oLa ultima pregunta, el estudiante debe seleccionar la respuesta o las
respuestas correctas de la pregunta mencionada, posteriormente se da clic
en el boton de

Muzirar reiroaimentacion

74 "'\I Pregunta de Seleccion Multiple
ST

4. Los pasos para acceder a notas rapidas son:
|| Ingresar a las aplicaciones.
[] Busca accesorios de Windows.
[l Haz clic en notas rapidas.

|| Todas la anteriores.

Mostrar retroalimentacién
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0 Como se observa en la imagen, se detalla los pasos en acceder al programa
de Paint, para poder cambiar de contenidos o tematicas nos podemos
dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el bot6n de
flecha.

Y, I A\
w ESCUELA BASICA PARTICULAR *JESUS DE NAZARET" w (' ')
R 4 b . 2

Blogue 3 soy un artista con Paint

Poses para utlliear ol programa de Paint.
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°Se observa la tematica de los elementos de la ventana de Paint, en la cual
se explica cada uno de los elementos, para poder cambiar de contenidos o
tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y
presionamos en el botdn de flecha.
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e
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Elementos de la ventana de Paint

Inicio

Temas.
Blogue 1 fundamentos de Elementos de la ventana del programa.
Windows 8

Blogue 2 aplicaciones de

indows 8. Observa los elementos de la caja de herramientas y la papelera de colores.

Blogue 3 soy un artista con
Paint

Elementos de la ventana de

Botones de paint

lopln;ulwiﬁrwi
Wordpad

Blogue 5 trabajado con Barra de herramientas de acceso rapido.
software libre.
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Tests o N . ..
”Como se muestra esta imagen, se observa acerca de la tematica de lo que

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

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

inferior derecha y presionamos en el boton de flecha.

*

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @ @ Q

T T

i Botones de paint

Blogue 1 fundamentos de Botones: elipse, linea y rectangulo.

Blogue

Para crear circulos utiliza el botdn elipse. Para hacer lineas emplea el botdn linea y para cuadros y rectangulos el boton recténgulo.

1. Haz clic en el botn rectangulo en el puntero del Ratdn se convertird en una cruz (+)
2. Presiona el botdn izquierdo del Mouse y sin soltarlo arrastra el rectangulo, hasta que obtengas el tamafio deseado
3. Presione el botdn elipse y arrastralo cémo el anterior, igual proceso se debe seguir con el boton linea

iiqu;"lqm artista con
paint

Elementos de la ventana de
Paint

Botones de paint

Otros herramientas del
Paint borrador, colores etc,

oEn esta seccion de contenidos hace mencion acerca de como se puede
dibujar una linea curva en el programa de Paint, para poder cambiar de
contenidos o tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior
derecha y presionamos en el botdn de flecha.

Como dibujar una linea curva.

=
ide

Temas.
Blogue 1 fundamentos de Como dibujar una linea curva.
Windows 8

1. Haz dlic en el bot6n curva -

_ 2. Dibuja una linea recta arrastrando el puntero del Raton
Blogue 3 soy un artista con 3. Haz clic en el puntero donde deseas dibujar el arco de la curva y arrastra el puntero para ajustar la curva
Paint 4, Repite el paso anterior para dibujar el segundo arco. Solo puedes crear dos arcos por cada linea

Elementos de la ventana de
Paint

Botones de paint

Otros herramientas del
Paint borrador, colores etc.

Como dibujar unalinea

curva.

Voltear o girar imagenes.

= - Recuerda
Bloque 4 soy un escritor con.
Wordpad La opcién deshacer cuando estas dibujando y realizando una accién que no quieres, puedes regresar a la accién anterior de la siguiente manera:
Bloque 5 trabajado con Presiona simultaneamente Ctrl + Z 0 en la barra de herramientas de acceso rapido pulsa el boton deshacer.

123




Guia didactica

i

Tgﬁ;ﬁ"wComo se observa en la imagen, es acerca de una actividad que el
estudiante puede realizar en su computadora acerca de voltear o girar
imagenes, para poder cambiar de contenidos o tematicas nos podemos
dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el boton de
flecha.

*
Y
Nk
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Voltear o girar imagenes.

Inicio
Temas.
Blogue 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows 8
Bloque 2 aplicaciones de ) o )
o Con Paint puedes voltear o girar imagenes cuando sea necesario.
Windows 8.
o (T Er et Ehgee.l botdn seleccion o
paint Har dlic y arrastra hasta cubrir el area que vas a girar
Har clic en girar
Elementos de la ventana de Haz clic en una de las opciones disponibles
Paint
Botones de paint
Otros herramientas del

°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 teméticas nos
podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el
botdn de flecha.
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meni ‘
v

e
Inicio

Temas.
Blogue 1 fundamentos de

Blogque 2 aplicaciones de
Windows 8.

Blogue 3 scy un artista con
Paint.

Elementos de la ventana de
Paink

Botones de paint

Otros herramientas del
Daint harradne rnlnroc otr

Mi imagen como fondo de pantalla

Actividad en el computador.

Antes de asignar el dibujo como fondo de escritorio, debes grabarlo coma la opcién guardar como o presionando el botdn guardar,

1. Haz dlic en ¢l botdn Paint
2. Selecciona la opcion establecer como fondo de escritorio
3. Haz clic en una de las opciones disponibles

°A continuacién, se muestra la evaluacion de conocimientos en este bloque

namero 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 boton de

*
Y

¥

il o

ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” ﬂ
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*

meni |

-
Inicie

Temas.
Bloque 1 fundamentos de

Bloque 2 aplicaciones de
Windows 8.

Bloque 3 soy un artista con
Paint

EHementos de 2 ventana de
Paint.

Botones de paint

0fros herramientas del
Paint borrador, colores efc.

Como dibujar una linea

Evaluacion Bloque 3.

00

(4 T

1. Lea el pérrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan.

% que se utiliza para crear dibujos. Estos dibujos se los puede puardar, imprimir, usaros como fondo del esritorio o pegarlos en ofro

Enviar
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El estudiante debe seleccionar la respuesta o las respuestas correctas de la

pregunta mencionada, posteriormente se da clic en el boton de

Mupstrar retroglmankacion

" Pregunta de Seleccion Multiple

2. Cuales son los elementos de una ventana de Paint.
|| Barra de Acceso directo.
[ Barra de titulo.
['] Cinta de opciones.
|| Interlineada.
[ Pestafias
[] Area de dibujo.

| Todas las anteriores.

Mostrar retroalimentacion

0 En esta pregunta tercera pregunta, el estudiante debe que escoger en los
dos menu desplegable las opciones que aparecen, posteriormente debe que

1 T

dar clic en el boton o presionar en

[ { ™ Actividad desplegable

3. Lea y complete

Para crear circulos utiliza el botdn D’ . Para hater lineas emplea el boténE'y para cuzdros y rectangulos el botdn |:]

Comprobar

0 En esta cuarta pregunta, el estudiante debe que seleccionar si la pregunta
es verdadero o falso.
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4. Para voltear y girar imagenes se deben seguir los siquientes paso. =

+ Elige el botdn seleccion

g 7Nt

I 240 == Gapn !
+ Haz clic y arrastra hasta cubrir el area que vas a girar

+ Haz clic en girar

+ Haz clic en una de las opciones disponibles

0 Verdadero O Falso

°En la altima 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 boton de “omprobar

‘“ Lista desordenada °

5. Ordene de manera correcta los pasos para colocar miimagen como fondo de pantalla.

Selecciona |a opcion establecer como fondo de escritorio v
Haz clic en el botdn Paint Ay
Haz clic en una de las opcicnes disponibles A

Bloque 4: Soy un escritor con Wordpad

°A continuacién, 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
tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y
presionamos en el botdn de flecha.

127



Guia didactica

JESUS DE NAZARET

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @

T T TS ot NAZARET
[caisasn

m “ Bloque 4 soy un escritor con Wordpad
Inicio

Temas.

Bloque 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de

Windows 3, Wordpad es un procesador de palabras de Windows con el cual podemos escribir cartas, cuentos, hacer caratulas y mas textos.

Bloque 3 soy un artista con
Paint

Bloque 4 soy_un escritor con

Wordpad
Elementos de WordPad.
Bloque 5 trabajado con Entrar awordpad
software libre. o
1.Ingresa a las aplicaciones.
Galeria de imagenes sobre 2. Busca accesorios de Windows.
todos los bloques. 3. Haz clic en wordpad.
Finalizacion .

°En esta imagen se puede observar, de cuales son los elementos que esta
compuesto el programa de Wordpad, para poder cambiar de contenidos o
tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y

presionamos en el botdn de flecha.

* *
i he

t@l ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @J

Sl S

mend
J Elementos de WordPad.
Inicio
Temas. Todas las ventanas son parecidas..
Blogue 1 fundamentos de 1. Barra de titulo
Windows 8 2. Pestarias de menls
_— 3. Barra de herramientas
Blogue 2 aplicaciones de 4,Cursor o puntero
Windows 8. 5. rea de trabajo
i 6.Zoom
Bloque 3 soy un artista con
Paint
Blogue 4 soy un escritor con
Wordpad Qbra publicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 40
Elementos de WordPad.

°Mediante esta seccion los estudiantes van a tener conocimientos los
nombres de cada tecla que conforma el teclado, para poder cambiar de
contenidos o tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior

derecha y presionamos en el botdn de flecha.
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‘ Uso del teclado.

Inicio

Temas.

Blogue 1 fundamentos de WordPad

Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de

. Para escribir en WordPad o en cualquier otro procesador de palabras, debe saber utilizar correctamente el teclado.
Windows 8.

oDy R ; P‘Teclas de direccién

3 nE

Paint Se utilizan para desplazar el cursor arriba abajo izquierda y derecha.
Bloque 4 soy un escritor con ecla retroceso o Back Space
Wordpad
_— Borra los caracteres que se encuentran a la izquierda del cursor.

Elementos de WordPad.
—_————— p Tecla enter

Uso del teclado. i
Se utiliza después del punto aparte para saltar una linea hacia abajo.
Escribiendo en WordPad.

_ I Tecla maydscula

Bloque 5 trabajado con
[SaFtwara ibre! Al pulsar estd tecla y una letra del abecedario esta se escribe con mayuscula.
Galeria de imagenes sobre I soq |Te:|a blog mayus

°En esta seccion 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
tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y

presionamos en el boton de flecha.

€
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T L)
I
.
menti e
J Escribiendo en WordPad.
Inicio
Temas.
Bloque 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows 8
Bloque 2 aplicaciones de I :
I a tecla enter sirve para separar reglones.
. La tecla barra espaciadora sirve para separar palabras.
Bloque 3 soy un artista con
Paint 1. Presiona dos veces |a tecla enter para dejar dos espacios entre lineas.
) 2. Escribe [a palabra Hola y presiona dos veces enter,
Bloque 4 soy un escritor con ) ) )
Wordpad 3. Escribe estoy y luego da un espacio con la barra espaciadora y escribe feliz presiona dos veces enter
4, Termina de escribir el texto como indica la muestra
Elementos de WordPad.

Uso del teclado. Recuerda

Eseribiendo en WordPad, Una vez que estd activada la ventana de wordpad solo tendras que utilizar el teclado para escribir el texto en el &rea de trabajo.

Decoracion de texto.

oEn esta seccion 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 decoracion de texto, para poder cambiar de contenidos o
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i tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o Inferior derecha y

presionamos en el boton de flecha.
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) Decoracion de texto.
Inicio
Temas.
Blogue 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows 8
ue 2 aplicaciones de
By N Para cambiar 2| tipo de [etra marca el texto y este quedard marcado con fondo gris.
a 1. Haz lic en el boton seleccionar todo o presiona contral + &
T lic n el botdn sel doop |
-~ = 2.Hazclicen a flecha y luego elige el tipo de lefra que te pusta
Recuerd
Blogue 4 say un escritor con e
Con el procesador de palabras podrés cambiar el tipo de Fuente &l tamafio y el color del texto,
Wordpad | procesador de palabras podrs cambiar el o ¢ | tamafio el clor e
Hementos de WordPad.
Usodel teclado.

°En esta seccion 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 tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y

presionamos en el botdn de flecha.

Il
'y
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= Cambiar los formatos de texto.

Temas.
Blogue 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows 8

Blogue 2aplicaciones de

+ Para colocar Negrita haz doble click enz palabra y luego presicnar Cotrl + N.
Windowsé. G paiabra y luego p

+ Selecciona y luego Haz dlic en este botdn Cnfr + K

Bloque 3oy un artista con + Marca el texto y haz clc en el botdn Cntrl + 5
Paint

Blogue 450y un escritor con
Wordpad

Hementos de WordPad,

Hen dal tarladn

°En esta seccion 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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“s"'”?'?““"‘?seguir de como guarda un trabaja realizado en el programa de Wordpad,
para poder cambiar de contenidos o tematicas nos podemos dirigir en la

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

i ha
@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @
\.
T eSS o e
men( .
) Guarda tu trabajo.
Inicio
Temas.
Blogue 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows 8
Bloque 2 aplicaciones di
I?q ol 1, Hazclicen el botdn archivo
Windows 8. K
2. Selecciona guardar como
Bloque 3 soy un artista con 3. Haz clic en el documento de texto enriquecido
Paint 4, Escribe el nombre del documento
5. Haz clic en guardar
Blogque 4 soy un escritor con
Wordpad
Elementos de WordPad.
Uso del teclada.
Escribiendo en WordPad,

0 Como se puede observar en la imagen se explica de como se puede insertar
vifietas, para poder cambiar de contenidos o teméticas nos podemos dirigir

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

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @ Q 6

T S

EJ Vifietas.

Inicio

Temas. Las vifietas son simbolos que se colocan antes de las palabras u oraciones de arriba hacia abajo
Blogue 1 fundamentos de Para poner una vifieta al inicio de una linea o parrafo presiona en este boton
Windows 8

Blogue 2 aplicaciones de

Blogue 3 soy un artista con.
Paint

Bloque 4oy un escitor con

Elementos de WordPad.

Uso del teclado.

escribiendo en WordPad. Después de hacer clic aqui te aparecerd una vifieta,

Escribe el texto y presiona la tecla enter, En [a siguiente linea autométicamente aparecerd otra vifieta, para desactivar la vifieta presiona dos veces seguidas en la tecla
enter,

Decoracion de texto.
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Tests o N . . ) .
°Como se puede observar en la imagen se explica de cdmo se puede alinear
un texto: izquierda, centro y derecha, para poder cambiar de contenidos o
tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y

presionamos en el botdn de flecha.

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET" RIS G O
T G VAR e AR

mD ) Alinear el texto.

Inicio

— Escribe el texto de Ja muestra y decéralo de diferentes colores Usa los botones de alineacion.

Blogue 1 fundamentos de

Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de

Windows 8.
Bloque 3 soy un artista con
Paint
Bloque 4 soy un escritor con Este boton alinea el texto a la izquierda
Wordpad
Elementos de WordPad. é
Uso del teclado.
Escribiendo en WordPad.
Decoracion de texto. lzquierda

Este boton alinea el texto a la derecha

Cambiar los formatos de

°En esta seccion 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 tematicas nos
podemos dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el

boton de flecha.

@J ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET" L@l

ot S

\
meni |
)

Imprimir una carta.
Inicio
Temas.
Blogue 1 fundamentos de Actividad en el computador,
Windows 8
Blogue 2apiciciones de 1. Escrib rta de agradecimiento a Rodin y Salem. Ob | ejemplo en a pantall
- . Eseribe una carta de agradecimiento a Rodin y Salem. Observa el ejemplo en la pantala
Windows 8. " " / e P
2. Utiliza tus conocimientos para decorar la carta
Blogue 350y un artista con 3. Guarda el documento con el nombre ‘carta a Rodin y salem”
Paint 4. Aseglrate de que esté encendida la impresora
5. Para imprimir pulsa el botdn wordpad selecciona imprimir pulsa imprimir selecciona la impresora y pulsa el botdn imprimir
Bloque 4 soy un escritor con
Wordpad
Elementos de WordPad.
Uso del teclado, QObra publicada con Licencia Creative Commans Reconocimiento Compartir igual 40
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JESUS DE N

°A continuacion, se muestra la evaluacion de conocimientos en este blogue
numero 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.

r% Verdadero o Falso °

1. Responda con verdadero o falso segun corresponda.

Wordpad no es un procesador de palabras de Windows con el cual no podemos escribir cartas, cuentos, hacer caratulas y mas textos.,

O Verdadero (O Falso

0 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

bot6n de ' CEmprabar

l‘ Lista desordenada (-}

2. Ordene segun corresponda los elementos de WordPad.
Cursor o puntero v
Zoom A v
Area de trabajo AV
Pestafias de mends a v
Barra de titulo - v

Barra de herramientas -

| Comprobar|

°EI estudiante debe seleccionar la respuesta correcta de la pregunta
mencionada.
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-
JESUS DE NAZARET /
Eleccion Maltiple

3. Para escribir en dPad o en ier otro p dor de palabras, debe saber utilizar correctamente el teclado.

Que tecla sirve para insertar espacios entre las palabras.

O Tedlas de direccién

O Teda retroceso o Back Space
O Tedlaenter

O Tecla mayiscula

O Teda blog mayis

O Barra espaciadora

°EI estudiante debe seleccionar la respuesta correcta de la pregunta

mencionada.

r £ "\ Eleccién Milltiple (-]

4. Para colocar Negrita en la palabra que debemos presionar.
O Cntrl+N
O Cntrl+K

O Cntrl+5

0 En la Gltima 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 botén de

r : Rellenar huecos °

5. Lea el parrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan.

Las vifietas son : que se colocan antes de las palabras u :de arriba hacia abajo.

Enviar

Bloque 5: Trabajado de software libre

°A continuacién, se muestra el contenido de este blogue, acerca una
actividad que se debe que realizar en el computador, sobre trabajado con
software libre, se da a conocer una breve introduccién a la temética

mencionada, para poder cambiar de contenidos o tematicas nos podemos
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isissERRE dirjir en la parte superior o inferior derecha y presiona

S en el boton de
flecha.

3. 2.
L ? ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” g,z

‘ """"" ) Bloque 5 trabajado con software libre.

Temas.
Bloque 1 fundamentos de Mi primera pantalla de Ubuntu.
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de
Al encender el computador aparece esta Imagen, se le llama escritorio de ubuntu
Windows 8. B is g

Bloque 3 soy un artista con
Paint

Bloque 4 soy un escritor con
Wordpad

TR e Ubuntu al igual que Windows es un sistema operativo, La palabra ubuntu es una frase sudafricana, qué significa "Humanidad hacia otros",

Ubuntu,

°En esta seccion 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 identificacion las partes de la ventana de Ubuntu, para poder
cambiar de contenidos o tematicas nos podemaos dirigir en la parte superior

o inferior derecha y presionamos en el boton de flecha.

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR "JESUS DE NAZARET” @ @ e
i o

mend |
Partes de la ventana de Ubuntu.
L
Temas.
Bloque 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows &
Blogue 2 aplicaciones de
e —— « Al pulsar en estos mends se muestran todos los programas que tiene Ubuntu,
« Sobre &l escritorio s¢ encuentran pequefias imagenes de amadas iconos
Bloque 3 soy un artista con « &l pulsar este botdn se minimizs todas l2s ventanas y aparece & escritorio
Paint = Al pulsar en este botdn puedes apagar &l computador
_ « Apenas enciendes el computador y tienes quenstalarlo en el sistema operativa Linux con [a distribucion ubuntu
Blogue 4 oy un escritor con aparece el escritorio
Wordpad « Aqui estd Iz papelera de reciclaje el lugar en donde van todos los slementos sliminados
pep je el lug
Blogue 5 trabajado con
software libre.

°Como se puede observar en este contenido, se explica acerca del tamafio
de las ventanas, en la cual esta actividad se la debe realizar mediante un
computador, para poder cambiar de contenidos o tematicas nos podemos
dirigir en la parte superior o inferior derecha y presionamos en el boton de

flecha.
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i o i

mend

_

Inicio
Temas.

Blogue 1 fundamentos de
Windows &

Blogque 2 aplicaciones de

Windows 8.

Bloque 3 soy un artista con
Paint

Blogue 4 soy un escritor con
Wordpad

Bloque 5 trabajado con

software libre.

Partes de la ventana de
Ubuntu.

Las ventanzs y partes de las

______

Tamafio de las ventanas.

Las ventanas s pueden agrandar raducir o mover para organizar &l trabajo con varias de ellas simultaneamente.

Para reducir |2 ventana pulse en &l botdn minimizzr.

Para agrandar la ventana puse en el botdn maximizar.

Actividad en el computador.

°En esta seccion 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 creacion de lanzadores o0 accesos directos en Ubuntu,

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

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

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @2

il o NAZIRET

S 0 NAZARET

mend \‘

Inicio
Temas.

Blogue 1 fundamentos de
Windows 8

Blogue 2 aplicaciones de
Windows 8.

Blogue 3 soy un artista con
Paint

Blogue 4 soy un escritor con
Wordpad

Blogue 5 trabajado con
software libre,

Partes de laventana de
Ubuntu.

Las ventanas y partes de las
ventanas,

Lanzadores o accesos directos.

GO

Actividad en el computador.

Puedes colocar sobre el escritorio accesos directos a tus archivos carpetas o aplicaciones favoritas para crear un accese directo a una aplicacin sigue estos pasos:

+ Haz clic en el panel superior sobre aplicaciones

+ Mueve &l puesto hasta la aplicacion deseada pulse el boton izquierdo y sin soltar arrastra el puntero hasta el fondo del escritorio
» Se creara un icono de acceso directo a |a aplicacion

« Puedes colocar sobre el escritorio accesos directos de objetivos carpetas de aplicaciones

°En esta seccion 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 creacion de una carpeta, para poder cambiar de
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BiESEWAE contenidos 0 tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior

derecha y presionamos en el boton de flecha.

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @2
‘SE505 OF NAZARET manr

|nasE=s
meni | Crear una carpeta.

Inicio

Temas.

Blogue 1 fundamentos de Actividad en la computadora.
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de

Windows, Puedes crear carpetas en el escritorio para guardar en su interior tus archivos, documentos, misica, videos y de esta manera tener organizada tu informacion.

Una vez creada una carpeta dentro de ella se puede crear otras carpetas y dentro de estas otras
Blogue 3 soy un artista con Para crear una carpeta nueva sigue estos pasos:
Blogue 5 trabajado con

Paint
software libre.

Las ventanas y partes de las
ventanas.

Blogue 4 soy un escritor con
Wordpad

Partes de a ventana de
Ubuntu.

°A través de esta seccidn 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 personalizacion en el escritorio, para poder cambiar
de contenidos o tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o

inferior derecha y presionamos en el boton de flecha.

*
Y

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” Qg @ _)

i o iR Sl e iRt

mend ‘

Personalizar el escritorio.

_—
Inicio

Temas.

Blogue 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de
Windows 8.

Es el cambio mds vistoso y mas facil de realizar sigue estos pasos:

Blogue 3 soy un artista con
Paint

Blogue 4 soy un escritor con
Wordpad

Bloque 5 trabajado con
software libre.

Partes dela ventana de
Ubuntu.

Las ventanas y partes de [as
ventanas.

1. Haz clic derecho en el escritorio donde no exista ningtin icono.
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JESM“°A través de esta seccidn 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 aplicacién de un tema, para poder cambiar de
contenidos o teméticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior

derecha y presionamos en el botdn de flecha.

mend ‘\

Aplicacion de un tema.
Inicio
Temas.
Blogue 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows 8
Bloque 2 aplicaciones de o . ) ) ) o
Windows 8. Un tema es una combinacion de fondos de pantalla iconos, colores y sonidos que modifican como planteamiento la apariencia del escritorio y las ventanas para
cambiar de tema siga estos pasos:
Bloque 3 soy un artista con
Paint
Bloque 4 soy un escritor con
Wordpad
Bloque 5 trabajado con
software libre.
Partes de la ventana de
Ubuntu.

Las ventanas y partes de as

TR, 1. Haz clic derecho en el escritorio donde no exista ningdn icono.

TS, 2.Hazclic en Cambiar el fondo de escritorio.

3. Pulsa sobre 3 pestafia tema.
Lanzadores o accesos 4 iona una de las combinac P 3
directos. 5. Para finalizar pulsa en el botdn cerrar. Los cambios se aplicardn autométicamente.
rarmata

0 Mediante esta seccion 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 teméticas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior

derecha y presionamos en el boton de flecha.

[meni ) Activar el salvapantallas.
Inicio
Temas.

Bloque 1 fundamentos de Actividad en el computador.
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de

Windows 8. Los salvapantallas o protectores de pantallas son imagenes en movimiento que se activan cuando el computador no esta en uso, son utilizados actualmente por

diversos o seguridad para activar un salvapantallas sigue estos pasos:
Blogue 3 soy un artista con
Paint

Bloque 4 soy un escritor con
Wordpad

Bloque 5 trabajado con
software libre.

Partes de |a ventana de
Ubuntu.

1. Haz elic en el panel superior sobre sistema.
2. Selecciona preferencias y pulsa en salvapantallas.

3.En la lista de temas del salvapantallas seleceiona una de las opciones disponibles.

4. Areastraa iea de tiempo para modificar el intervalo en el que se activara el protector luego que el equipo este inactivo.

Lasventanas y partes de las
ventanas.

Tamatio de las ventanas.
5. Pulsa en vista previa para observar [a animacion.

Lanzadores o accesos 6. Para aplicar el salvapantallas seleccionado pulsa encerrar.
directos.

Crear una carpeta.

0 Mediante esta seccion 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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contenidos o tematicas nos podemos dirigir en la parte superior o inferior

derecha y presionamos en el botdn de flecha.

mend |

Accesorios de Ubuntu.

Actividad en el computador.

Los accesorios de ubuntu son programas complementarios para realizar tareas c6mo calcular, escribir,jugar, dibujar y muchas cosas mas.

Inicio
Temas.

Blogque 1 fundamentos de
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de
Windows 8.

Bloque 3 soy un artista con
Paint

Bloque 4 soy un escritor con
Wordpad

Bloque 5 trabajado con
software libre.

Partes de la ventana de
Ubuntu.

Las ventanas y partes de las

ventanas.

Haz clic en el panel superior sobre aplicaciones.
ione accesorios y pulsa en calculadora.

‘Tamario de las ventanas.

Lanzadores 0 accesos Repite el anterior proceso para seleccionar el editor de textos y gedit.
directos. Ingresa a otros accesorios y prueba su utilidad.

Crear una carpeta.

oA continuacién, se muestra la evaluacion de conocimientos en este bloque
namero 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.

)
¥

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET" @

Bl e

3\
mend |
/

Evaluaacion Blogue 5.

Ctems. |
W r Verdadero o Falso
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de 1. Responda con verdadero o falso segun corresponda.
Windows 8,

Al encender el computador aparece estaimagen, se le llama escritorio de ubuntu.
Blogque 3 5oy un artista con
Paint

Blogue 4 soy un escritor con
Wordpad

Blogque 5 trabajado con

software libre.
O Verdadero O Falso

Partes de [a ventana de
Uhuntu.

°En esta segunda pregunta, tenemos sobre la lista ordena, en donde el

estudiante debe que ordenar de manera correcta los pasos para crear una

139



Guia didactica

isiEmEnata para verificar si el orden colocado es correcto, sé va dar clic en el

bot6n de CEmprabar

‘ Lista desordenada °

2.0rdene los pasos para crear una carpeta.

Haz clic derecho en el escritorio donde no existe ningdn icono. v
Aparecera una carpeta nueva sobre el escritorio.

Haz dlic en crear nueva carpeta.

°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

enelbotbnde "

r J Rellenar huecos (-]

3. Lea el parrafo que aparece abajo y complete las palabras que faltan.

Un tema es una : de fondos de pantalla iconos, colores y sonidos que coma iento la apariendia del escritorio

y las ventanas.

Enviar

oEn esta pregunta cuarta pregunta, el estudiante debe que escoger en el

menu desplegable las opciones que aparecen, posteriormente debe que dar

| T
clic en el boton o presionar en

Actividad desplegable

4. Que es el salvapantallas.

Los salvapantallas o protectores de pantallasson[_ v] en movimiento que se activan cuando el computador no estd en uso.

Comprobar

0 En esta quinta pregunta, el estudiante debe seleccionar la respuesta o las

respuestas correctas de la pregunta mencionada, posteriormente se da clic

; rar refrnaimen
en el botén de Moztrar retrogime l:a-:":-n_
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Seleccion Miiltiple

5. Selecciones las respuestas correctas.
Las ventanas se pueden agrandar reducir o mover para organizar el trabajo con varias de ellas simultineamente.

[ Botén minimizar.
[l Boton maximizar.
[l Boton cerrar.

[ Ninguna de las anteriores.

Mostrar retroalimentacion

Galeria de imagenes sobre todos los bloques

°Mediante esta galeria de imagenes, los estudiantes pueden observar de

cada bloque las imagenes respectivas.

@ ESCUELA BASICA PARTICULAR “JESUS DE NAZARET” @
eSS O AZARET e

EJ Galeria de imagenes sobre todos los blogues.

Inicio
Temas.

W Galeria de imagenes
Windows 8

Bloque 2 aplicaciones de
Windows 8.

®

Bloque 3 soy un artista con Wordpad ubuntu

Paint

Bloque 4 soy un escritor con
Wordpad

Bloque 5 trabajado con
software libre. 0bra publicada con Licencia Creative imiento Compartir igual 40

Galeria de imagenes sobre
todos los bloques.

Finalizacién .
.

Finalizacion
En este Gltimo apartado se presenta un video de agradecimiento hacia a la Escuela
Basica Particular “Jestis de Nazaret” por parte de los estudiantes Angel Naranjo y

Anderson Vasconez.
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