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RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion expone el estudio realizado en la Unidad
Educativa “La Paz”, donde se propone el uso de eXeLearning para el desarrollo de
actividades académicas como herramienta de aprendizaje de informatica basica en
los estudiantes de primero de bachillerato técnico. Para este efecto, se recabo
informacién del uso de eXelLearning con la finalidad de identificar las
caracteristicas de esta plataforma para sustentar la importancia en los procesos de
aprendizaje de los estudiantes de primero de bachillerato técnico en contabilidad.
La metodologia tiene un enfoque mixto debido que se utiliz6 el enfoque cualitativo
y cuantitativo, la técnica de investigacion utilizada fue la encuesta a 26 estudiantes.
Los resultados evidencian que el uso de herramientas didacticas en el proceso de
aprendizaje permite facilitar la comprension de los temas tratados en clase. Se
concluye que la implementacion de eXelLearning aporta en el desarrollo de las
competencias con criterios de desempefio y su interés por aprender de una manera
motivadora e innovadora.

DESCRIPTORES: aprendizaje, eXelLearning, herramienta, informatica.
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ABSTRACT

EXE-LEARNING AS A BASIC COMPUTER SCIENCE LEARNING TOOL
FOR FIRST YEAR STUDENTS IN TECHNICAL HIGH SCHOOL

This research aims to present the results obtained in a study conducted at "La Paz"
high school, where the use of eXeLearning is proposed as a tool to improve the
teaching-learning process of basic Computer Science learning in first-year students
in technical high school. Information on the use of eXeLearning was collected to
identify the characteristics of this platform, supporting its importance in the
learning process of Accounting students. The methodology has a mixed approach,
as both qualitative and quantitative methods were employed, using a survey
technique with 26 students. The results showed that the use of didactic tools in the
learning process help students understand the topics covered in class. In conclusion,
the implementation of eXeLearning contributes to the development of
competencies with performance criteria and enhances students' interest in learning
in a motivating and innovative way.

KEYWORDS: computer science, exelearning, learning, tool
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INTRODUCCION
Importancia y actualidad

El presente estudio se estructura dentro de la linea de investigacion Entornos
Digitales e Innovaciones Pedagogicas en la Sociedad Red puesto que la educacion
moderna requiere una constante innovacion en los enfoques didacticos. Las TIC, o
tecnologias de la informacién y la comunicacion, son utilizadas y apropiadas en
relacién con el campo de la investigacion educativa en la medida en que se reconoce
el papel crucial que estos instrumentos de vanguardia desempefian en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. En estos modernos entornos de aprendizaje, la labor del
profesor consiste en abrir las puertas a la informacion, fomentar el crecimiento de
las capacidades y potenciar los talentos, al tiempo que busca continuamente
soluciones creativas a los problemas que surgen a lo largo de las experiencias de

aprendizaje formativo de sus alumnos.

Por otro lado, este estudio pretende promover el uso de la plataforma
eXeLearning como plataforma que posibilita la creacion de contenidos educativos
digitales, permitiendo un compromiso mas activo y el desarrollo de habilidades del
primer afio de bachillerato técnico especialidad en contabilidad de la Unidad
Educativa "La Paz" en concordancia con el articulo 343 de la Constitucion de la
Republica del Ecuador (2008), que sefiala: El objetivo del sistema educativo
nacional es aumentar el conocimiento y el potencial de la poblacion a nivel personal
y social, fomentando el estudio orientado al desarrollo y la aplicacion de
conocimientos, habilidades y artes. El sistema debe ser inclusivo, adaptable,
dindmico, eficaz y eficiente, con el estudiante en su centro. (Asamblea Nacional del
Ecuador, 2008)

El escaso uso de herramientas y recursos de internet es evidente desde el
punto de vista del alumno, lo que provoca que los alumnos de instituciones técnicas
se sientan desmotivados y desinteresados por aprender cosas nuevas. En la escasa
o nula implicacion de los alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje influyen
factores como el escaso uso de las TIC en los centros educativos y la falta de estos

instrumentos tecnoldgicos en las aulas.



La Constitucion de la Republica del Ecuador en su articulo 385, establece
que: “El objetivo basico del Sistema Nacional de Ciencia, Tecnologia, Innovacion
y Saberes Ancestrales es crear ideas y tecnologias que hagan avanzar la produccion
nacional, impulsen la productividad y la eficiencia, mejoren la calidad de vida y

sustenten un nivel de vida confortable”. (Asamblea Nacional del Ecuador, 2008)

Ademas, el articulo 18 del Estatuto Organico de Gestion Organizacional por
Procesos del Ministerio de Educacion fomenta el uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC) en los entornos educativos para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje a través de iniciativas para su integracion, la creacion de
contenidos digitales y la dotacion de equipos informéticos e Internet. (Ministerio de
Educacién, 2020)

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) han mejorado
notablemente el acceso a la informacién a través de Internet en este contexto,
especialmente en el sector educativo, donde se encuentran nuevos escenarios
formativos que apuestan por el intercambio inmediato de conocimientos entre
profesores y alumnos, permitiendo la construccion de nuevos aprendizajes de forma
colaborativa, reflexiva y critica en un entorno amigable, flexible, dinamico,

multipersonal y multidimensional.

Dado que pueden confiar en la comunicacion digital para que el aprendizaje
sea mas participativo y les impulse a buscar informacion adicional, a los estudiantes
les resulta mas atractivo participar en clases con profesores que utilizan la
tecnologia para transmitir conocimientos. Otra ventaja es que, al ser tan facil de

obtener, las personas pueden seguir cada nivel de aprendizaje a su propio ritmo.

El objetivo del curriculo educativo es que los estudiantes participen
activamente en el proceso de aprendizaje, que la ensefianza sea adecuada,
pertinente, contextualizada y articulada a lo largo de todo el proceso educativo, y
que sea adaptable, tenga los contenidos adecuados y sea inclusivo, teniendo en
cuenta los tres principios rectores de justicia, innovacion y solidaridad. (Asamblea
Nacional del Ecuador, 2015)

Para mejorar la retencion del aprendizaje y promover una participacion mas

activa, eXeLearning ofrece diversas opciones de actividades interactivas que



pueden utilizarse para mejorar el desarrollo de habilidades mediante el uso de
tecnologia educativa. Ademas, para despertar el interés de los alumnos por el
aprendizaje, participan en juegos en los que deben superar retos para tener éxito,
eliminando asi cualquier posible apatia que pueda surgir al utilizar técnicas

convencionales.

El Plan para el Buen Vivir, que tiene como objetivos la equidad y la justicia
social, el aumento de las capacidades productivas y el fortalecimiento del talento
humano, la profundizacion, la innovacion y la mejora, aprovechando lo ya
realizado, también debe tenerse en cuenta a nivel nacional en relacion con el cambio
y la transformacion deseados a nivel educativo y social para avanzar hacia una

sociedad equitativa (Secretaria Nacional de Planificacion y Desarrollo, 2017)

Se sugiere la instalacion del paquete educativo eXelearning dentro del plan
técnico existente con el objetivo de incrementar el aprendizaje para el bachillerato
técnico en contabilidad. La presencia de dispositivos tecnoldgicos e inteligentes con
el software adecuado sin duda beneficia los procesos educativos ya que la
formacion del individuo debe ser integral y sensata, teniendo siempre en cuenta la

preservacion y el respeto a la diversidad cultural y al medio ambiente.

Planteamiento del problema

El uso de las TIC en el proceso educativo y en las actividades cotidianas del
profesor forma parte de la exigencia de actualizar la pedagogia. Este hecho es cada
vez mas importante, pero algunos profesores, que no estan al dia con la tecnologia,
crean una brecha digital para demostrar su falta de voluntad para captar los
fundamentos de este recurso, que es evidente en los alumnos que son conscientes
de las ventajas de utilizar la tecnologia. La brecha entre las personas que saben
utilizar las TIC y las que creen que los avances técnicos no son necesarios y, por

tanto, se niegan a aprenderlos, es cada vez mayor.

Hay un interés por utilizar la tecnologia en la educacion, pero hay un
ambiente muy desalentador en naciones sudamericanas como Pertd, Colombia,
Bolivia y nuestro propio pais, Ecuador, que son naciones en vias de desarrollo y

donde hay muchos docentes en formacion y en servicio que no tienen la oportunidad



de aprender a utilizar herramientas tecnoldgicas, asi como otras naciones que no

incorporan herramientas tecnoldgicas en sus actividades.

Es sumamente preocupante la falta de capacitacion tecnologica de los
docentes en nuestro pais, Ecuador, especialmente en las zonas rurales donde las
computadoras son esenciales para todos los procedimientos educativos,
documentacidn, bases de datos, evaluaciones docentes y fuentes de consulta para la
planificacion de las clases. Para cumplir con las metas planteadas por el Ministerio
de Educacion del Ecuador, es urgente la formacion, capacitacion y actualizacion

tecnoldgica de los docentes.

En la actualidad, muchos de los docentes del Canton Montufar carecen del
conocimiento y aplicacion de herramientas tecnoldgicas por diversas razones, entre
ellas: la falta del equipamiento requerido y un personal que no instruye en el uso de
estas herramientas. En la Unidad Educativa "La Paz" con cédigo AMIE 04H00383,
ubicada en la parroquia rural La Paz del canton Montufar en la provincia Carchi,
donde se desarrollo el presente proyecto, se observo el problema dentro del ambito
educativo, donde se pudo comprobar el analfabetismo tecnoldgico existente en los
docentes y, por ende, en los alumnos, a través de la observacion directa, mediante

la aplicacion de encuestas.

Las estrategias educativas innovadoras son hoy una necesidad porque son
herramientas eficientes de aprendizaje e indiscutiblemente los recursos mas
atractivos para los estudiantes. Sin embargo, los docentes de la unidad educativa no
han actualizado su uso y manejo de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los estudiantes del primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa "La
Paz" presentan dificultades a la hora de una correcta comprension y analisis de los
contenidos y conceptos de la asignatura de informatica béasica, por lo que el proceso
de aprendizaje se ve limitado. Esto se ha evidenciado en los Gltimos afios a traves

de los resultados de las constantes evaluaciones de los docentes del lugar.

La mayoria de estudiantes aspiran a aumentar sus conocimientos y lo hacen

a través de la formacion continua en las tecnologias de la informacion y la



comunicacion mas recientes, porque son conscientes de que los recursos

tecnoldgicos pueden ponerse al servicio de la educacion.

Debido a que la unidad educativa ofrece una variedad de niveles educativos,
es importante describir los principios fundamentales de las TIC que ofrece. Esta
innovacion y avance en el proceso de aprendizaje es posible gracias al uso de
eXeLearning, que permite la integracién y participacion de profesores y alumnos.

Enunciado del problema

¢Como eXeLearning contribuye en los ambientes virtuales de aprendizaje

de Informatica basica en estudiantes de Bachillerato Técnico?

En la siguiente figura, se plantea el arbol de problema, causas — efectos que

se derivan del problema de estudio.
Objeto

eXeLearning

Campo

Aprendizaje de informaética



Causas y efectos

| Disminucién de la Inconvenientes a la Incumplimiento de la
O || calidad educativa hora de despertar el automatizacion de todos
Q interés de los alumnos. los procesos de o
m ensefianza — aprendizaje.
A
Desconocimiento de la herramienta eXeLearning para aplicar objetos de
aprendizaje significativo en el aula de los sefiores estudiantes de bachillerato
técnico.
Carencia de recursos Escasa cultura de Desconocimiento de
Z digitales actualizados innovacion docente de herramientas digitales
:5(’ para el proceso de los procesos formativos para el estudio de
O || ensefianza aprendizaje. en el aula de clase. objetos de aprendizaje.

Figura 1. Arbol de Problemas

Elaborado por: Pastas Willan




Destinatarios del Proyecto

El presente estudio esta enfocado en los estudiantes de primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa "La Paz" de la parroguia La Paz, canton
Montufar, provincia del Carchi, durante el afio lectivo 2022 - 2023. La Unidad
Educativa cuenta con un total de 450 estudiantes, de los cuales 69 pertenecen al
bachillerato y 26 alumnos de primero de bachillerato técnico. Se debe fomentar el
uso de modernas tecnologias digitales de ensefianza y entornos virtuales de
aprendizaje. Habra restricciones, por lo que nuestra motivacion es poner de nuestra
parte para que los estudiantes del sector rural no queden fuera de esta nueva forma

de estudiar y aprender.

Objetivo General

Desarrollar actividades académicas en la plataforma eXelLearning dirigida
a los estudiantes de primero de bachillerato técnico en contabilidad de la Unidad
Educativa “La Paz”, con el uso de objetos virtuales de aprendizaje para la ensefianza

de informética.

Objetivos Especificos

e Fundamentar tedricamente el uso de eXelLearning y los objetos virtuales de
aprendizaje, con la finalidad de aplicar la plataforma en el proceso de
ensefianza de informatica.

e Identificar las caracteristicas de la plataforma eXeLearning para sustentar la
importancia en los procesos de aprendizaje de los estudiantes de primero de
bachillerato técnico en contabilidad.

o Aplicar las herramientas digitales de la plataforma eXeLearning para contribuir
en el mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje de Informaética basica

de los estudiantes de primero de bachillerato técnico.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Con el avance de la tecnologia, ésta se ha consolidado como una herramienta
infaltable en nuestra vida cotidiana, por lo tanto, el uso de estrategias educativas
innovadoras se ha convertido en un medio eficaz en el proceso formativo del
aprendizaje por ser un recurso atractivo para los estudiantes y a partir del cual es
posible alcanzar resultados mas dptimos. De esta manera, se puede afirmar que el
uso de objetos virtuales de aprendizaje posibilita la generacion de entornos de
analisis, entendimiento, comprension, identificacion y aplicacion, los cuales
posibilitaran conocer los requerimientos educativos de los estudiantes y la forma en

que el docente puede convertirlos en experiencias de aprendizaje significativo.

El eXeLearning es un componente de innovacion en la educacion moderna,
llevado a cabo a través del disefio de objetos de aprendizaje que facilitan que el
proceso de ensefianza y aprendizaje se realice en todo momento y lugar, mediante
el uso de instrumentos pedagdgicos, que permiten que este aporte sea mas
participativo y efectivo, en este sentido, en la Universidad de Babahoyo en el afio
2022, se realiza una investigacion sobre "La plataforma eXelLearning y su
influencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de quimica en los
estudiantes de 1° BGU de la Unidad Educativa Antonio José de Sucre”, con el
objetivo de conocer como influye la plataforma eXeLearning en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de 1° BGU.



Se trata de un estudio exploratorio que utiliza una metodologia cuantitativa
con una poblacion de 70 individuos, 22 de los cuales cursan el primer afio de
licenciatura. El estudio concluye que el uso de la plataforma eXeLearning para
mejorar la ensefianza-aprendizaje de la Quimica para los alumnos de primer curso
de la BGU es una buena idea porque es una herramienta que aumenta los
conocimientos de los alumnos ademé&s de tener la didactica adecuada para la
motivacion de aprender haciendo o interactuando, que es la nueva metodologia
educativa globalizada, donde la disponibilidad de la informacion hace que los
alumnos sean progresivos y capaces de acceder a la informacion, argumentando con
mas fuerza y en menos tiempo, dando al profesor un instrumento didactico méas
completo (Aldaz Gaibor, 2022)

De manera similar, en el Instituto de Postgrado de la Universidad Estatal
"Peninsula de Santa Elena" se est4 creando un estudio titulado "eXeLearning y
aprendizaje cooperativo para el mddulo de informética béasica en la Unidad
Educativa Ancon, afio 2021". El objetivo es examinar como, en el modulo de
Contabilidad General de la Unidad Educativa Ancon, Canton Santa Elena,
Provincia de Santa Elena, afio 2021, la aplicacion de eXeLearning influye en el

crecimiento del aprendizaje cooperativo en estudiantes de bachillerato técnico.

El autor llega a la conclusion de que la herramienta eXelLearning es un
recurso didactico que puede utilizarse para crear contenidos relacionados con la
contabilidad de forma répida, sencilla y sin coste. Pero lo mas importante es que la
herramienta puede utilizarse para mejorar el aprendizaje cooperativo en el médulo
de Contabilidad General, ya que se trata de una herramienta puntera y facilmente
disponible que ayudaréa a los estudiantes a obtener mejores resultados académicos
(Rodriguez Ponce, 2021).

Asimismo, (Jimenez & Criollo, 2021) realizaron un proyecto de grado con
el titulo "OVA mediante el uso de eXelLearning para mejorar la gramatica en
estudiantes de octavo afio de educacion” en el campo de pedagogia de ciencias
experimentales en la Universidad Técnica de Machala en el afio 2021. El objetivo
principal de este estudio es "crear un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)

mediante el uso del software eXelLearning que complemente los contenidos



interactivos y mejore el uso adecuado de la gramatica en los estudiantes de octavo
afio de educacion bésica superior” (pag. 23).

El proyecto de investigacion se lleva a cabo en la Escuela Preparatoria "Dr.
Modesto Chavez Franco”, donde se descubrio a través de la técnica de recoleccion
de datos que los profesores utilizan recursos tradicionales en la modalidad virtual
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y que muchos estudiantes se sienten
desmotivados para aprender la materia debido a las clases tradicionales y
monotonas del profesor. Con la ayuda de los datos reales, se lleva a cabo el disefio
y la produccion del OVA (Objeto virtual de aprendizaje) para potenciar la expresion
escrita 'y el desarrollo de habilidades cognitivas de los alumnos a través de una serie
de herramientas y actividades interactivas que forman parte del software

eXeLearning.

La investigacion se cre6 utilizando la técnica MECCOVA, que implica el
desarrollo de una estructura funcional a traves de una serie de pasos que comienzan
con el disefio, seguido del esquema, la formacién, la aplicacién y la evaluacion.
Ademas, fue posible calibrar la popularidad de este medio mediante interacciones
directas con los estudiantes y el recurso OVA. Por ello, se obtiene como resultado
del proyecto planteado que se incrementd la motivacion en los estudiantes a
interesarse en actividades interactivas mediante la implementacion de objetos
virtuales de aprendizaje debido que le aporta en su proceso de aprendizaje de
gramatica. Por otra parte, dicha herramienta permite que los docentes evallen el
conocimiento progresivo de los estudiantes. De este modo, el objeto virtual de
aprendizaje contiene informacion pertinente e importante para promover y fomentar

el uso correcto de la gramatica, asi como el compromiso de los alumnos.

El estudio llega a la conclusion de que el uso de la tecnologia y las TIC en
las clases virtuales es crucial porque nos permite garantizar que los estudiantes
reciban un apoyo académico excelente, y también permite a los expertos en la

materia aprender y mejorar sus técnicas de instruccion.
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Desarrollo tedrico del objeto y campo

Competencias
digitales en el aula

Destrezas

Teorias del
aprendizaje

Herramientas
digitales pedagogicas

Educacién
digital

Metodologias
activas

eXelLearning Aprendizaje

> | NDEPENDIENTE | — pspmmeme

Figura 2. Objeto y campo de estudio
Elaborado por: Pastas Willan

Una investigacion tiene como objeto de estudio una importancia
trascendental desde el punto de vista metodologico, dado que permite delimitar los
fenomenos del mundo real susceptibles de ser investigados en el campo de la

ciencia en el que se pretende realizar la aportacion.

En este trabajo investigativo, la educacion digital permite concebir a las
herramientas digitales con un medio que permite mejorar el proceso de aprendizaje
de los estudiantes, el cual se lo realiza mediante el objeto de estudio como
eXeLearning, mismo que serd aplicado en la asignatura de Informatica Basica. Por
ello, con el propdsito de conseguir los objetivos planteados se efectud una revision
conceptual acerca de eXelLearning y el proceso de aprendizaje de Informaética

Bésica.
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Desarrollo tedrico del objeto de estudio: eXelLearning
Educaciony TIC

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion, o TIC, son todas las
herramientas de comunicacién o tratamiento de la informacion que se han
desarrollado como resultado del avance de la tecnologia electronica y las
herramientas conceptuales. También incluye cualquier herramienta nueva que se
haya creado como resultado de la aplicacion de estas tecnologias y de la expansion
del conocimiento humano (Cacheiro Gonzalez, 2018). Por tanto, los avances
tecnoldgicos de la sociedad de la informacion y la comunicacion han puesto de
manifiesto la necesidad de preparar y formar a los estudiantes en el uso de medios
audiovisuales e instructivos. Las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) han hecho posible que instructores y alumnos se comuniquen, participen y

conecten en este caso, que es un fendémeno de globalizacion.

Por otro lado, las TIC deben utilizarse eficazmente, de forma que permitan
crear sociedades mas democraticas e integradoras, para mejorar la cooperacion, la
innovacion y una distribucién mas justa del conocimiento cientifico, y contribuir a
una educacion mas equitativa y de calidad para todos ((Ricardo Barreto & lIriarte,
2017). Dentro del contexto educativo, los estudiantes mantienen un estrecho
contacto con las tecnologias de la informacién y la comunicacion, lo que les ayuda

a adquirir nuevos tipos de competencias y a construir conocimientos.

Ademas, dado que abarca todos los componentes que se definen en el
proceso organizativo y didactico de un centro y establece las normas de
comportamiento para todos los participantes en la comunidad educativa, la
formacion pedagogica puede considerarse de suma importancia a nivel educativo.
En mayor o menor medida, tanto la formacion pedagdgica como la tecnolégica son
necesarias para la integracion de las TIC en el proceso de ensefianza. Para
beneficiarse de las ventajas de las TIC en la educacion, los profesores deben
aprovechar la oportunidad de mantenerse al dia en el uso de estas herramientas, que
pueden contribuir a aumentar la motivacion de los alumnos, mejorar las relaciones
interpersonales en el aula, facilitar la adquisicion de contenidos y dinamizar el

proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Educacion digital

Las TIC tienen una importancia singular en esta era de la globalizacion y
deben ser objeto de investigacion en el &mbito de la educacion. En respuesta, la
escuela desarrolla nuevas dindmicas y métodos para abordar la tarea docente en el
aula, incluyendo la creacion de entornos de aprendizaje colaborativos, la mejora de
las estrategias de ensefianza y la evaluacion como oportunidad para potenciar el
aprendizaje (Fajardo et al., 2019, pag. 175). Por tanto, las TIC son una de las
herramientas utilizadas en la ensefianza para garantizar una educacion de calidad.
Los alumnos deben ser capaces de buscar, editar y utilizar la informacién de forma
autonoma. Todas las instalaciones de aprendizaje deben tener acceso a la tecnologia

moderna, incluida la conectividad rapida y los recursos en linea.

Diaz, (2020) considera que integrar la tecnologia exige pensar en su
potencial didactico, que, dependiendo de su aplicacion, puede aportar valor, rigor y
solidez a la creacion de nuevos conocimientos, potenciando los procesos de
ensefianza; es por ello que la integracién de las TIC en los procesos educativos
requiere de un nuevo enfoque metodologico que permita la creacion de nuevos
espacios de mediacion pedagogica considerando la importancia del uso de las
tecnologias en el aula porque permiten redefinir la dindmica del aula y generar
nuevos roles entre alumnos y profesores (pag. 763).

Segun el Ministerio, la Agenda Digital Educativa 2021-2025 es una
herramienta de politica publica que tiene como objetivo transformar el sistema
educativo ecuatoriano a través del uso de la tecnologia. Permite planificar,
implementar y evaluar estrategias y acciones orientadas a fomentar el aprendizaje
digital y el desarrollo de la ciudadania digital en todos los miembros de la
comunidad educativa (estudiantes, docentes, personal educativo, directivos y
familias). La Agenda traza un plan para incorporar las Tecnologias para el
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) al proceso educativo y sienta las bases para

fomentar el uso responsable y moral de la tecnologia. (DPL News, 2022)
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Aprendizaje basado en la Web

Un entorno de aprendizaje basado en la Web es un programa hipermedia
que utiliza las caracteristicas y recursos de la World Wide Web para apoyar el
aprendizaje. También ofrece un espacio en el que los alumnos pueden colaborar y
apoyarse mutuamente mientras utilizan una serie de herramientas y fuentes de
informacion para perseguir sus objetivos de aprendizaje. Una de las mayores
ventajas de un entorno de aprendizaje basado en la Web para los estudiantes es la
capacidad de aprendizaje autonomo. Por ello, un entorno Web debe disponer de
herramientas de comunicacion, herramientas para el alumno y herramientas de
evaluacion para que el aprendizaje tenga éxito. Debe promover el aprendizaje
distribuido y cooperativo basado en actividades y materiales desarrollados de forma

sincronica o asincrénica mediante foros en linea y otras formas de comunicacion.

Sin embargo, los entornos de aprendizaje basados en la web no son
totalmente fiables, y depender exclusivamente de ellos no puede garantizar los
mejores resultados de aprendizaje posibles. Segun Juarez-Pulido et al., (2019) “La
construccidn de un entorno virtual de aprendizaje no implica desplazar la ensefianza
de un aula real a otra virtual, cambiar la tiza y la pizarra por una electronica o poner
toda la informacidn de la asignatura en un texto que debe leerse en una pantalla de
ordenador. Para vincular la tecnologia a los objetivos, los temas, las metodologias
de aprendizaje y evaluacion y las actividades, los profesores que participen en la
elaboracion de los materiales deben conocer todos los recursos técnicos accesibles,

asi como sus ventajas e inconvenientes (pag. 210).”.
Herramientas digitales pedagogicas

Las herramientas digitales permiten facilitar la ensefianza cuando se tienen
en cuenta los conocimientos previos, las fases de desarrollo y el entorno de los
alumnos. Esto pone de manifiesto la importancia de los conocimientos pedagogicos
en psicologia de la educacion. En funcion del entorno del aula en el que se vaya a
utilizar, habra que elegir la herramienta adecuada.; hay que tener siempre presente
que se trata de una herramienta y no de un fin; el tiempo del profesor debe seguir
empleandose en la preparacion de la clase, no en gestionar las TIC. (Caballero et al.,
2022)
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En cuanto al componente intangible, se refiere al software, los juegos y las
herramientas en linea. Todos los dispositivos técnicos modernos creados a partir de
ordenadores, incluidos éstos, se denominan herramientas digitales y pueden
utilizarse para ayudar al proceso de ensefianza y aprendizaje. Puesto que tener
acceso a las herramientas digitales no garantiza que se utilicen correctamente, los
centros educativos invierten en tecnologia, gestion y formacién del profesorado.
Esto permite a los profesores dedicar mas tiempo a ofrecer servicios personalizados

a sus alumnos.
Plataformas virtuales

A partir del uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, se
han creado nuevos paradigmas sobre el proceso de ensefianza y aprendizaje, lo que
ha alterado significativamente el panorama educativo. El amplio uso de programas
informaticos e instrumentos tecnoldgicos en la sociedad actual acelera el desarrollo
y la ejecucion de trabajos que antes llevaban mucho tiempo. (Cruz et al., 2020, pag.
199)

En un mundo que vive una revolucion digital e intenta adaptarse a la
sociedad del conocimiento y a los entornos reales de los estudiantes, la ensefianza
virtual es cada vez més habitual en la comunidad educativa a todos los niveles.
Ademas, se han convertido en un potente instrumento de la tecnologia educativa,
qgue a menudo permite desarrollar la independencia informativa y una relacién
virtual entre profesores y alumnos. La corriente psicologica del conductismo, que
considera el aprendizaje principalmente en términos de estimulos y reacciones, es
la base de la tecnologia educativa como modelo pedagdgico. Esto conduce a la

ensefianza programada.

La formacidn a través de la ensefianza virtual sirve a un criterio que satisface
tanto a los educadores como a los alumnos, segun las plataformas virtuales de
educacion a distancia. Fuera del aula, los alumnos reciben una ensefianza
personalizada, en la que también se auto instruyen, aprenden a su propio ritmo,
mejoran la memoria reproductiva, asi como el pensamiento critico y creativo, de
acuerdo con el estimulo recibido de las actividades y métodos de ensefianza del

profesor. (Machuca Vivar et al., 2021, pag. 269)
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eXeLearning

La herramienta eXeLearning ofrece un entorno de trabajo sencillo e
intuitivo para desarrollar materiales educativos, con el que el docente puede
desarrollar y publicar materiales de aprendizaje sin necesidad de conocer en
profundidad la aplicacion. El entorno de trabajo se separa en varias estaciones o
zonas de trabajo una vez abierta la herramienta(German-L6pez, 2021).

Al ser de codigo abierto, eXelLearning, una herramienta para crear
contenidos instructivos permite integrar diversos recursos como texto, fotos, video,

musica, animacion, recursos web 2.0, etc.

Su configuracion es muy sencilla y puede utilizarse con cualquier sistema
operativo y navegador de su eleccion. Los materiales desarrollados pueden
distribuirse local o globalmente a través de Internet o cualquier otra plataforma que

pueda mostrar el trabajo terminado. (Gonzalez & Vallejo, 2019)
Caracteristicas de eXeLearning

La plataforma eXeLearning fue desarrollada para el proceso de aprendizaje
dindmico y presenta las siguientes caracteristicas (Sanchez-Mufiiz et al., 2023, pag.
18):

e Esuna plataforma de uso libre y permite que el recurso se utilice respetando
el formato original, ademas tiene facilidad de manejo y uso.

e Facilita la elaboracion, edicion y manejo de materiales educativos en
formato digital.

e Permite generar contenidos multimedia combinando contenidos textuales
con iméagenes, sonidos, videos y actividades interactivas.

e Los contenidos elaborados en eXelLearning pueden exportarse a otros

formatos.
La utilidad de eXeLearning en el aprendizaje

Las herramientas pedagodgicas han cambiado para adaptarse al mundo digital
desde el punto de vista de que el profesor es un mero mediador, un facilitador en la
adquisicion y creacion de aprendizaje. eXelearning, una plataforma de creacion de

contenidos orientada especificamente a los profesores que quieren crear y difundir
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contenidos a través de la web, es una de estas herramientas didacticas.(Jara
Conohuillca, 2021)

Objetos de Aprendizaje

La expresion "objeto de aprendizaje” tiene sus raices en el campo de la
informética y se basa en la programacién orientada a objetos, un tipo de
codificacion que especifica una forma de construir bienes digitales combinando
partes de codigo uniformes, pequefias e intercambiables. El uso de Objetos de
Aprendizaje en el e-learning, que estandariza su estructura y formato, permite un
mejor disefio, produccién y distribucion de materiales didacticos y contenidos
digitales, es la base de su aplicacion a la educacion. La posibilidad de intercambiar
herramientas y materiales, que ayuda a los instructores a ahorrar tiempo, es uno de

los objetivos de la creacion de objetos de aprendizaje. (Colomé 2019, pag 31).
eXeLearning en el disefio de Objetos de Aprendizaje

Desde su aparicion en los afios noventa, los Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA) han sido objeto de estudio y desarrollo. Es innegable que las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y las oportunidades que
presentan en el contexto educativo han propiciado la modificacion del método de
ensefianza convencional y el uso del ordenador para la transmision de

conocimientos. (Cango et al., 2023, pag. 612)

Por su portabilidad, reusabilidad, adaptabilidad y escalabilidad, el
eXeLearning se categoriza como un disefiador de objetos de aprendizaje; entre sus
beneficios podemos destacar que se puede trabajar offline, no requiere de un
experto en programacion para su construccion y puede ser utilizado en diversos

sistemas de gestion de aprendizaje.
Competencias digitales en el aula

Las interacciones sociales y las practicas educativas estan cambiando como
consecuencia de la tecnologia, que también ha alterado la forma en que las personas
se comunican. La ensefianza también se ha visto afectada, y es crucial que tanto
profesores como maestros conozcan la tecnologia para poder aplicarla en el aula 'y

animar a los estudiantes a ser digitalmente competentes. Cabe destacar que el
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mundo moderno se define por el cambio constante, la interculturalidad, la

digitalizacion y una cultura mundial en la que se produce mucha informacion.

El desarrollo de la competencia digital esta teniendo en la actualidad una
importante influencia social y educativa. Este hecho es significativo porque
fomenta la igualdad de oportunidades, el crecimiento econémico y la implicacién y
participacion de los ciudadanos en la sociedad. Para que todas las personas puedan
desenvolverse en cualquier circunstancia de la vida de forma responsable y
consciente, es fundamental que dispongan de conocimientos y habilidades en

tecnologias de la informacion y la comunicacion (Colés Bravo et al., 2019).

Por tanto, el conocimiento y la formacion en lo relativo a la tecnologia y la
competencia digital, asi como su vinculo con las instituciones educativas se
entiende como un aspecto clave y de interés en la actualidad. Los docentes necesitan
una formacion igualitaria que les otorgue un mismo nivel de conocimiento sobre la

tecnologia, por lo que es necesaria una formacién de maestros en TIC.
Construccidén de contenido digital

La escuela debe ser el escenario exclusivo del encuentro de lo digital y lo
analdgico, y esto puede lograrse educando a los alumnos en el uso responsable y
consciente de las herramientas digitales que ahora forman parte integrante de la vida
cotidiana mediante una asociacion educativa indisolublemente ligada a la escuela.
Al fomentar y poner en marcha la ciudadania digital, la escuela también debe
promover las interacciones digitales para combatir el sindrome de aislamiento del

ciudadano global. (Norman-Acevedo & Daza-Orozco, 2020, pag. 13)

Para adoptar las pruebas de innovacién necesarias, se requeriran retos
metodoldgico-didacticos para los profesores, y retos organizativos para los
administradores escolares y el personal administrativo, no sélo de los profesores.
Un esfuerzo unido y una actitud revitalizada que parta de la comprension de la
complejidad del conocimiento pedagdgico que se crea proporcionaran los recursos

para afrontar estos problemas y apoyar el camino de la transformacién.

Como centro de educacién de los "ciudadanos del mafiana" y herramienta
de progreso de la sociedad y del género humano, la escuela debe mejorarse,
empezando por la esfera digital. Al fomentar los valores de la ciudadania digital, la
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escuela también debe promover las interacciones digitales para combatir el
sindrome de soledad del ciudadano global en la sociedad liquida.

Desarrollo de la variable dependiente
Aprendizaje

Segln Séez-Delgado etal., (2020), en el Proceso de Ensefianza vy
Aprendizaje (PEA), el alumno es el actor principal, y el papel del profesor es
funcionar como mentor del alumno para garantizar que la informacion se adquiere
de forma efectiva. El instructor actua como facilitador del conocimiento mientras
que el proceso de aprendizaje se centra en el alumno. A partir de las reflexiones y
puntos de vista que él y su instructor han discutido, el alumno es quien crea su
conocimiento. El proceso de ensefianza-aprendizaje PEA implica que profesores y
alumnos interactien y se comuniquen entre si. La labor del profesor en todo este
proceso es organizar, explicar y socializar los contenidos educativos a sus alumnos

para que interactlen entre ellos (pag. 64).

El aprendizaje se relaciona con la adquisicion de conocimientos a través del
estudio, que permite la adquisicién de conocimientos. (Baque Reyes, 2021)indica
que los conocimientos son los siguientes: cambios en el comportamiento reflejo,
operante o cognitivo del sujeto que son relativamente duraderos y provocados por
la exposicion a estimulos o actividad practica, ya sea fisica o cognitiva, y que no
pueden atribuirse a patrones de comportamiento innatos, condiciones transitorias
del organismo, desarrollo madurativo o maduracion del desarrollo. (pag. 75). El
aprendizaje se produce cuando un sujeto manipula cosas y comparte experiencias
con otros. Esto permite al sujeto modificar su esquema cognitivo segln el modelo
de acomodacion-asimilacion, lo que a su vez da lugar a un aprendizaje en la

persona.

El objetivo del proceso educativo de conocimiento compartido debe ser
fomentar la ensefianza y el aprendizaje colaborativos entre todos sus participantes,
por lo que el proceso de aprendizaje interactivo en lo que respecta a nuestro
concepto es de naturaleza virtual. Debe contemplar una estrategia pedagogica que

se ajuste a las mdaltiples caracteristicas de los alumnos, democratice el
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conocimiento, fomente la innovacion tecnolégica y aporte soluciones a los

problemas educativos.

Teniendo en cuenta lo anterior, es esencial considerar elementos
importantes como el enfoque didactico-pedagogico, la variedad de los alumnos,
pero sobre todo el alumno, que servird de eje central del proceso, para lograr un
aprendizaje eficaz. Dado que el aprendizaje interactivo estd estrechamente
relacionado con el éxito del aprendizaje, el proceso educativo es adecuado para el
alumno. que hablamos de aprendizaje eficaz, nos referimos a que un nifio aprende
algo a través de todo lo que importa en su entorno. Ellos seran los sujetos de su

aprendizaje, y sera permanente.
Aprendizaje activo

El alumno asume un papel activo y adopta la funcion de constructor de
informacion en los enfoques de aprendizaje activo basados en teorias
constructivistas. Se entiende por aprendizaje activo cualquier estrategia didactica
que incorpore a los alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se describe
como el momento en que el profesor hace una pausa en la clase y los alumnos
trabajan en una pregunta o tarea que se les asigna para comprender un tema.
(Enriquez Chasin, 2021)

Una pedagogia genérica conocida como "aprendizaje activo" requiere que
los alumnos interactden activamente, participen y trabajen con otros para pensar,
actuar y reflexionar. Por lo tanto, el objetivo principal de cualquier disefio
pedagodgico que se ponga a disposicion de los estudiantes debe ser ayudarles a
desarrollar las habilidades necesarias para participar plenamente en la sociedad

democratica y asumir responsabilidades personales.

En este aspecto, es importante sefialar que el aprendizaje activo no es
inevitable ni espontaneo. Precisamente por ello, los profesores tienen el deber de
crear entornos de aprendizaje que favorezcan esta construccion. En cuanto al papel
del profesor en la construccidn activa del aprendizaje del alumno, debe actuar como
mentor y facilitador de los procesos de ensefianza-aprendizaje, promover un tipo de
pensamiento creativo, critico e independiente, poner énfasis en estrategias que

cambien el rol del alumno hacia la participacion activa y, finalmente, disefiar e
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implementar actividades y estrategias interactivas en las que el alumno sea el

principal protagonista.
Aprendizaje cooperativo

Con el objetivo principal de mejorar el aprendizaje y las interacciones
sociales, el aprendizaje cooperativo es un enfoque de ensefianza-aprendizaje que
utiliza los recursos del grupo. Las actividades colaborativas hacen posible que los
alumnos aprendan a interactuar tanto con sus compafieros como con otras personas,
alentando una actitud abierta que permite escuchar a los demas y aprender con ellos
a través del trabajo en grupo y el aprendizaje cooperativo (Bustamante, 2021, pag.
62).

Las caracteristicas del aprendizaje cooperativo se describen brevemente a

continuacion:

e Structural Approach: estd enfocado principalmente a establecer estructuras
de trabajo que, independientemente de la materia, garanticen una auténtica
interdependencia y la participacion mas activa y responsable de los
alumnos. En consecuencia, se trata de un marco que tiene en cuenta la
estructura social de la clase.

e Learning together: se basa en cinco ideas fundamentales: interdependencia
constructiva, responsabilidad individual y de grupo, auténtica conexion cara
a cara, habilidades sociales y evaluacion individual y colectiva.

e Group investigation: la principal responsabilidad del profesor es despertar
el interés de los alumnos por el tema de estudio e investigacion en grupo;
mas concretamente, el profesor quiere ayudar a los alumnos a mejorar sus
capacidades metacognitivas y sus procesos de autorregulacién tanto en lo
que respecta a las modalidades relacionales como a las estrategias de
aprendizaje.

e Complex instruction: se caracteriza por la atencion que se presta al lugar
que ocupa cada alumno dentro del grupo o la clase. Esto se hace para evitar
que los mejores alumnos dominen la actividad y los peores permanezcan
inactivos, permitiendo que los primeros sigan avanzando y los segundos se

deterioren. Para que cada miembro del grupo pueda contribuir siendo
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consciente de la necesidad de la aportacion de todos, el profesor debe
encontrar y proponer proyectos dificiles cuyo desarrollo requiera una

variedad de capacidades.
Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) se destaca por ser una
metodologia de ensefianza que favorece la autonomia del alumnado, el trabajo de
colaboracion, las tematicas de interés, los procesos de investigacion, la reflexion y
sobre todo, un vinculo estrecho entre la escuela y el mundo real. EI ABP deberia
tener un rol central en la planificacién docente, sin embargo, en la mayoria de los

casos actlia como suplemento de la instruccién tradicional.

El ABP es considerado como un meétodo de ensefianza en el cual los
estudiantes desarrollan habilidades y adquieren conocimientos desde el desarrollo
de proyectos que involucran la ejecucién de tareas para consolidar un producto
final. Por tanto, esta relacionado con el desarrollo de competencias que fortalecen
a partir de la interaccion entre estudiantes y educadores, por lo cual se puede afirmar
que el conocimiento no es transmitido, sino elaborado desde la formulacion de
situaciones que se dan en la cotidianidad y que requieren de una solucion, se parte
del planteamiento de preguntas a las cuales el estudiante tiene que dar solucién a
través del desarrollo de un proyecto, asimismo, el docente asume el papel de
orientar en el desarrollo de las actividades que demanda la ejecucién del proyecto,
buscando que se dé solucién a las interrogantes propuestas. (Zambrano Briones
etal., 2022, pag. 172)

Al ser el ABP una metodologia activa que permite al estudiante participar
proactivamente en su proceso de aprendizaje, posee caracteristicas que lo hacen

diferente a otros métodos de ensefianza y se caracteriza por:

e Permitir al estudiante ser agente activo en su proceso de formacion, dado
que los proyectos que se desarrollan se orientan a fortalecer su aprendizaje.

e Fomentar aprendizajes significativos para los estudiantes.

e Presentar situaciones de la cotidianidad para darles solucion.

e Articular los elementos del proceso pedagogico.

e Generar productos que pueden beneficiar a la comunidad educativa.
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o Ofrecer la posibilidad que el estudiante reciba retroalimentacion por parte

de profesionales idoneos en un area del conocimiento.
Teorias del aprendizaje

Las teorias educativas se esfuerzan por definir estrategias para mejorar la
instruccion entendiendo e identificando en primer lugar los procesos de adquisicion
de conocimientos. lIdentificar qué métodos deben emplearse en el disefio del
proceso de instruccion y averiguar cudndo deben utilizarse estos métodos son los
tres pilares sobre los que se asienta el disefio de la instruccion. (Gallardo &
Camacho, 2018, pag. 24)

Teoria constructivista

La teoria constructivista, parte de la base de que el alumno no solo copia a
su profesor o lo que él dice, sino que tiene su propia dindmica de actividad para
construir su propia realidad; de tal manera que, lo importante, es proporcionar al
alumno situaciones de aprendizaje, que se traducen a situaciones de movimiento en
las que tengan la oportunidad de construir su propia realidad significativa (Ibarra &
Salinas, 2019, pag. 32)

Es importante sefialar que los estilos de aprendizaje se incluyen en la
categoria constructivista en la medida en que se basan en la conjugacion de factores
internos y externos que el ser humano identifica para la formacion de habitos,
habilidades y destrezas en su proceso de adaptacion y ajuste sociocultural.

De esta manera, el condicionamiento del entorno educativo, la planificacion
de actividades dentro de la zona de desarrollo proximo y el disefio de estrategias
instructivas que permitan la individualizacion de los procesos de ensefianza-
aprendizaje deben basarse en los estilos de aprendizaje. En consecuencia, Zubiria,
(2018) explica que para cumplir uno de los objetivos mas cruciales de la tarea
educativa -aprender a aprender- las instituciones educativas deben adaptarse a las
diferencias cognitivas de la poblacion estudiantil (pag. 15). Para ello, deben
identificar y desarrollar el potencial cognitivo de los alumnos mediante el
conocimiento de aquellas funciones psicoldgicas superiores que son relevantes para

el proceso educativo.
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Teoria conectivista

Una filosofia de aprendizaje para la era digital es el conectivismo. Se
fundamenta en el desarrollo de conexiones como actividades educativas. Se basa en
la teoria del caos, que afirma que el significado ya existe; en contraste con el
constructivismo, que afirma que los apéndices se esfuerzan por avanzar en el
conocimiento creando significado a las tareas que obtienen. El objetivo del alumno

es organizar los patrones que parecen ocultos.

Segun Carmona et al., (2018) la combinacion de los conceptos planteados
por las ideas de caos, redes, complejidad y autoorganizacion se conoce como
constructivismo. El aprendizaje es un proceso que se produce en un entorno
nebuloso, puede ocurrir fuera de uno mismo y se concentra en conjuntos de

conocimientos especializados ligados a relaciones que nos ayudan a aprender méas
(pag. 68).

La teoria del aprendizaje del conectivismo pretende explicar como aprenden
los seres humanos, pero también tiene consecuencias en otros ambitos de la vida.
Abarca una amplia gama de temas y repercute en ellos, como la gestion y el
liderazgo, los medios de comunicacion, las noticias, la gestion del conocimiento
personal en conexidn con el conocimiento organizativo, el disefio de entornos de

aprendizaje y el aprendizaje en contextos dificiles con el uso de las TIC.

Siemens, (2006) manifiesta que “darse cuenta de que las decisiones se basan
en principios en continua evolucion es la fuerza motriz del conectivismo.
Continuamente se recopilan nuevos datos. Es crucial ser capaz de distinguir la
informacién critica de los datos irrelevantes. También es crucial ser capaz de
detectar los casos en los que la informacion recién descubierta altera la conclusion

extraida de juicios previos.”.

La teoria del conectivismo se basa en los siguientes principios:
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El aprendizaje y el conocimiento se apoyan en una diversidad de conceptos,
siendo un proceso de conexion entre nodos o fuentes de informacion
especializados.

La capacidad de conocer més es mas importante que lo que se sabe
actualmente.

Para facilitar el aprendizaje continuo es necesario nutrir y mantener
conexiones.

La habilidad para ver conexiones entre campos, ideas y conceptos es una
aptitud de vital importancia.

La circulacion es el objetivo de todas las actividades de aprendizaje
conectivistas.

La toma de decisiones es, por si misma, un proceso de aprendizaje. La
eleccion de qué aprender y el significado de la informacién entrante son

vistos a través de lentes de una realidad cambiada.
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CAPITULO 1
MARCO METODOLOGICO
Paradigma

El paradigma elegido en la presente investigacion tiene un enfoque de
investigacion cuantitativo, debido al hecho de que se recogeran, analizaran e
interpretaran datos estadisticos. Este método permitié conectar los hallazgos
dispersos para comprender y explicar la realidad investigada. Este enfoque conlleva
a razonar sobre la baja calidad de ensefianza en informatica que reciben los
estudiantes por parte de los docentes, dado que se entregara a los alumnos una
encuesta con una escala de Likert para medir su familiaridad con las plataformas
digitales, sera posible poner a prueba algunas de las hipétesis de este enfoque, que
parte de la base de que los profesores imparten a los alumnos una ensefianza
informatica desconociendo las ventajas de utilizar la pedagogia digital. Ademas, los
datos numéricos se obtendrdn mediante una encuesta aplicada a los estudiantes
sobre plataformas digitales mediante el uso de la pedagogia digital basada en

eXelLearning en sus clases de informatica.
Modalidad de investigacion

El disefio y uso de la herramienta eXelLearning, con las debidas
planificaciones pedagogicas para el aula, permitira que los estudiantes participen
activamente en su aprendizaje. Dado que este proyecto pretende contribuir al
aprendizaje mediante la aplicacion y el uso de las tecnologias eXeLearning,
teniendo en cuenta tanto la investigaciéon bibliografica como la investigacion
aplicada o tecnoldgica, ademas, se considera que utilizar objetos de aprendizaje en
eXeLearning aporta al aprendizaje significativo de los estudiantes de primero de
bachillerato técnico en contabilidad.
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Tipo de investigacion

El presente trabajo de investigacion se desarrolla a través de dos tipos de

investigacion:

Investigacion exploratoria se utiliza para sentar las bases. Se identifican
los métodos de ensefianza empleados por el profesor y los niveles académicos
alcanzados por los alumnos antes de llevar a cabo una investigacion de alcance
descriptivo, correlativo o explicativo. Dado que el investigador esta en contacto
directo con el problema -en este caso, el uso de la herramienta digital eXeLearning
para el aprendizaje de la informatica-, los estudios exploratorios se guian por las
caracteristicas que resultan evidentes en el problema y se contextualizan de forma

ordenada en los distintos contenidos.

Investigacion descriptiva prevé la descripcion, registro, analisis e
interpretacion de los datos, definiendo herramientas que contribuyan
significativamente a la obtencidon de la solucion a través de la aplicacion de técnicas
y herramientas para mejorar esencialmente el rendimiento académico de los

estudiantes en el campo de la informatica.
Descripcion de la muestra y contexto de la investigacion
Poblacion y muestra

Dentro de la descripcion del contexto de investigacion, se realizé en la
Unidad Educativa “La Paz”, ubicada en la provincia del Carchi, en la localidad de

Montufar. Esta institucién pertenece a la zona rural, con codigo AMIE 04H00383

En la presente investigacion se tomara como poblacion a los estudiantes de
primer afio de bachillerato técnico a los cuales les imparto catedra, cabe destacar
que el sector econdmico al que pertenecen los estudiantes que asisten a esta unidad
educativa son del sector rural de estrato popular bajo, de ahi se identifico la
problematica relacionada con el manejo de eXelLearning en el aprendizaje de

informatica.
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Tabla 1. Poblaciéon muestra

N° Poblacién Muestra
1 Estudiantes hombres 10
2 Estudiantes mujeres 16

Total 26

Elaborado por: Pastas Willan

El nimero de estudiantes es manejable por lo cual esta cantidad representa

la muestra de estudio.
Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Para el proceso de recoleccion de datos, se solicitara autorizacidn respectiva
a la autoridad competente de la Unidad Educativa “La Paz”. Por ello, se realizard
las tabulaciones de las respuestas de los alumnos de la Unidad Educativa "La Paz"
utilizando el programa Microsoft Excel, el cual permite la recoleccion de datos
suficientes para la investigacion, a fin de cumplir con los objetivos que se debian
cumplir. Estas técnicas son ordenadas, sistematicas y metddicas, lo que beneficia

tanto a los estudiantes como a los docentes.

En este sentido, los parametros fueron referidos a través de los antecedentes
de la investigacion, con la afirmacion de diversos autores para enmarcar sus
conceptos, sus clasificaciones, entre otros, sobre las variables investigadas, es decir,
sobre eXeLearning y los objetos virtuales de aprendizaje, a través de los cuales se
construy6 el marco tedrico, destacando los beneficios e inconvenientes.

El siguiente paso fue determinar si el centro educativo y sus colaboradores
disponian de recursos tecnologicos, como ordenadores, portatiles, teléfonos
moviles y tabletas, entre otros dispositivos, y si alguno de estos recursos se estaba
utilizando para apoyar la ensefianza y el aprendizaje digital.

Por ultimo, la propuesta aplica el componente practico para conocer como

estan respondiendo los instructores a los temas tratados en la intervencion.
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Operacionalizacion de variables

Tabla 2. Variable independiente: eXeLearning

CONCEPTUALIZACION

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

TECNICAE
INSTRUMENTO

ler Ao Bachillerato

Técnico
eXelearning es una herramienta Educacion Digital Recurso didactico Encuesta: Cuestionario
ue sirve como estrategia - ) . - .
%etodolégica para ser%sada en la Aprendizaje basadoenla ¢Con qué frecuencia utiliza herramientas
recoleccion de datos tanto en el web didacticas en su proceso de aprendizaje?
aula como fuera de ella. Ademas, el Herramientas digitales Conectividad e ¢Cree Ud. que la Institucion Educativa
uso de la herramienta eXelearning edadt icags i fraestructura cuenta con dispositivos tecnoldgicos
produce un cambio en la practica pedagog adecuados para sus clases de Informatica? Técni
de la ensefianza por parte de los Programas . . i, ecnica:
docentes, ya que rompe estructuras g ¢Considera que el contenldo_ digital E .
y lleva al docente al uso de la Herramientas interactivas  presentado en clases de Informética es el ncuesta
innovacion en el proceso de adecuado para entender el tema
ensefianza. Por otro lado, los Competencias digitales en  Recursos digitales presentado? Instrumentor:

alumnos conocen la tecnologia y
valoran el uso de esta herramienta
en el aula, ya que esta propici6 una
motivacion extra al momento de
aprender y formar
conocimiento.(Cisneros, 2017)

el aula

Construccion de
contenido digital

DidActica en
eXelLearning

¢Con que frecuencia el docente emplea
recursos didacticos digitales como videos,
imagenes, sonidos para las clases de
Informatica?

¢Con que frecuencia, el uso de
herramientas  digitales le  permiten
retroalimentar el conocimiento adquirido
en la asignatura de Informética?

Cuestionario
Escala de Likert

Elaborado por: Pastas Willan

29


https://exelearning.net/

Tabla 3. Variable dependiente: aprendizaje

TECNICAE
INSTRUMENTO
CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
ler Afio Bachillerato
Técnico
Aprendizaje activo Encuesta: Cuestionario
) ] Aprendizaje cooperativo ¢El uso _de recursos digital_es’ como el Técnica:
Metodologias activas o eXeLearning sirven de apoyo didactico en el Encuesta
Aprendizaje basado en proceso ensefianza aprendizaje?
o proyectos . .
El aprendizaje es el proceso a ¢Los  docentes  realizan  actividades
través del cual se adquieren cooperativas empleando TIC en clases de Instrumento:

nuevas habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o
valores como resultado del Teorias del aprendizaje
estudio, la experiencia, la
instruccion, el razonamiento y
la observacién. (Gémez et al.,

Constructivista

Conectivismo

2022)

Destrezas

Uso de las TIC
Presentaciones digitales

Creatividad y pensamiento
légico

Informatica?

¢Los docentes hacen uso de los medios
tecnoldgicos y virtuales como medida de
apoyo virtual?

¢Los docentes dominan las herramientas
digitales para impartir las clases de
Informatica?

¢Su docente le motiva a utilizar herramientas
digitales para la construccion de su propio
conocimiento?

Cuestionario
Escala de Likert

Elaborado por: Pastas Willan
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Técnicas e instrumentos

Las preguntas de opcién mdltiple y la escala de Likert utilizadas en el
cuestionario del presente estudio permitieron un andlisis cuantitativo claro y util de
las variables investigadas. Con el proposito de determinar si los profesores de la
Unidad Educativa utilizan recursos didacticos mediados por la tecnologia en el
aprendizaje de la Informatica y cuales son los tipos de recursos didacticos utilizados
en la ensefianza de la asignatura, se elaboraron diez preguntas que incluyen en su
texto aspectos de las variables en estudio. Participaron en la encuesta 26 estudiantes

que cursan el primer afio del Bachillerato Técnico en Contabilidad.
Encuesta

La técnica encuesta se aplicara mediante el instrumento cuestionario, se
utilizara para la obtencion de informacion que los estudiantes proporcionen, consta
de 10 items, este cuestionario permitira identificar los distintos criterios sobre el de
recursos digitales para el aprendizaje de informéatica. En este caso para 26
estudiantes del primero de bachillerato técnico en contabilidad de la unidad
educativa “La Paz” con quienes se trabaja para identificar las necesidades a

solventar.
Confiabilidad de los instrumentos de investigacion.

Se evaluara y cuantificar el coeficiente Alfa de Cronbach para confirmar la
coherencia de la investigacion en los alumnos sumergidos y establecer la fiabilidad
de los instrumentos correspondientes. Se considera tanto una métrica que mide la
conexion entre los items que componen una escala como una técnica sencilla y

fiable para evaluar la estructura de una escala. (Alonso & Santacruz, 2015, pag 65).

Coeficiente alfa y la estructura interna de pruebas. Una férmula general
(o), de la cual un caso especial es el coeficiente de equivalencia, se muestra como
la media de todos los coeficientes divididos por mitades resultantes de diferentes
divisiones de una prueba, a es, por lo tanto, una estimacion de la correlacion, entre
dos muestras aleatorias de elementos de un universo de elementos como los de la
prueba. Se encuentra que a es un indice apropiado de equivalencia y, excepto para

pruebas muy cortas, de la concentracion del primer factor en la prueba. La prueba
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divisible en distintas subpruebas debe dividirse antes de usar la formula. (Cronbach,
L. 1951)

Validacion del instrumento

Tabla 4. Validacién de instrumentos

Alfa Cronbach N° de items

0,90 10
Encuestado Preguntas o items Puntaje
Pl P2 P3 P4 P5 Pe P7 P8 P9 P10 Total
1 4 4 5 1 3 4 5 5 3 3 37
2 4 4 5 1 1 2 4 3 2 3 29
3 4 5 5 3 5 5 5 3 4 5 44
4 4 5 3 1 2 2 5 2 2 1 27
5 3 4 5 1 1 2 4 2 2 1 25
6 4 4 4 2 2 3 5 2 3 2 31
7 2 5 4 1 2 3 4 2 3 3 29
8 4 5 4 2 2 3 4 2 3 2 31
9 1 2 3 1 1 2 3 2 2 1 18
10 4 5 4 1 2 2 4 2 2 2 28
TOTAL 34 43 42 14 21 28 43 25 26 23 299
VARP 1,04 0,81 0,56 0,44 1,29 0,96 0,41 0,85 0,44 1,41 43,09
Tsi’: 821
K:|El nimero de items 10
%. 8i ;| Sumatoria de las Varianzas de los Items 8,21
STZ :|La Varianza de la suma de los ltems 43,09
a :|Coeficiente de Alfa de Cronbach

vl
¢ = &
K -1 S:"- J
10 8,21 10 8,21
o= _ o= —|1 — —
10-1 43,09 9 43,09
«=1,11]1 - 0,19] o= 1,11[0,81]
o =0,90

Elaborado por: Pastas Willan

Coeficiente de confiabilidad Alfa-Cronbach:

El modelo de consistencia interna, que utiliza una escala o escalamiento de tipo
Likert y se basa en la correlacion media entre items, es aplicable a instrumentos

cuyos items contienen muchas opciones de respuesta (mas de dos).

Los pasos de este procedimiento consisten en calcular primero las varianzas de cada

respuesta, luego calcular la varianza del instrumento y, por ultimo, calcular el
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coeficiente alfa (). Para calcular el coeficiente alfa de Cronbach se utiliza la

siguiente férmula:

o= (K/K-1)*(1-(3Si%/St?))

K= numero de items del instrumento (numero de preguntas)
Si?= varianza de cada item

St?= varianza del instrumento

Aplicacion

Se aplica un cuestionario de 10 items a 10 sujetos.

El instrumento tiene 10 items, cada uno tiene 5 respuestas o alternativas,
codificadas de A a E.

Caélculo de coeficiente de confiabilidad

[o¢

_ 10 ) 8,21]
T 10-1 9,14

10 8,21
o= — [1 - ]
9,14
«=1,11[1 - 0,19]
x=1,11[0,81]
«= 0,90

La confiabilidad del instrumento aplicado a la poblacion piloto arrojé como
resultado 0,90, lo que determina que el instrumento es aceptable y puede ser

aplicado a la poblacion real.
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Analisis de resultados

Mediante la encuesta a través de la escala de Likert, aplicada a los
estudiantes de la unidad educativa “La Paz” a través de Google Forms se obtienen
los siguientes resultados que permiten determinar el uso de eXelLearning como
herramienta de aprendizaje de informética basica en los estudiantes de primer afio

de bachillerato técnico.

Instrumento 1. Encuesta aplicada a los estudiantes de la unidad educativa “La

Paz”

Pregunta N° 1. ;Con qué frecuencia utiliza herramientas didacticas en su proceso

de aprendizaje?

Tabla 5. Uso de herramientas didacticas

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 8 31%
Regularmente 5 19%
Algunas veces 5 19%
Raramente 8 31%
Nunca 0 0%

TOTAL 26 100%

Elaborado por: Pastas Willan
Uso herramientas didacticas
M Siempre

B Regularmente
= Algunas veces
Raramente

19% ® Nunca

Gréfico 1. Uso herramientas didacticas

Elaborado por: Pastas Willan
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 31% de los estudiantes de la UE “La Paz” que fueron encuestados,
manifiestan que siempre hacen uso de herramientas didacticas en su proceso de
aprendizaje, el 19% manifiesta que regularmente las utiliza, mientras que el 31%
las utiliza raramente y el 19% las utiliza algunas veces las herramientas didacticas
para su proceso de aprendizaje. Por tal motivo, es necesario mencionar que el uso
de herramientas didacticas en el proceso de aprendizaje permite facilitar la
comprension de los temas tratados en clase, permite aclarar dudas de un nuevo

conocimiento y aportan en el desarrollo de diversas habilidades.

Pregunta N° 2. ;Cree Ud. que la Institucién Educativa cuenta con los dispositivos

tecnoldgicos adecuados para sus clases de Informatica?

Tabla 6. Dispositivos tecnolégicos adecuados

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 2 8%
De acuerdo 13 50%
Indeciso 9 35%
En desacuerdo 2 8%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Pastas Willan

Dispositivos tecnoldgicos adecuados

0, 0,
B% | 8% B Totalmente de acuerdo
‘ m De acuerdo
34% ® Indeciso

En desacuerdo

M Totalmente en desacuerdo

Gréfico 2. Dispositivos tecnoldgicos adecuados

Elaborado por: Pastas Willan
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Andlisis e interpretacion de los resultados

Para la interrogante dos se puede apreciar que el 50% de los estudiantes
estdn de acuerdo que los dispositivos tecnoldgicos de la institucion son los
adecuados para sus clases de Informatica, mientras que el otro 50% se encuentra
indeciso y en desacuerdo con los dispositivos tecnolégicos de la institucion. Es
indispensable contar con herramientas tecnoldgicas adecuadas debido que estas
impulsan la capacidad de los estudiantes de relacionarse y expresarse con sus
compafieros, lo que ademéas permite que las actividades sean interactivas y

participativas.

Pregunta N° 3. ;Considera que el contenido digital presentado en clases de

Informatica es el adecuado para entender el tema presentado?

Tabla 7. Contenido digital en clase

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 4 15%
De acuerdo 18 69%
Indeciso 3 12%
En desacuerdo 1 4%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Pastas Willan

Contenido digital en clase

H Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Indeciso

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Gréfico 3. Contenido digital en clase

Elaborado por: Pastas Willan

36



Andlisis e interpretacion de los resultados

El 69% de los estudiantes encuestado manifiestan estan de acuerdo con que
el contenido digital presentado en clases de Informatica es el adecuado para
entender el tema presentado, mientras que un 15% expresa que estan totalmente en
desacuerdo con los contenidos digitales socializados en las clases. Los contenidos
digitales aportan en el desarrollo de aprendizajes significativos y ayuda a que los

estudiantes se interesen por la clase.

Pregunta N° 4. ;Con que frecuencia el docente emplea recursos didacticos

digitales como videos, imagenes, sonidos para las clases de Informética?

Tabla 8. Docente emplea recursos didacticos

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 11 42%
Algunas veces 3 12%
Regularmente 9 35%
Raramente 3 12%
Nunca 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Pastas Willan

Docente emplea recursos didacticos

B Siempre

Raramente

B Nunca

Gréfico 4. Docente emplea recursos didacticos

Elaborado por: Pastas Willan
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 42% de los estudiantes encuestados manifestaron que el docente emplea recursos
didacticos digitales como videos, imagenes, sonidos para las clases de Informatica,
el 11% indico que el docente algunas veces utiliza estos recursos al impartir las
clases, el 35% menciona que regularmente el docente hace uso de recursos
didacticos digitales para impartir sus clases y un 12% expone que el docente
raramente hace uso de videos y sonidos para desarrollar sus clases de informaética.
Los medios audiovisuales facilitan la construccion de un conocimiento significativo
dado que se aprovecha el potencial comunicativo de las iméagenes, los sonidos y las
palabras para transmitir una serie de experiencias que estimulen los sentidos y los

distintos estilos de aprendizaje en los alumnos.

Pregunta N° 5. ;Con que frecuencia, el uso de herramientas digitales le permiten

retroalimentar el conocimiento adquirido en la asignatura de Informética?

Tabla 9. Retroalimentacién del conocimiento

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 38%
Algunas veces 8 31%
Regularmente 5 19%
Raramente 3 12%
Nunca 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Pastas Willan

Retroalimentacion del conocimiento

B Siempre

H Algunas veces
Regularmente
Raramente

B Nunca

Gréfico 5. Retroalimentacion del conocimiento

Elaborado por: Pastas Willan
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 38% de los estudiantes expresan que mediante el uso de herramientas digitales
retroalimentan el aprendizaje adquirido en la asignatura de Informatica, el 31%
mencionan que algunas veces las herramientas virtuales le permiten fortalecer el
conocimiento adquirido en clases, el 12% manifiesta que raramente los recursos
digitales le aportan en el refuerzo de conocimientos. La importancia de
herramientas digitales el proceso de ensefianza-aprendizaje reside en su caracter de
mediadores de la construccion de conocimientos.

Pregunta N° 6. ¢EIl uso de los recursos digitales como el eXeLearning sirven de

apoyo didactico en el proceso ensefianza aprendizaje?

Tabla 10. Apoyo proceso aprendizaje

Alternativas Frecuencia Porcentaje

Siempre 5 19%
Algunas veces 6 23%
Regularmente 6 23%
Raramente 8 31%
Nunca 1 4%

TOTAL 26 100%

Elaborado por: Pastas Willan
Apoyo proceso aprendizaje
W Siempre

M Algunas veces

Regularmente

Raramente
M Nunca

Gréfico 6. Apoyo proceso aprendizaje

Elaborado por: Pastas Willan
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Anélisis e interpretacion de los resultados

El 19% de los estudiantes encuestados manifiestan que siempre el uso de los
recursos digitales como el eXeLearning sirven de apoyo didactico en el proceso
ensefianza aprendizaje, mientras que el 31% expresa que raramente las herramientas
virtuales sirven de apoyo en el aprendizaje. Los recursos digitales como
eXeLearning son procesos 0 secuencias de actividades que sirven de base a la
realizacion de tareas intelectuales y que se eligen con el propdsito de facilitar la

construccidn, permanencia y transferencia de conocimientos

Pregunta N° 7. ¢ Los docentes realizan actividades cooperativas empleando TIC en

clases de Informatica?

Tabla 11. Actividades cooperativas

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 38%
Algunas veces 6 23%
Regularmente 9 35%
Raramente 1 4%
Nunca 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Pastas Willan

Actividades cooperativas

W Siempre

M Algunas veces

1 Regularmente
Raramente

M Nunca

Gréfico 7. Actividades cooperativas

Elaborado por: Pastas Willan
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Andlisis e interpretacion de los resultados

En la interrogante siete se obtuvo como resultado que: el 38% de los
encuestados mencionan que los docentes siempre realizan actividades cooperativas
empleando TIC en clases de Informatica, el 35% de los encuestados manifiestan
que regularmente los docentes los hacen participes en actividades grupales
utilizando herramientas digitales. Las TIC son elementos que permiten la obtencion
de aprendizaje cooperativo en estudiantes, a partir de ellos se puede generar clases
dindmicas e interactivas, para lograr captar la atencién de los estudiantes.
Pregunta N° 8. ¢Los docentes hacen uso de los medios tecnoldgicos y virtuales

como medida de apoyo virtual?
Tabla 12. Apoyo virtual

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 9 35%
Algunas veces 5 19%
Regularmente 10 38%
Raramente 2 8%
Nunca 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Pastas Willan

Apoyo virtual
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W Algunas veces
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Gréfico 8. Apoyo virtual

Elaborado por: Pastas Willan
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 35% de los estudiantes encuestados expresan que siempre los docentes
hacen uso de los medios tecnolégicos y virtuales como medida de apoyo virtual, un
38% de los estudiantes manifiestan que regularmente en clases se usan herramientas
digitales como medio de apoyo. Un elemento importante es la practica pedagogica
tendiente a generar espacios para producir conocimiento a través de diversos
métodos; es decir, es la practica pedagodgica el elemento decisivo para hacer de los
nuevos modelos y del uso de las nuevas tecnologias propuestas innovadoras para el
aprendizaje, innovaciones educativas ademas de tecnoldgicas.
Pregunta N° 9. ¢ Los docentes dominan las herramientas digitales para impartir las

clases de Informatica?

Tabla 13. Docentes dominan herramientas digitales

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 10 38%
Algunas veces 2 8%
Regularmente 13 50%
Raramente 1 4%
Nunca 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Pastas Willan

Docentes dominan herramientas digitales

M Siempre

m Algunas veces

M Regularmente
Raramente

M Nunca

Gréfico 9. Docentes dominan herramientas digitales

Elaborado por: Pastas Willan
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Andlisis e interpretacion de los resultados

El 50% de los estudiantes manifiestan que los docentes regularmente

dominan las herramientas digitales para impartir las clases de Informatica, mientras

que el 38% expresa que los docentes siempre tienen un adecuado dominio de los

recursos virtuales. Por ello, para que los docentes integren las TIC a su catedra, con

mayor o menor eficacia, no sélo les basta con dominar su asignatura, sino que tienen

que conocer los fundamentos pedagogico — didacticos del proceso de su ensefianza

— aprendizaje y, ademas, conocer la tecnologia (Internet y sus herramientas).

Pregunta N° 10. ¢Su docente le motiva a utilizar herramientas digitales para la

construccién de su propio conocimiento?

Tabla 14. Motivacion para usar herramientas digitales

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Siempre 11 42%
Algunas veces 6 23%
Regularmente 8 31%
Raramente 1 4%
Nunca 0 0%
TOTAL 26 100%

Elaborado por: Pastas Willan

Motivacion para usar herramientas digitales

Gréfico 10. Motivacion para usar herramientas digitales

Elaborado por: Pastas Willan
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Anélisis e interpretacion de resultados

El 42% de los estudiantes encuestados expresan que el docente siempre les
motiva a utilizar herramientas digitales para la construccién de su propio
conocimiento, el 23% menciona que algunas veces le motiva a usar recursos
virtuales y el 31% manifiesta que regularmente le brinda motivacién para que
construyan su propio conocimiento mediante el uso de herramientas digitales. La
motivacion conlleva al aumento del interés por parte del alumnado, tanto de los
contenidos como de los conceptos que se desarrollan en cada una de las materias,
satisfaciendo asi las necesidades, metas u objetivos que se planteen.

Diagnostico de la encuesta

Mediante los resultados de la encuesta se obtiene que el 19% manifiesta que
regularmente las utiliza, mientras que el 31% las utiliza raramente y el 19% las
utiliza algunas veces las herramientas didacticas para su proceso de aprendizaje,
por ende, es posible mencionar que la mayoria de los estudiantes no integran el uso
de las TIC en su proceso de aprendizaje.

Por otra parte, el 35% de los encuestados manifiestan que regularmente los
docentes los hacen participes en actividades grupales utilizando herramientas
digitales, sin embargo, al tratarse de una asignatura del area informatica, es
necesario utilizar con mayor frecuencia las TIC debido que son elementos que
permiten la obtencion de aprendizaje cooperativo en estudiantes, a partir de ellos se
puede generar clases dindmicas e interactivas, para lograr captar la atencion de los
estudiantes.

En sintesis, los resultados obtenidos a través de la encuesta permitieron
conocer la necesidad por parte de los estudiantes de integrar recursos digitales en
las clases de informatica basica, lo cual les captara la atencion durante el desarrollo
de la catedra y los motivard para auto prepararse a partir de los conocimientos

adquiridos en clases.
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CAPITULO 111
PROPUESTA
Introduccion

Segun la investigacién, la tecnologia ha hecho posible que las personas
accedan a una variedad de herramientas digitales que son un componente esencial

de las estrategias de ensefianza empleadas actualmente en el sector educativo.

Por consiguiente, la aplicacion y el uso de herramientas digitales en la
educacion debe producirse en todos los niveles, en particular en la ensefianza
secundaria, etapa donde los alumnos muestran un gran interés por conocer y aplicar

las nuevas tecnologias con fines académicos.

Por ello, el profesor debe estar al dia para innovar en su labor, utilizando la
gamificacion como recurso didactico, donde se pueden conseguir mejores
resultados en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos. Esto se debe a
que el uso de herramientas digitales a través de los dispositivos a los que tienen
acceso permite captar una mejor atencion e interés por parte de los alumnos,
motivando el aprendizaje en general y de la informética en particular al buscar

opciones mas atractivas para ellos.

En vista de lo anterior, se hace la siguiente sugerencia de innovacion
pedagdgica, con especial énfasis en ayudar a los estudiantes de secundaria a
aprender a utilizar los ordenadores y mejorar el uso de los recursos digitales por

parte de los instructores.
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Nombre de la propuesta

eXeLearning para el proceso de ensefianza — aprendizaje de los paquetes contables

y tributarios en los estudiantes de primero de bachillerato.
Definicién de producto

La propuesta contempla la creacion de actividades para el aprendizaje en
eXeLearning que ayudaran significativamente a la comprension de la informatica y
proporcionaran un método alternativo de instruccion para la aplicacion de los temas

que se trataran en el curso.

El eXeLearning es un modelo combinado de educacion offline y presencial;
es un nuevo enfoque de formacion, que combinan el trabajo presencial con los
entornos virtuales de aprendizaje de acuerdo a las necesidades de la asignatura y la

realidad de la institucion educativa.

En este contexto, serd posible establecer una comunicacion asertiva entre
profesores y alumnos a través del disefio de actividades virtuales, cerrando las
brechas que puedan existir actualmente. Ademas, sera posible cultivar y mejorar la
capacidad de los estudiantes para asumir la responsabilidad de su proceso formativo

de una manera atractiva y cooperativa.

Las TIC facilitan los espacios educativos al proporcionar una variedad de
herramientas informaticas que permiten el compromiso educativo, que permitira
realizar un seguimiento académico y confirmar el grado de conocimientos
obtenidos teniendo en cuenta criterios de competencias y rendimiento. Ademas,
reforzard inequivocamente en los alumnos valores como la responsabilidad y la
puntualidad a la hora de desarrollar y adherirse a las actividades propuestas en cada

planificacion.

Esta propuesta ayudara a los estudiantes en su aprendizaje, porque en la
educacion tradicional no tienen la motivacion suficiente y los profesores no utilizan
las herramientas digitales, que dan a los alumnos la oportunidad de repasar el
material que ya han aprendido en clase y, al mismo tiempo, les motivan para que

aprendan a utilizar la herramienta digital a la que tienen acceso.
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Contextualizacién

La propuesta se desarrollara en la Unidad Educativa “La Paz” en el area de
informatica, especificamente a los estudiantes de primero de bachillerato técnico,

quienes estan conformados por 26 estudiantes.
Objetivos de la propuesta
Objetivo general

e Desarrollar actividades en eXelLearning que fortalezcan el proceso de
aprendizaje de informatica para los estudiantes de primero de bachillerato

técnico de la Unidad Educativa “La Paz”.
Objetivos especificos

e ldentificar los temas a desarrollar en las actividades de aprendizaje para

estudiantes de primero de bachillerato técnico.

e Planificar actividades didacticas para el desenvolvimiento de los estudiantes

de primero de bachillerato técnico.

e Crear material didactico para la exposicion, refuerzo y evaluacion
pertinentes a la ensefianza de informaética en los estudiantes de primero de

bachillerato técnico.

e Integrar recursos digitales ludicos y atractivos en las actividades de
aprendizaje, de tal manera que los estudiantes de primero de bachillerato

técnico realicen actividades por iniciativa propia.
Estructura de la propuesta

La propuesta esta dirigida a los estudiantes de la Unidad Educativa "La Paz",
y se alinea con la planificacion, disefio y desarrollo de actividades de refuerzo de
conocimientos a través de la plataforma eXelLearning, para mejorar el area de
informatica basica. Esto faculta al docente para actuar como facilitador, orientador
y mediador. Los estudiantes adquiriran conocimientos sobre las plataformas
virtuales y la instruccion pedagogica que brinda la pedagogia digital en el area de

informatica bésica, facultandolos para transmitir informacién de una manera
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didactica e instructiva donde los alumnos son los prescriptores de esta informacion

a través de la interpretacion de la informacion recibida.

Tabla 15. Estructura propuesta

Contenido Sesiones  NUmero Mes Semanas
de horas
Generalidades bésicas del 1 2 Septiembre 1
software operativo
Software contable 1 2 Septiembre 2
Software tributario 1 2 Octubre 1
Paquetes contables 1 2 Octubre 1
Elaborado por: Pastas Willan
Tabla 16. Programa de capacitacién
Sesion Objetivo Tema Contenidos Actividades Evaluacion Tiempo/
hora
1 Demostrar Generalidades | Manejo de Actividad Se evaluard a 2
creatividad en bésicas del informacion | dindmica los estudiantes
la elaboraciéon | software Seguridady | creando blog la creatividad
de tareas operativo respaldo de la | sobre las al final del
aplicando informacion | generalidades | trabajo.
destrezas y basicas del
habilidades software
tecnoldgicas operativo.
2 Utilizar Software Definicidn, Creacion Actividad en 2
correctamente | contable importancia, | grupal de grupo para
las componentes, | mapa mental desarrollar
herramientas estructura. sobre el habilidades
que software mediante
proporciona contable herramientas
eXeLearning mediante virtuales
eXeLearning
3 Conocer sobre | Software Definicidn, Hacer un Actividad 2
el software tributario objetivos y ensayo individual para
tributario utilidad utilizando considerar el
herramientas internet como
en internet medio de
trabajo
4 Socializar Paquetes Inventarios Foros de Evaluar la 2
mediante contables Compras y discusion realizacion de
debate los pagos sobre los los foros como
paquetes / Proceso paquetes oportunidad
contable contables para realizar
automatizado debates

Elaborado por: Pastas Willan
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Disefio instruccional

El procedimiento que sirve para establecer una experiencia de aprendizaje
eficaz antes de ensefiar se denomina disefio instruccional. En otras palabras, es una
ciencia que se centra en comprender como aprenden las personas para crear planes
de clase atractivos y satisfactorios. Entre los principales modelos de disefio
instruccional se encuentran el modelo ADDIE, ASSURE, Teoria de aprendizaje de

adultos y Taxonomia de Bloom.

En el desarrollo de la propuesta se utiliza el modelo ADDIE, un acronimo
que significa Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion que

permite entender mejor las fases y cada paso del disefio instruccional.

Fase 1: Analisis

Para aplicar eXeLearning como herramienta de aprendizaje del area de
informética basica, es importante conocer donde y como se va a desarrollar. Por
esta razon, se deben conocer las destrezas, objetivos y recursos contenidos en la
planificacion micro curricular para la consecucion de las destrezas con criterio de

desempefio, que hayan sido seleccionadas para abordar estos temas en concreto.

A continuacion, se adjunta la planificacién curricular de este grupo de
estudio donde se especifican los objetivos y destrezas de criterios de desempefio a

ser desarrollada.
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Tabla 17. Planificacion Microcurricular

F Minister UNIDAD EDUCATIVA LA PAZ
g Minsterio PLANIFICACION DE UNIDAD DE TRABAJO
DATOS DE REFERENCIA
FIGURA PROFESIONAL Contabilidad
DOCENTE: Ing. Willan Pastas Hernandez
GRADO/CURSO: Primero PARALEL | “A” ANO LECTIVO: 2023 - 2024
O:

NOMBRE DEL MODULO FORMATIVO (*)

Paquetes Contables y Tributarios

OBJETIVO DEL MODULO FORMATIVO (*) N° Y

Utilizar la hoja electrdnica, paquetes contables y tributarios para procesar datos con la finalidad de optimizar tiempo y recursos.

NOMBRE DE LA UNIDAD DE TRABAJO

Generalidades basicas del software operativo

N° DE HORAS PEDAGOGICAS: | 2

OBJETIVO DE LA UNIDAD DE TRABAJO

Utilizar las herramientas ofimaticas para realizar calculos y generar documentos contables.

FICHA SEMANAL: Semana 1-5

| FECHA: Del 18 de octubre al 12 de noviembre /2023.

DESARROLLO DE LA UNIDAD DE TRABAJO

CONTENIDOS EVALUACION
CRITERIO DE
CONCEPTUAL PROCEDIMENTAL ACTITUDINAL EVALUACION INSTRUMENTO
e Organizar la informacién e Demostrar creatividad en | e Se ha identificado Didactica:

e Hoja electrdnica
= Disefio de pagina:

Disefio de pagina

Temas: Colores, Fuentes, Efectos.
Configurar pagina: Margenes,
Tamafio, Area de impresidn, Saltos,
Fondo.

Ajustar area de impresiéon: Ancho,
Alto, Escala.

mediante la creacién de
carpetas de respaldo virtual
como un medio de
almacenamiento seguro.
Definicion, elementos
bdsicos de la pantalla
(interface)

Diferenciar los componentes
del Software contable y
tributario con la finalidad de
preparar al estudiante en el
cumplimiento del trabajo.

la elaboracién de tareas
aplicando destrezas y
habilidades tecnoldgicas.

e Valorar el cuidado y
mejor presentacion
adecuando los
documentos y evidencias
del portafolio de
actividades.

adecuadamente cada elemento,
a utilizar, de la pantalla de la hoja
electrénica.

Se han utilizado correctamente
los iconos 0 menus adecuados en
el desarrollo de los ejercicios.

Se ha elaborado correctamente
los formatos de los documentos
contables.

Se ha validado los datos
eficazmente antes de su ingreso
a las celdas.

Expresiva, Empatia, comunicacidén asertiva.
Método:

Trabajo colaborativo (Juego de roles)

Técnica:

Lluvia de ideas, Discusion dirigida, Observaciéon
directa, Revisidon de informacion,
Retroalimentacion.

Instrumentos:

Portafolio de actividades:
Trabajos de investigacion,
Desarrollo de ejercicio practico.

Elaborado por: Pastas Willan
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Fase 2: Disefio

Las herramientas digitales que se utilizaran deben incluirse en la fase de
disefio de forma concreta para que puedan adaptarse a los temas de estudio elegidos.
Esto garantizara que se alcancen las competencias previstas, que la ensefianza y el
aprendizaje de los conceptos de la informatica bésica utilizando las herramientas
digitales sean significativos y comprensibles para los alumnos, y que el entorno de

aprendizaje sea dinamico.

Fase 3: Desarrollo

Se elabord el contenido de los temas a impartir para incentivar a los
estudiantes de la Unidad Educativa "La Paz" al uso adecuado de los recursos
digitales, para potenciar el area de informatica basica, como parte de las acciones a
producir para cumplir con el desarrollo de las actividades. Por este motivo, se
desarrollaron actividades mediante objetos virtuales de aprendizaje en eXelLearning
para que profesores y alumnos tengan a su disposicion sesiones a su alcance para la

correspondiente formacion pedagdgica y tecnologica.

7. Modo svarzsdo Vaualzscén preva

Contenido | Propiedad

Contenido:

;Qué es el Software?

Figura 3: Inicio de la plataforma eXeLearning

Elaborado por: Pastas Willan
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Para el disefio de los materiales a usarse en las actividades de refuerzo, se
cred un OVA basado en una evaluacion diagndstica, la cual permitié conocer los

temas donde existen falencias y se debe brindar un oportuno refuerzo académico.

Aechiva ~ Ufiidades - Estilos ~  Ayuda ~ Mado avanzada. Visualizaciin previa

Afiadr pigina  Borrar Renombrar  [#] | | Contenido || Propiedades

Actividad 1: Evaluacién diagnéstica

Marca la alternativa correcta

's N

1. ;Cuél es |a diferencia entre el Hardware y el Software?

O El Software es la parte que puedes ver del computador, es decir todos los componentes de su estructura fisica mientras que el Hardware son los
v programas informaticos que hacen posible la realizacion de tareas especificas dentro de un computador.

O ElSoftware es la parte de adentro del computador Mientras que el Hardware es la parte de afuera.

e [ ElHardware es la parte que puedes ver del computador, es decir todos los componentes de su estructura fisica mientras que el Software son los
Teste programas informaticos que hacen pesible la realizacion de tareas especificas dentro de un computador.

Contanido DUA

Terea [ ElHardware es lo que rodea al computador y el software son los cables internos.

Actividad de GeoGebra

Actvidad desplegable - -
Cusstionario SCORM Mostrar retroalimentacién

Lista esordanada

Pragunts ds Elazsién Mditle 2. En cual componente del computador se guarda la informacién de manera permanente?
Pragunts ds Selecoin Hitpls
Pregunta Verdadero-Falso [m} Procesador

O Memoria Ram

Ricen Murn

Figura 4. Actividades de diagndstico
Elaborado por: Pastas Willan

Posteriormente, se realizaron actividades que involucraban recursos como
videos, textos y test interactivos con el proposito de captar la atencion de los

estudiantes.

P e [l Modo mvaraade | viualiacin preva

Madrpigina orr  Rerombrar @] | Contenids | Propiedades

Actividad 2: Lectura de texto

"No solo debemos aprender a usar una computadora, sino usar la computadora para aprender".
= Saberes pr

Activdad L Evaluacién diagndstica 4 3\

: HARDWARE y
SOFTWARE

Actividad dasplegable
Cusstionario SCORM

Lista desordenada

Bregunta da Bleccin Milkisle

Lectura: Hardware y Software

Lim mimbama sin i fdn hamada an [ETB,Y an simn ~ambinasidn da hardnmes cafbinen hasne A datas talasaminisasianas Aarmanae

Figura 5: Elaboracion de las actividades en plataforma eXelLearning

Elaborado por: Pastas Willan
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7] Modo avanzado

4 | Contenido | Propiedades

Hardware y Software

i N\

»

Vermasta.. Compartir

e Qué es software y qué es hardware | C... (J

Hardware y Software son dos términos que seguramente

0:00/1:59 B & Youlube I I3

Dlsdo svarzsdo | Vealzacen preva

Actividad 5: Evaluacién formativa

Rellenar huecos

Complete las palabras que faltan.

es el conjunto de componentes fisicos de los que esta hecho elequipoy [ | es el conjunto de programas o aplicaciones

instrucciones y reglas informaticas que hacen posible el funcionamiento del equipo. ;Qué es el hardware ? Es la parte que puedes ver y

Averiguar la puntuacién Mostrar/Eliminar las respuestas

Agrupar los iDevices  Devices disponibles

Obra publicada con Licencia Creative Commeons Reconocimiento Compartir igual 4.6

Figura 6: Actividades propuestas a realizar en la plataforma eXelLearning
Elaborado por: Pastas Willan
Por medio de la elaboracién de las actividades propuestas relacionadas con

la implementacién de la TIC en el area de informatica basica se espera lo siguiente:

e Los estudiantes aprendan a utilizar la herramienta digital a la que tienen
acceso para desarrollar conocimientos para mejorar su aprendizaje en

informatica basica.

e Potenciar talentos y habilidades utilizando las herramientas que proporciona

eXelLearning.

e Los alumnos puedan realizar trabajos, tareas y deberes a través de aulas
virtuales equipadas con herramientas innovadoras que aporten en el campo

de la educacion digital.
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e Animar a los alumnos a completar las tareas y a ampliar sus propios

conocimientos basandose en los temas tratados en clase.
Fase 4: Implementacion

Una vez desarrolladas las actividades, relacionadas con eXelLearning como
herramienta de aprendizaje de informatica basica con los estudiantes de primero de

bachillerato técnico, se puede visualizar en las capturas de pantalla las actividades

realizadas por los estudiantes.

Figura 7: Actividades realizadas por los estudiantes en la plataforma eXeLearning
Elaborado por: Pastas Willan

Fase 5: Evaluacion

Después de utilizar eXelLearning para crear los contenidos sobre procesos
contables y tributarios, se realizé una encuesta de satisfaccion a los alumnos para
evaluar como esta herramienta pedagdgica influyo en el aprendizaje de la asignatura

por parte de los alumnos y conocer el grado de eficacia de la propuesta.

A continuacién, se ofrece una captura de pantalla de las respuestas a las
preguntas que se formularon a los participantes en el estudio mediante formularios

de Google.
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-V
Encuesta de satisfaccion dirigida a los
estudiantes de primer afio de bachillerato

técnico.

El objetivo de la encuesta es recopilar informacién sobre |a satisfaccion del uso de
eXelearning como herramienta de aprendizaje de informdtica basica.

¢La herramienta eXelLearning le resulta de facil manejo? |_|:| Copiar
26 respuestas

@ Munca

® Aveces

@ Siempre
;Esta conforme con la guia brindada por el docente? |_|:| Copiar
26 respuestas

@ Munca

® Aveces

O Siempre

55



¢El disefio y la estructura de la clase le parecio interesante y motivadora? |_|:| Copiar

26 respuestas

@ Munca

® Aveces

@ Siempre
iLos temas revisados mediante la plataforma, le resultaron interesantes? |_|:| Copiar
26 respuestas

@ Munca

® Aveces

@ Siempre
;Utilizar eXelearning le permite desarrollar adecuadamente las actividades |_|:| Copiar
propuestas?
26 respuestas

@ Munca

® Aveces

@ Siempre

Elaborado por: Pastas Willan

En base a los resultados, se evidencia que los alumnos estan de acuerdo con
la ejecucién de la propuesta, que pretende mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de informatica basica mediante el uso de recursos digitales.

56



Validacion tedrica y/o aplicacion préctica; parcial o total de la propuesta
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTA
Titulo de la propuesta

eXeLearning para el proceso de ensefianza — aprendizaje de los paquetes contables

y tributarios en los estudiantes de primero de bachillerato.

Especialista 1: MSc. Ramiro Pastas

FICHA DE VALDRACKIN DE ESPECIALISTAS
Tiluls e la Propusia:

eXelcarning para e proceso de enselanra - apresdiznje de los paguetes eontables
¥ irkhutarios en los cstudiantes de primere de bachillerabe.
1. Dutes persossles del especialista

Noembres y Apellides: Pastis Gutlérrez Edaardo Bamiro
Niineere de eddula: BETHETT

Girsdo académben (drea): Magisier en Educaciin Seperior
Experiencia en el drea (ales)z 30

2 Autovalorschén del especialisia

Marear con was "X

Fuenlis di argumicslsion e los conpdmicatn sobre el | Ao |n|.un | Bajs

(=]

Cosociim intos lehiaos solig 1 peopicils i

Experamcins o el irahajo prodfesions] relassnalas ¢on la i

pripiicala

Referenciss de propucas similares o olres oonieios i | |
Chlrier v

3. Valsracidn de la progeeda
Mlarcar con mas “X”

Criberios MA | BA A | P& 1

Esrsciurg de b prog
Claridial e ki e e (ki scncillol

Ll

Pertmesaiw del conlenids de 1 propucds

Colesencia entre ¢l chjetive plasicals ¢ indaxdens: pasa
aeede reuladis esperades
Cilbrisr v i

NLA: Sy scopeshle; B Hsssn e socpashle; A Acopeable: PA: Poco scepashie; B: Iescopishie

A qpaivs corres ponde

Wi, Paptas Chstscrroy Fdwarde Ramim por ma caladsd de Expociabsia de b Univorsdsd Cenirall dicl Eomsder

doy commizecia que s propucsia. prescniads per 'Willon Ronin Pasias Hemasder comes paric de se mbajo

de imvestigacion, fue reveady v valorada e 40 3 ks F £n culE

ARl ale

Firsia

Figura 8. Ficha de valoracién especialista N°1

Elaborado por: Pastas Willan

57



Especialista 2: MSc. Pamela Suérez

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Taule de Is Propeesta:

eXeLearning para d proceso de ensedianza — aprendizaje de los paguetes coatables
y tributarios en los estadiantes de primere de bachillerato,
L. Datos persenales del especislista
Nombres y Apelfidos: Pamela Carolina Sudrez Caballero
Nimero de céduls: 10032356166
Grudo académice (drea): Cnarto Nivel Magister en educackén
Experiencia em o drea (aiios)k 10 afies

2. Auwtovaloracidn del especialista

Maresr con uss “X™

Fucates de argumentacitn de los conocimientos sobec el = Ale | Medio | Bajo
tema

Conocimicatos todsicos sobre B propuesta X

Expericacias ca of madajo profesional wlscomaducnta | X

Refesencias de propoestas ssmalanes en otros coatestos X

Observeciones: Noguone, 1a propucsta planteada Tiene un $0 Cosocatenio

3. Valoraciée de la propeesta
Marcar con usa “X"

Criterios MA

Estroctura de I propuvsts X
X
X
X

—

Claridad de Ia sedacsion (lenguape scncilo)
Patinencea del contomdo de la propeests
Cohereacia entre el objetivo plameado ¢ sadicadornes pars
medir resultados esperndos

T MA: My accptable; BA- Frmris sonmabie; A- Acoptabke PA: oo acepeibie; 1 macey
A gmen comesposde

Yo Pamclz Coooline Sedrez Caballero en calidiad doceme de 1a Unidad Edecativa Plasaogino Soy constancia

que la peopecsta preserrnds por Wil Renie Pastis Hemiader como pane de su tmbajo &¢ iovestizacida,
foe revisade 5 valomda de acucndo o los parkonests preseataios o0 632 Sotemenid.

Figura 9. Ficha de valoracion especialista N°2

Elaborado por: Pastas Willan
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo desarrollar
actividades académicas en la plataforma eXeLearning dirigida a los estudiantes de
primero de bachillerato técnico en contabilidad de la Unidad Educativa “La Paz”,
con el uso de objetos virtuales de aprendizaje para la ensefianza de informaética
béasica, en el cual se evidencia que la mayoria de los estudiantes no utilizan
herramientas digitales para reforzar el conocimiento adquirido en clases.

Se fundamentd tedricamente el uso de eXelearning y los objetos virtuales
de aprendizaje, que se pueden utilizar en el proceso de ensefianza — aprendizaje en
el area de informatica basica, con la finalidad de aplicar la plataforma y que las
clases se vuelvan novedosas y los estudiantes motivados para aprender.

Esta investigacion permite sustentar la importancia de eXeLearning en los
procesos de aprendizaje debido que esta plataforma aporta en la generacién de
aprendizajes significativos a través del uso de objetos de aprendizaje mediados por
la tecnologia, por ello, es significativo mencionar que la incorporacién de objetos
virtuales de aprendizaje propicia la motivacion y el desarrollo del aprendizaje
durante el proceso educativo de los estudiantes de primero de bachillerato técnico
en contabilidad.

Las herramientas digitales de la plataforma eXeLearning se aplicaron por su
facil manejo e interaccion, las cuales aportaron en la realizacién de tareas
intelectuales y facilitaron la construccion, permanencia y transferencia de
conocimientos. Ademas, se utilizd el eXeLearning como recurso didactico para
potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de informatica béasica en
alumnos de primer afio de bachillerato técnico, donde su aplicacion, socializacién
y desarrollo han dado excelentes resultados, obteniendo las competencias con
criterios de desempefio y su interés por aprender de una manera motivadora e

innovadora.
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Recomendaciones

Para mejorar e innovar en la ensefianza-aprendizaje de la informatica bésica,
se deben aplicar recursos didacticos. La educacion actual debe orientarse méas hacia
el desarrollo de la puesta en préactica, y los estudiantes deben tener habilidades para

crear e innovar nuevos conocimientos.

Se recomienda a los estudiantes en cualquier modalidad de estudio o nivel,
consideren el empleo de objetos virtuales de aprendizaje como un gesto para el
desarrollo de sus capacidades, habilidades y aptitudes intelectivas, promoviendo el
gusto por el autoaprendizaje.

Para motivar a los estudiantes y crear un entorno educativo que satisfaga las
necesidades de la nueva era educativa, se sugiere utilizar herramientas digitales a
lo largo de todo el proceso de ensefianza de informatica. Los estudiantes pueden
crear contenidos o participar en el desarrollo de actividades, lo que les permite ser

participantes mas activos, examinadores y seleccionadores.
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ANEXOS

Anexo 1. Autorizacion del Rector de la Institucion

€

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES.

La Paz, 21 dicienshbre ded 2022

Licenciada:

Juan Carlos Mier Hemrema

RECTOR UNIDAD EDUCATIVA “LA PAZ"
Presease.”

Yo, Pastias Herndndez Willan Rendm com CL 0300921258, Macstunte de la
Universadad Tecnoligica Indoansénica del Programa de estudios de la Moestria en
Educacién Mencidn Pedagogia en Estorncs Digitales, solicso comedidamente o wsied
sehor Recor setorizar el respectivo desarrollo de mi trabajo de mvestigacion en ls
msutucion educativa.

El proyecto de mvestigacidn com el tema: “EXE-LEARNING COMO
HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE DE INFORMATICA BASICA EN LOS
ESTUDIANTES DE PRIMER ANO DE BACHILLERATO TECNICO®, mismo que
serd realizado en of contexto de la Unidad Educativa “La Pax”, 2 avés de la recokeccidan
de datos mediante encuestas dingides a ks estadiantes de primer afo de bachillerato
tbeno de la instmucdm.  Solicho su gpeobecida para realizar este proceso de
mvestigacion, el misimo que contard con la asonzacida firmada para poder recabar los
daos necesanios y dar cumplimicnto a Jos objetivos propuestos.

En espera de su gentil aprobacién, me despido deseldndole éxitos en sus funciones.

Atcotamente

Lic. Jumn Curlos Mier Herera ).v
Maestrante de ba UT1 Rector UELP
CL 400541248 C.L 400929998

[

UNDAD EDLCATHA“LAPAT' P
RECTCRADO
\.a.} La Paz « Carchl
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Anexo 2. Cuestionario

Encuesta dirigida a los estudiantes del Primero de Bachillerato Técnico en

Contabilidad de la Unidad Educativa “La Paz” de la parroquia La Paz del canton

Montufar.

Objetivo: Recopilar informacion para determinar el uso de eXelLearning como

herramienta de aprendizaje de informética basica en los estudiantes de primer afio

de bachillerato técnico.

Instrucciones: Por favor lea detenidamente el siguiente cuestionario y marque con

una (X) en el casillero correspondiente de acuerdo a su criterio.

1. ¢Con qué frecuencia utiliza herramientas didacticas en su proceso de
aprendizaje?

a)
b)
c)
d)
a)

Siempre
Regularmente
Algunas veces
Raramente
Nunca

2. ¢Cree Ud. que la Institucion Educativa cuenta los dispositivos
tecnoldgicos adecuados para sus clases de Informatica?

a)
b)
c)
d)
e)

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

3. ¢Considera que el contenido digital presentado en clases de Informatica
es el adecuado para entender el tema presentado?

a)
b)
c)
d)
e)

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Indeciso

En desacuerdo
Totalmente en desacuerdo

4. ¢Con que frecuencia el docente emplea recursos didacticos digitales
como videos, imagenes, sonidos para las clases de Informatica?
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a) Siempre

b) Regularmente
c) Algunas veces
d) Raramente
e) Nunca

¢Con que frecuencia, el uso de herramientas digitales le permiten
retroalimentar el conocimiento adquirido en la asignatura de
Informética?

a) Siempre

b) Regularmente
c) Algunas veces
d) Raramente
e) Nunca

¢El uso de los recursos digitales como el eXelLearning sirven de apoyo
didactico en el proceso ensefianza aprendizaje?

a) Siempre

b) Regularmente
c) Algunas veces
d) Raramente
e) Nunca

¢Los docentes realizan actividades cooperativas empleando TIC en
clases de Informatica?

a) Siempre

b) Regularmente
c) Algunas veces
d) Raramente
e) Nunca

¢Los docentes hacen uso de los medios tecnolégicos y virtuales como
medida de apoyo virtual?

e) Siempre

f) Regularmente
g) Algunas veces
h) Raramente

1) Nunca

¢Los docentes dominan las herramientas digitales para impartir las
clases de Informatica?
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a) Siempre

b) Regularmente
c) Algunas veces
d) Raramente
e) Nunca

10. ¢Su docente le motiva a utilizar herramientas digitales para la
construccion de su propio conocimiento?

a) Siempre

b) Regularmente
c) Algunas veces
d) Raramente
e) Nunca
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