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Resumen 

Las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) se han incorporado en el ámbito 

educativo desde hace tiempo, convirtiéndose en recursos que favorecen la motivación y el interés 

de los estudiantes. Ante este contexto, es importante que los docentes las integren de manera 

efectiva en el proceso de enseñanza-aprendizaje para contribuir al logro de objetivos educativos.  

El presente proyecto tiene como propósito el diseño e implementación de un recurso 

educativo digital, el cual fue desarrollado en la herramienta eXeLearning, dirigido a los 

estudiantes de la Secundaria General Miguel Blanco en la ciudad de Castaños, Coahuila, con el 

objetivo de fortalecer los conocimientos en la asignatura de Tecnologías Ofimáticas. Se 

diseñaron, realizaron e integraron contenidos textuales, recursos multimedia y actividades 

interactivas orientadas a la adquisición de conocimientos sobre conceptos básicos de ofimática y 

el uso básico de las aplicaciones de Microsoft Word, Microsoft PowerPoint y Microsoft Excel. 

El desarrollo del proyecto se sustentó en el modelo de diseño instruccional ADDIE, 

generalmente utilizado para la elaboración de cursos en línea, el cual permite una planificación 

estructurada y la posibilidad de realizar ajustes en cada una de sus fases. Finalmente, el recurso 

educativo fue evaluado por expertos con el propósito de identificar oportunidades de mejora en 

su diseño pedagógico, estructura y contenido, garantizando su pertinencia, funcionalidad y 

calidad educativa.  

 

Palabras clave: Curso de ofimática, eXeLearning, aplicaciones ofimáticas, recursos educativos 

digitales  
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Capítulo 1 Introducción 

1.1 Antecedentes 

Los recursos educativos digitales son herramientas tecnológicas que permiten la enseñanza de un 

tema de manera atractiva e innovadora, por lo que es posible lograr que los estudiantes adquieran 

un conocimiento (Pérez-Ortega, 2017). Son utilizados desde hace tiempo para ambientes de 

aprendizajes dinámicos y creativos, que permiten mejorar los procesos de enseñanza- 

aprendizaje.  

 Por su parte, Losada et al. (2020) los definen como recursos en formato digital que 

pueden ser utilizados por docentes y alumnos en el proceso de enseñanza aprendizaje.  

En otros términos, un recurso educativo digital es información almacenada y transmitida 

por una computadora, celular o tableta en formato multimedia, es decir, la combinación de texto, 

audio, video, imágenes; los cuales dan cumplimiento a los objetivos de aprendizaje en una 

institución educativa (Pearson, 2022).  

Diversas investigaciones a nivel internacional manifiestan que los recursos digitales 

educativos han sido un gran apoyo para el docente, entre ellas se encuentra el trabajo de Ramos 

(2020) el cual se llevó a cabo en la ciudad de Córdoba, en Colombia, con el título 

Implementación de la herramienta eXeLearning como estrategia motivacional de enseñanza y 

aprendizaje del idioma inglés. Se utilizó la metodología descriptiva de tipo pre experimental que 

combina variables cuantitativas y cualitativas. La muestra estuvo constituida por dos grupos de 

sexto grado con un total de 48 estudiantes de 10 y 14 años de edad, a quienes se les aplicaron 

entrevistas antes y después de la implementación del proyecto para conocer el interés sobre el 

uso de la plataforma. 
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Se concluye que la herramienta eXeLearning es un recurso educativo motivante para los 

estudiantes, pues coadyuvó a mejorar sus notas y logró captar más su atención. Además, los 

estudiantes coincidieron en que les pareció más atractiva la información compartida en dicha 

herramienta. 

Por su parte, el proyecto de Escobar y Vaca (2021) titulado Elaboración de recursos 

audiovisuales educativos, para fortalecer el proceso de enseñanza en el área de computación para 

estudiantes del séptimo año de Educación General Básica, en Quito, Ecuador. El objetivo del 

proyecto fue diseñar videotutoriales educativos con la finalidad de fortalecer el proceso de 

enseñanza-aprendizaje entre profesores y alumnos. La metodología consistió en una 

investigación documental, la cual consideró 20 artículos clasificados para la obtención de datos, 

con un enfoque exploratorio y descriptivo. Los video tutoriales se diseñaron con la herramienta 

Filmora 9, ellos concluyen que los video tutoriales son una buena estrategia para fortalecer el 

aprendizaje en los estudiantes. 

Mientras que Caiza y Cuasatar (2021) realizaron en la ciudad de Quito, Ecuador, una 

investigación titulada Elaboración de video tutoriales para fortalecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje, en el área de computación para quinto año de Educación General Básica. El objetivo 

fue el diseño e implementación de videotutoriales para fortalecer los aprendizajes en la 

asignatura de computación. Se tomaron de muestra documentos sobre el lenguaje de 

programación Scratch del año 2010 al 2020. Se utilizaron fichas bibliográficas, fichas 

hemerográficas y fichas mesográficas para el registro de datos. Con la información recabada se 

deduce que los repositorios internacionales cuentan con más artículos relacionados con el tema 

del software Scratch y el uso de los video tutoriales como apoyo en el proceso de enseñanza que 

los repositorios nacionales. 
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Otro proyecto se realizó en Colombia por Guerrero et al.  (2022) denominado 

eXeLearning como recurso educativo digital que fortalezca y mejore el proceso de comprensión 

lectora en los estudiantes del grado quinto de básica primaria de la Institución Educativa 

Cañamomo y Lomaprieta de la ciudad de Supía – Caldas. El objetivo fue fortalecer y mejorar la 

comprensión lectora mediante el diseño e implementación de una secuencia didáctica construida 

en eXeLearning como recurso educativo digital. 

La población para la investigación fue de 23 estudiantes de 10 a 14 años del quinto grado 

de la institución antes mencionada. El proyecto se conformó de actividades de lectura, videos y 

juegos que ayudarán a los estudiantes en el proceso de comprensión lectora. El resultado fue una 

buena aceptación e interés por parte de los estudiantes. Por lo tanto, se evidencia que las 

tecnologías de la información y comunicación son una herramienta que contribuye a mejoras en 

el proceso educativo. 

1.2 Marco contextual 

La Secundaria General Miguel Blanco con clave de centro de trabajo 05EES0006E1 y domicilio 

en calle Revolución 900, colonia Independencia Sur, en la ciudad de Castaños, Coahuila, está 

ubicada en una zona urbana donde el nivel socioeconómico de los estudiantes es de clase baja, 

por lo que, muy pocos tienen un acceso a dispositivos tecnológicos en casa.  

Con relación a la planta docente y administrativa, la secundaria cuenta con un total de 26 

maestros, 1 director, 1 subdirector, 4 prefectos, 1 bibliotecario, 1 contralor, 1 psicólogo, 1 oficial 

mayor, 4 administrativos y 5 intendentes. Durante el ciclo escolar 2024 – 2025 se tiene una 

matrícula de 519 estudiantes, de los cuales 164 son de primer grado, 214 de segundo grado y 141 

de tercer grado, distribuidos en 13 grupos con un promedio de 36 a 40 estudiantes por grupo.  



 

14 

 

En cuanto a la infraestructura, la escuela dispone de un centro de cómputo con 15 

computadoras de distintas capacidades y versiones de sistema operativo, sin conexión a internet, 

lo que representa un gran reto para el desarrollo de habilidades digitales en los estudiantes.  

Además, dispone de una cancha de baloncesto techado que a su vez es utilizada para 

realizar ceremonias cívicas, un foro, sanitarios para niños, niñas y maestros. Hay 12 salones con 

un pizarrón en condiciones regulares, así como el escritorio y silla para el maestro; no dispone de 

laboratorios de química, las oficinas administrativas cuentan con la conexión a internet, sin 

embargo, el centro de cómputo no, ya que carece de los requerimientos de conexión. La escuela 

cuenta con los servicios de agua potable, energía eléctrica y teléfono. 

Con relación a los estudiantes que cursan la asignatura de Tecnologías Ofimáticas en 

primer grado tienen entre 11 y 12 años de edad, al momento de su ingreso, la mayoría de los 

estudiantes no sabe encender una computadora. Utilizan la tecnología a su alcance como los 

celulares para redes sociales, consultas escolares, escuchar música o jugar en línea. Los 

estudiantes tienen diferentes estilos de aprendizaje, así como dificultad para retener 

instrucciones, por lo que continuamente se repiten indicaciones sobre las herramientas a utilizar 

en cada una de las aplicaciones.  

No se dispone de libro de texto gratuito como recurso didáctico para la asignatura de 

Tecnologías Ofimáticas, la manera tradicional de enseñar el uso de las aplicaciones ofimáticas es 

distribuir copias o solicitar como actividad de consulta. También, se hace uso del pizarrón donde 

el docente dibuja iconos, símbolos y menús de cada una de las aplicaciones. Esto limita la 

práctica autónoma y por lo tanto la desmotivación de los estudiantes. 
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1.3 Planteamiento del problema 

En la actualidad, el dominio de programas ofimáticos es una habilidad que los estudiantes de 

secundaria deben tener para que puedan realizar sus tareas de manera más rápida y con ello 

desarrollar nuevas habilidades que les serán de utilidad en su proceso educativo, además, tener 

mejores oportunidades académicas, profesionales y laborales.  

Sin embargo, los estudiantes de primer grado de la Secundaria General Miguel Blanco 

enfrentan dificultades en la asignatura de Tecnologías Ofimáticas al no consolidar los 

conocimientos en el uso de la computadora y en programas ofimáticos. Esto se debe a varios 

factores, por ejemplo, el poco tiempo asignado a la materia, el número reducido de equipos de 

cómputo en buen estado, la falta de un libro de trabajo, además, el profesor debe guiar y resolver 

dudas de un gran número de alumnos, todo esto interfiere para que los estudiantes no logren los 

aprendizajes esperados. 

De no atenderse estas problemáticas, los estudiantes no contarán con competencias 

ofimáticas al momento de ingresar a la Educación Media Superior. Por tal motivo, se considera 

pertinente diseñar, desarrollar e implementar recursos educativos digitales con la finalidad de 

facilitar y fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de Tecnologías 

Ofimáticas. 

1.4 Objetivos 

Objetivo general: 

Diseñar y validar un recurso educativo digital elaborado con la herramienta eXeLearning, basado 

en el modelo instruccional ADDIE con la finalidad de fortalecer los conocimientos de los 
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estudiantes de primer grado en la asignatura de Tecnologías Ofimáticas de la Secundaria General 

Miguel Blanco. 

Objetivos específicos. 

● Analizar los requerimientos pedagógicos y técnicos para el diseño del recurso educativo 

digital.  

● Diseñar y desarrollar el recurso educativo digital en la herramienta eXeLearning con base 

en el modelo instruccional ADDIE. 

● Validar el recurso educativo digital por medio de la evaluación de expertos para 

identificar fortalezas y áreas de mejora antes de ser implementado en la asignatura de 

Tecnologías Ofimáticas. 

1.5 Pregunta de investigación 

¿El recurso educativo digital cumplirá con los requerimientos pedagógicos y técnicos necesarios 

para ser validado por expertos antes de ser implementado en la asignatura de Tecnologías 

Ofimáticas con el fin de que los alumnos de primer grado de la secundaria General Miguel 

Blanco fortalezcan sus conocimientos?  

1.6 Justificación 

En estos tiempos, el uso de computadoras y celulares son un fenómeno social, desde su aparición 

han modificado y mejorado las actividades que realiza el ser humano, las cuales van desde hacer 

tareas escolares, profesionales, del hogar, entre otras, por lo que se requiere desarrollar 

habilidades en el uso y manejo de estas tecnologías. 

 En este sentido, la Nueva Escuela Mexicana propone que estudiantes y docentes 

desarrollen habilidades en el manejo de las TIC, así como, de plataformas, donde los docentes 
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desarrollen materiales educativos para sus estudiantes como apoyo (Subsecretaría de Educación 

Media Superior, 2019). 

Sin embargo, Toribio (2019) declara que en pleno siglo XXI, en la era tecnológica, 

México es un país con deficiencia en el empleo de computadoras en educación básica; ya que a 

las instituciones educativas y a los maestros no se les otorgan las herramientas tecnológicas 

necesarias para que puedan impartir sus clases, por lo tanto, el estudiante no adquiere 

conocimientos sobre el uso de una computadora. 

Según, Pearson (2022) considera que las competencias digitales básicas pronto serán 

indispensables para la empleabilidad, se estima que para el 2027 el 77% de todos los empleos 

requerirán estas habilidades. 

Por lo anterior, se considera pertinente implementar recursos digitales educativos a través 

de la herramienta eXeLearning para que los estudiantes de primer grado en educación secundaria 

fortalezcan sus conocimientos en programas de ofimática a nivel básico. Es importante 

mencionar que implementar dichos recursos en la materia resulta ser una alternativa viable, pues 

no se requiere de conexión a internet para visualizarnos, ni de equipos de cómputo de reciente 

modelo. 

1.7 Alcances y limitaciones 

El proyecto tiene un alcance social y geográfico, ya que se enfoca a una matrícula de 40 

estudiantes de primer grado de la Secundaria General Miguel Blanco, ubicada en la ciudad de 

Castaños, Coahuila. Los resultados podrán aportar información valiosa con relación a la 

pertinencia y viabilidad del uso de recursos educativos digitales en contextos escolares con 

condiciones limitadas de infraestructura. 
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Una de las principales limitantes es el escaso número de equipos de cómputo disponibles, 

ya que los estudiantes deben compartir computadora con otro compañero, reduciendo el tiempo 

de práctica individual. 
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Capítulo 2 Marco Teórico 

2.1 Proceso de enseñanza aprendizaje 

El término enseñanza-aprendizaje se refiere al proceso que se debe seguir para la transmisión de 

conocimientos. Para la enseñanza, el docente debe planear estrategias y recursos didácticos con 

base en los estilos de aprendizaje de sus estudiantes para lograr un aprendizaje significativo.   

Gómez (2017) afirma que el aprendizaje y la enseñanza son procesos que se presentan en 

la vida de manera continua y no se pueden tratar por separado. Ambos se sitúan en un eje central; 

este proceso está constituido por cuatro elementos, los cuales son: el estudiante, el conocimiento, 

la escuela y el docente. De faltar alguno de estos, el proceso de enseñanza-aprendizaje no se 

cumple satisfactoriamente.  

Del mismo modo, Meneses (2007) asegura que, los procesos de enseñar y aprender se 

encuentran estrechamente vinculados. El docente se basa en el plan de estudios para preparar sus 

clases y lograr que el estudiante aprenda, es imposible un aprendizaje sin haber obtenido un 

conocimiento teórico previamente. 

Además, existen factores intrínsecamente unidos al proceso de enseñanza como la 

motivación, el interés y la atención. Yáñez (2016) argumenta que estos factores se deben 

contemplar en las estrategias y planeaciones de clase, para que el estudiante tenga deseos de 

aprender y sea capaz de llevar a la práctica el conocimiento adquirido. Como menciona Leiva 

(2005) para aprender es indispensable la obtención de nuevos conocimientos o modificar lo 

adquirido. 
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Es importante que el docente logre un ambiente adecuado en el aula, que utilice los 

recursos o herramientas adecuadas, motive a sus estudiantes para que tengan deseos de aprender 

y los impulsen a adquirir nuevos conocimientos. 

2.1.1 Enfoques de enseñanza y aprendizaje 

Un enfoque de enseñanza – aprendizaje son modelos teóricos que describen la forma en la que se 

debe concebir el proceso de enseñanza - aprendizaje, además, indica el rol que debe tener tanto el 

estudiante como el docente, así como, los métodos, materiales y la forma de evaluar los 

conocimientos adquiridos. Es decir, los enfoques definen cómo se debe enseñar, lo que se debe 

enseñar, cómo aprenden los estudiantes, cuál es la forma adecuada de enseñar y cuáles son las 

prácticas docentes efectivas. 

 Trigwell y Prosser (1996) lo definen como “una combinación entre la intención del 

docente de enseñar y su estrategia de enseñanza”. En este sentido, cada enfoque refleja una teoría 

del aprendizaje, misma que influye en la selección de las estrategias, recursos y materiales. 

Algunos de los principales enfoques se describen a continuación: 

• Conductismo. Señala que el aprendizaje se logra a través de la repetición y la 

práctica. De acuerdo con Skinner (1953), el conocimiento ocurre a través del 

refuerzo, es decir, de la repetición de las conductas. 

• Constructivismo. Sostiene que el conocimiento se adquiere a través de las nuevas 

experiencias de los individuos y sus conocimientos previos. Piaget (1972) afirma 

que el individuo adquiere nuevos saberes por medio de su interacción con el 

entorno, es decir, es el protagonista de su propio aprendizaje, ya que el docente 

solo es un guía. Por otro lado, Vygotsky (1978) considera que el conocimiento se 

adquiere a través de la convivencia con otros y el contexto sociocultural. 
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• Humanismo:  Este se centra en la dimensión emocional y personal de cada 

estudiante. Rogers (1983) propuso la enseñanza centrada en la persona, en la que 

los seres humanos son seres únicos y por tal motivo todos deben ser reconocidos y 

tratados como tales. 

• Cognitivismo. Surgió como respuesta del conductismo, considera que el 

aprendizaje implica procesos mentales activos y que están relacionados con la 

memoria, la atención y la resolución de problemas. Para Bruner (1966) el 

aprendizaje radica en que se debe ir más allá de la información proporcionada, es 

decir, se deben organizar, procesar y comprender los contenidos. Desde esta 

perspectiva, el profesor debe actuar como facilitador del proceso cognitivo a 

través de estrategias de aprendizaje (Ausubel, 1983). 

Con respecto al aprendizaje significativo, Ausubel (1983) señala que, para adquirir el 

aprendizaje significativo en las aulas, los docentes deben construir un ambiente adecuado para 

que se logre aprender significativamente, además, es importante que los estudiantes tengan una 

actitud favorable, es decir estén dispuestos a adquirir aprendizajes con la intención de desarrollar 

la capacidad para sacar provecho de la práctica o la experiencia de aprendizaje (Ausubel, 1983 p. 

189). 

  Además, es fundamental que los docentes hagan planeaciones integrando estrategias 

didácticas adecuadas, así como, proporcionarles a los estudiantes materiales que sean 

potencialmente pertinentes, para lograr el desarrollo cognoscitivo, aprovechando los 

conocimientos previos y facilitando su relación con los nuevos conocimientos.  

 En conclusión, los enfoques de enseñanza y aprendizaje señalan cómo se da el 

aprendizaje y cómo se debe enseñar. Es necesario que los profesores los comprendan, ya que ello 
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les permitirá analizar la manera en que están llevando su práctica, las estrategias que están 

implementando y valorar si es necesario adecuarlas para lograr el aprendizaje significativo en sus 

estudiantes, es decir, realizar los ajustes que se consideren adecuados.   

2.2 Recurso educativo digital 

Los recursos educativos digitales generalmente son dinámicos e innovadores y pueden ser en 

formato de texto, audio, video y gráficos, la finalidad de estos es que logren captar el interés de 

los estudiantes y con ello tener un aprendizaje significativo. Hoy en día, es importante incluirlos 

en la práctica docente para ofrecer cátedras que les resulten interesantes y atractivas a los 

estudiantes, es decir, diferentes a la manera tradicional (Chancusig et al., 2017). 

Además, Losada et al. (2020) los describen como materiales de estudio presentados de 

manera digital. Es fundamental que los docentes los incorporen en sus planeaciones con la 

finalidad de innovar en el proceso de enseñanza – aprendizaje, aprovechando la oportunidad de 

que algunos estudiantes cuentan con dispositivos móviles, tabletas o computadora.  

Por su parte, Moreno (2022) plantea que no solo los videos, audios, presentaciones, e 

imágenes son recursos educativos digitales, también la realidad virtual, realidad aumentada y 

libros electrónicos son considerados en el ámbito educativo para futuras generaciones. Como 

afirman Peralta et al. (2023) los recursos didácticos se transforman de acuerdo a los nuevos 

cambios tecnológicos, incorporándose en la educación tradicional. 

Según la Universidad Nacional Abierta y a Distancia (2021) los recursos educativos 

digitales facilitan el desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje a través de un entorno 

innovador en el cual se desarrollan los temas y actividades a realizar por el estudiante. 
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Por lo tanto, es importante que el profesor esté ampliamente capacitado e implemente las 

TIC para proporcionar una enseñanza innovadora al alumno. Además, se deben diseñar e 

implementar los recursos educativos digitales de manera correcta con la finalidad de que se 

logren los objetivos de aprendizaje. 

 2.2.1 Tipos de recursos educativos digitales 

Un recurso digital educativo es aquel contenido que se produce, se almacena y se transmite a un 

dispositivo electrónico. Existe una gran variedad de recursos educativos digitales, los cuales 

pueden clasificarse con base en su propósito pedagógico, a continuación, se describen los más 

relevantes. 

• Objetos de aprendizaje. Son recursos educativos diseñados para facilitar el proceso 

de enseñanza – aprendizaje. Se pueden reutilizar en diferentes contextos, cursos y 

plataformas y generalmente incluyen textos, actividades que pueden ser interactivas y 

evaluaciones breves. Wiley (2000) los define como “cualquier recurso digital que 

pueda ser reutilizado para apoyar el aprendizaje”. 

• Recursos educativos abiertos (REA). Son recursos digitales de libre acceso y uso. 

La UNESCO (2012) los define como “materiales de aprendizaje, enseñanza e 

investigación en cualquier soporte, digital o de otro tipo, que se encuentran en el 

dominio público o que hayan sido publicados con una licencia abierta” (p. 1). Este 

tipo de recursos permite la adaptación y la redistribución de manera libre.  

• Plataformas y entornos virtuales de aprendizaje (EVA). Son sistemas digitales que 

facilitan la gestión de contenidos, la interacción entre docentes y estudiantes, la 

evaluación y seguimiento. De acuerdo con Salinas (2011) un EVA es “un espacio 

social en línea donde se desarrolla un proceso educativo mediado por tecnologías 
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digitales que favorecen la interacción y el aprendizaje colaborativo” (p. 387). Algunos 

ejemplos de este tipo de plataformas son Moodle, Google Classroom, Chamilo, 

Canvas LMS, Blackboard, entre otros.  

• Simuladores y laboratorios virtuales. Son programas digitales que recrean entornos 

interactivos de situaciones reales o hipotéticas, permitiendo al estudiante 

experimentar, aprender de manera segura, ahorrando costos y tiempo. Según García-

Peñalvo y Conde (2015) los simuladores “facilitan el aprendizaje experiencial, 

posibilitando que los estudiantes manipulen variables y observen resultados en 

entornos controlados” (p. 23). Estos recursos son ampliamente utilizados en medicina, 

ingeniería, ciencias, entre otras.  

• Recursos multimedia interactivos. Son materiales dinámicos que combinan texto, 

imagen, audio, animación y video facilitando la comprensión y retención del tema 

abordado. De acuerdo con Marquès (1999) estos recursos “favorecen la comprensión 

de conceptos complejos mediante la representación visual y auditiva de la 

información” (p. 15). Los usuarios pueden explorar de una manera interactiva y con 

ello obtener una experiencia más atractiva y aprendizaje autónomo. 

• Juegos educativos digitales. Son actividades divertidas que promueven el 

aprendizaje en los estudiantes. Para Gee (2003), los videojuegos pueden ser 

“ambientes de aprendizaje potentes que ofrecen retroalimentación inmediata, desafíos 

significativos y oportunidades de exploración” (p. 8). Este tipo de recursos fomenta el 

aprendizaje activo, la toma de decisiones y la resolución de problemas.  

• Recursos de evaluación digital. Este tipo de recursos permiten medir el aprendizaje 

de manera eficiente. Cabero-Almenara y Palacios-Rodríguez (2021) señalan que “la 
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evaluación no se refiere únicamente a la administración de instrumentos para indagar 

sobre lo aprendido o recordado por parte del estudiante, sino más bien a un 

planificado proceso de recogida de información que permita analizar el proceso 

formativo diseñado”.  

2.3 eXeLearning para la creación de recursos educativos digitales 

El proyecto eXeLearning surgió en el Fondo de colaboración electrónica de la Comisión de 

Educación Terciaria del Gobierno de Nueva Zelanda, siendo la Universidad de Auckland, la 

Universidad Tecnológica de Auckland y el Politécnico Tairawhiti los encargados de dirigirlo. En 

el año 2010, el Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del Profesorado 

(INTEF) se encargó del desarrollo y promoción de la plataforma. Actualmente, el Centro 

Nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas no Propietarios en conjunto con el INTEF son los 

organismos encargados de coordinar el proyecto (eXeLearning, 2021). 

Por su parte, la INTEF (2020) describe que la plataforma eXeLearning es un programa 

con licencia libre y de código abierto, útil para crear contenido educativo de manera simple con 

excelentes resultados. Es una herramienta en mejora continua, por lo que es muy utilizada en la 

creación de recursos educativos digitales. 

eXeLearning es un programa de código abierto, en el que se pueden crear recursos 

dinámicos y atractivos sin conocimientos de programación (Navarro, 2009). Dichos recursos 

pueden integrar texto, imágenes, actividades interactivas, audio, video, entre otros. La versión 

2.9 incluye rúbricas y juegos dinámicos. 

  



 

26 

 

2.3.1 Características principales de eXeLearning 

La interfaz de eXeLearning resulta ser muy intuitiva y adaptable, además, le permite al docente 

crear materiales didácticos innovadores y fomenta en los estudiantes el aprendizaje activo. A 

continuación, se listan algunas de las características más relevantes (eXeLearning, 2021):   

• La herramienta es libre y de código abierto. 

• Desde su sitio oficial se puede realizar la descarga de manera fácil, rápida y 

gratuita. 

• Está disponible para todos los sistemas operativos. 

• Se pueden incluir una gran variedad de contenidos, como textos, imágenes, 

videos, entre otros, por lo que se pueden crear materiales dinámicos, innovadores 

y atractivos para los estudiantes. 

• Dispone de una gran variedad de actividades interactivas, juegos, galería de 

imágenes, entre otros. 

• Maneja una gran variedad de formatos de exportación, por ejemplo, sitio web, 

ebooks (EPUB 3), entre otros. 

• Los materiales pueden ser reutilizables e intercambiables entre varias plataformas 

LMS (Learning Management System o sistemas de gestión de aprendizaje) como 

paquete SCORM. 

• Es una buena opción para instituciones educativas en las que no se cuenta con 

acceso a internet o a plataformas LMS. 

• Cuenta con una variedad de temas o diseños. 
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2.3.2 iDevices principales de eXeLearning 

La herramienta eXeLearning ofrece una gran variedad de actividades, las cuales se conocen 

como iDevices. Dichas actividades están divididas en cuatro categorías: Texto y tareas, 

Actividades interactivas, Juegos y Otros contenidos. Las actividades pueden ser formativas, 

evaluativas o interactivas y su finalidad es fomentar la participación activa de los estudiantes, y 

con ello, lograr un aprendizaje significativo. A continuación, se listan las actividades que se 

pueden realizar en la herramienta en su versión 2.9. 

• Texto y tareas 

▪ Texto 

▪ Contenido DUA 

▪ Tarea 

• Actividades interactivas 

▪ Actividad de Geogebra 

▪ Actividad desplegable 

▪ Cuestionario SCORM 

▪ Lista desordenada 

▪ Pregunta verdadero-falso 

▪ Pregunta de elección múltiple 

▪ Pregunta de selección múltiple 

▪ Rellenar huecos 

▪ Video interactivo 

• Juegos 

▪ Adivina 

▪ Candado 
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▪ Clasifica 

▪ Completa 

▪ Desafío 

▪ Descubre 

▪ Identifica 

▪ Mapa 

▪ Operaciones matemáticas 

▪ Ordena 

▪ Problemas matemáticos 

▪ QuExt 

▪ Relaciona 

▪ Rosco 

▪ Selecciona 

▪ Selecciona (multimedia) 

▪ Sopa de letras 

▪ Tarjetas de memoria 

▪ TriviExt 

▪ VideoQuExt 

• Otros contenidos 

▪ Descargar el archivo fuente 

▪ Archivos adjuntos 

▪ Informe de progreso 

▪ Lista de cotejo 

▪ Nota 

▪ Rúbrica 
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Por lo que se puede concluir que eXeLearning es una excelente herramienta en la que se 

pueden crear materiales educativos digitales de gran calidad y completos ya que cuenta con una 

gran variedad de recursos que permiten crear actividades interactivas, las cuales ayudan a captar 

la atención de los estudiantes. Además, como se mencionó anteriormente, cuenta con una gran 

variedad de formatos para exportación. Una de las grandes ventajas por las que se consideró 

trabajar con esta herramienta es que los recursos educativos digitales se pueden trabajar sin 

conexión a internet, ya que la institución tiene limitaciones tecnológicas y de conectividad. 

2.4 Tecnologías Ofimáticas 

Para comprender el concepto de tecnologías ofimáticas es necesario definir ¿Qué es la 

tecnología? De acuerdo con Roldán (2025), la define como los conocimientos y las técnicas que 

se utilizan para resolver un conflicto. Los problemas con la información que se presentaban en 

las oficinas hace algunos años se han solucionado gracias a los avances tecnológicos, ya que, en 

la actualidad, se puede elaborar, procesar y transmitir información de manera eficiente y con 

errores mínimos. 

Ahora bien, Tobar et al. (2019), señalan que la tecnología ofimática son las aplicaciones 

y programas instalados en dispositivos electrónicos que se utilizan para la realización de 

actividades profesionales y laborales en una oficina. Esto implica que los usuarios deban conocer 

los diversos programas ofimáticos y aprendan a utilizarlos para desarrollar habilidades y 

destrezas que les permitan en un futuro tener mejores oportunidades laborales. 

Por su parte, Aguirre y Manasía (2009) señalan que las suites ofimáticas son el conjunto 

de programas instalados en una computadora, las cuales agilizan de manera eficiente las labores 

realizadas en una organización.  
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Según el diccionario de la Real Academia Española (2024), describe a la ofimática como 

“la automatización, mediante sistemas electrónicos, de las comunicaciones y procesos 

administrativos en las oficinas”.  

Las tareas que comúnmente se realizan en una computadora incluye la redacción de 

documentos, la elaboración de presentaciones, la gestión de informes, la realización de cálculos 

relacionados con presupuestos o reportes contables, entre otros. Todas estas actividades se 

pueden efectuar de manera eficiente mediante el uso adecuado de los programas ofimáticos ya 

que permiten optimizar el trabajo. 

2.4.1 Programas ofimáticos 

En la actualidad, los programas ofimáticos son herramientas necesarias en los ámbitos educativo, 

laboral y personal, ya que facilitan la elaboración de tareas, así como, la gestión de procesos de 

trabajo en entornos digitales. Por esta razón, es necesario que los estudiantes desarrollen 

competencias digitales que les permitan utilizar de manera adecuada dichas herramientas, 

favoreciendo así su desempeño académico y profesional en el mundo globalizado e 

interconectado. 

A continuación, se describen algunas de las aplicaciones ofimáticas más relevantes.  

Procesador de texto  

El procesador de textos es un software informático en el que se pueden crear documentos, 

editarlos, aplicarles formato e imprimirlos. Además, permite la inserción de tablas e imágenes, la 

corrección ortográfica y gramatical, la creación de índices o referencias automáticas, entre otras 

funciones. 
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Barrena (2020) menciona la importancia de observar, identificar y conocer cada una de 

las barras de herramientas e iconos que se muestran en pantalla con la finalidad de mejorar su 

desempeño al momento de redactar un documento. Es casi imposible aprender a utilizar 

cualquier programa antes de haber leído un manual de usuario.  

Por su parte, Nemirovsky (2004) señala como ventaja en el empleo del procesador de 

texto, la visualización de la información capturada y la realización de cambios antes de 

imprimirla. Esto permite la elaboración adecuada del documento con el tamaño, formato y tipo 

de fuente, así como el interlineado, espacios entre párrafos y la alineación del texto.  

En el procesador de textos se pueden redactar, editar y dar formato a documentos de 

manera eficiente, diseñar y redactar cartas, circulares, memorandos, anuncios, boletines, folletos, 

invitaciones, entre otros. Algunos ejemplos de procesadores de texto son: Microsoft Word, 

Google Documentos o Writer de LibreOffice, entre otros. 

Presentación electrónica 

Es el programa para realizar presentaciones creativas y dinámicas en una hoja digital llamada 

diapositiva. Para Ponz (2014), las presentaciones audiovisuales se pueden utilizar en el ámbito 

educativo para presentar un tema y que sean los estudiantes quienes las realicen como parte de su 

alfabetización en habilidades digitales.  

Algunas de las funciones principales de esta herramienta es que se pueden insertar 

formas, imágenes, audios, videos y animar textos. Cuenta con una gran variedad de diseños para 

aplicarse a las diapositivas de acuerdo a las necesidades. El programa favorece la creatividad e 

imaginación de los estudiantes. Es importante mencionar que no se deben saturar las diapositivas 

con demasiada información para no hacer confusa y tediosa la presentación, además, cuidar que 
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las imágenes sean nítidas y que los colores sean los adecuados, tanto en el diseño, como en el 

texto para evitar el aburrimiento y la falta de atención por parte del público.  

La finalidad de las presentaciones digitales es ser un enlace visual entre el presentador y 

la audiencia, así como, mostrar una exposición con ideas centrales de un tema en particular. 

Algunos programas para realizar presentaciones electrónicas son: PowerPoint de Microsoft, 

Impress de LibreOffice, Prezi, Google Presentaciones, entre otros. (Universidad de Guanajuato, 

2021). 

Molinero y Chávez (2019) afirman que, aun con la aparición de diversas aplicaciones, 

PowerPoint es uno de los programas preferidos por los estudiantes para la elaboración de 

presentaciones electrónicas. Además, por su facilidad de acceso desde una computadora en el 

centro educativo sin necesidad de tener conexión a internet y ser parte de la suite ofimática de 

Microsoft Office. 

Hoja de cálculo 

En este programa se pueden realizar cálculos por medio de operaciones aritméticas, insertando 

valores y datos dentro de las celdas, además, se pueden ordenar datos, insertar gráficas y tablas 

dinámicas, entre otras funciones.  

 Muñiz y Rivera (2023) definen la estructura de una hoja de cálculo formada por un 

determinado número de filas numeradas de manera descendente y columnas encabezadas con 

letras del abecedario. En sí, la hoja de cálculo es una cuadrícula donde se captura texto o 

números, se organiza la información, o bien realizar cálculos por medio de fórmulas y funciones. 

El uso de este programa como recurso didáctico e interactivo es importante en la 

comprensión de conceptos y operaciones relacionadas con la física, química o estadística 
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(Mendoza Román et al., 2016). Por ello, considero que el docente debe utilizar esta herramienta 

para que el estudiante desarrolle nuevas habilidades en la resolución de problemas. 

Por otra parte, Ángeles (2016) señala que los estudiantes mejoran el pensamiento lógico 

matemático y el razonamiento al utilizar fórmulas para resolver un problema, lo que conlleva a 

tener un mejor desempeño académico en la realización de las tareas y a la vez adquirir 

competencias básicas en el manejo de la hoja de cálculo. 

Algunos ejemplos de hojas de cálculo son: Microsoft Excel, Calc de LibreOffice, Google 

Hoja de cálculo, entre otros (Mendoza Román et al., 2016).  

En conclusión, el procesador de texto, las presentaciones con diapositivas y la hoja de 

cálculo son considerados programas ofimáticos que un estudiante debe conocer y utilizar con el 

fin de acrecentar sus habilidades digitales. 

2.5 Diseño instruccional  

Para la realización de cursos en línea o presencial es necesario una planeación del contenido que 

el docente pretende enseñar, para tal fin, se hace uso de un diseño instruccional para la 

elaboración de un ambiente de aprendizaje favorable (Luna Rizo et al., 2021) 

El diseño instruccional permite que los docentes incorporen en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, el uso de celular o computadora como medio para alcanzar los objetivos propuestos. 

El diseño se logra a través de una serie de etapas que se deben cumplir para la realización del 

curso mediado por tecnología.  

Una de las fases más importantes que menciona Gil (2004) es la etapa de análisis pues en 

esta se deben considerar las características de los estudiantes, sus conocimientos previos, el 

contexto y se plantean los objetivos que se desean lograr. Esto con la finalidad de generar un 

ambiente de aprendizaje efectivo, que los recursos y actividades sean acordes a los estilos de 
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aprendizaje de los estudiantes y que estén diseñados considerando los medios tecnológicos con 

los que dispone la institución educativa para llevarlos a cabo. 

 Por su parte, Luzardo (2018) hace hincapié en que el diseño instruccional es el centro del 

proceso educativo en donde se involucran los elementos necesarios para la elaboración de un 

curso. En la educación tradicional se realiza una planeación de clase y en educación con 

tecnología se planea con diseño instruccional. A continuación, se describen de manera general 

algunos modelos de diseño instruccional Belloch (2017):  

• Modelo de Dick y Carey.  Este modelo proporciona el proceso que se debe 

seguir para el diseño de programas efectivos. Primero se debe identificar la 

habilidad que se desea desarrollar, después, realizar el análisis de los estudiantes y 

el contexto para la presentación del recurso. Posteriormente, es el desarrollo de 

los objetivos, instrumentos de evaluación, estrategias y materiales. Finaliza con 

las evaluaciones formativas, sumativas, y si la instrucción fue efectiva. 

• Modelo ASSURE: Este modelo se basa en el constructivismo. Es necesario 

contemplar y seguir cada una de sus etapas. Se analizan las características de los 

estudiantes y los objetivos del curso, además, seleccionar las estrategias, medios y 

materiales, después, desarrollar el curso e implementarlo con la participación de 

los estudiantes y, por último, la evaluación del aprendizaje. 

• Modelo de Gagné. Este modelo contempla nueve eventos de instrucción que se 

deben contemplar para lograr el aprendizaje: lograr la atención del estudiante, 

plantear de manera clara los objetivos a lograr, estimular los conocimientos 

previos, exponer el contenido de manera atractiva y clara, orientar al estudiante, 

motivarlo para que practique lo aprendido, ofrecer una retroalimentación detallada 
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y efectiva, evaluar el desempeño del estudiante para conocer si se alcanzaron los 

objetivos y por último aplicar lo aprendido en contextos reales. 

• Modelo de Jonassen: Se conoce también como el modelo de Entornos de 

Aprendizaje Constructivista. Se enfoca en la resolución de problemas analizando 

la información recabada, teniendo la guía del docente como facilitador y se 

trabaja de manera colaborativa para lograr soluciones de manera conjunta.  

• Modelo ADDIE. Es un modelo instruccional flexible. Contempla cinco fases, las 

cuales son: Análisis, diseño, desarrollo, implementación y evaluación. En el 

siguiente apartado se detalla cada una de estas. 

2.5.1 Modelo instruccional ADDIE 

Belloch (2017) lo considera un modelo instruccional con un diseño simple. Se puede interactuar 

con cada una de las etapas con la ventaja de que se puede regresar a ellas en cualquier momento 

para realizar correcciones o adaptaciones y con ello obtener un mejor resultado. 

Las fases del modelo instruccional, según Esquivel (2014), son las siguientes. 

• Análisis: Es la primera etapa, se deben analizar y conocer las necesidades de los 

estudiantes involucrados, así como el contexto en el que se desenvuelven. Además, en 

esta etapa se identifican los objetivos, se identifica la problemática y se contemplan 

las limitaciones para llevar a cabo el recurso. 

• Diseño: Con el análisis de la información obtenida en la etapa anterior, se deben 

definir los objetivos de aprendizaje, además, seleccionar los recursos educativos y las 

herramientas digitales que se utilizarán para el diseño y creación de los materiales y 

las actividades.  
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• Desarrollo: En esta etapa es donde lleva a cabo la creación de los recursos y 

materiales que se definieron en la etapa de diseño, los cuales pueden ser textos, 

actividades interactivas, audio, video, imágenes, entre otros. 

• Implementación: Es la etapa en la que participan tanto el docente como el estudiante, 

El alumno adquiere los conocimientos con los materiales creados para este fin. 

• Evaluación: Esta etapa permite conocer la efectividad y el impacto de las estrategias 

aplicadas. Los resultados obtenidos de la evaluación permitirán conocer 

oportunidades de mejora. Cabe señalar, que se puede regresar a las etapas anteriores 

para perfeccionar la estrategia o el producto.   
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Capítulo 3 Diseño metodológico 

3.1 Tipo de investigación 

El presente trabajo tiene un enfoque cualitativo ya que se busca comprender una problemática y 

se describe la necesidad de fortalecer los conocimientos en la asignatura Tecnologías ofimáticas 

por medio de un recurso educativo creado en la plataforma de eXeLearning. Tiene un alcance 

descriptivo porque detalla el proceso para la creación del recurso educativo, así como, las 

características pedagógicas, técnicas y didácticas del mismo. Es una investigación aplicada 

porque se desarrolla un producto educativo real con el propósito de resolver una problemática. 

3.2 Sujetos de estudio 

Para este proyecto se pensó en los 40 estudiantes de primer grado de la Escuela Secundaria 

General Miguel Blanco de la asignatura Tecnologías Ofimáticas, quienes necesitan fortalecer sus 

conocimientos en las aplicaciones ofimáticas con el uso del recurso educativo. 

3.3 Técnicas e instrumentos 

Para conocer las áreas de mejora del recurso educativo digital se proporciona un instrumento a 

los expertos, el cual, es una lista de cotejo en donde deben plasmar las valoraciones de la 

evaluación del recurso educativo. 

3.4 Procedimiento 

Para la elaboración del recurso educativo digital es indispensable una planeación para las 

actividades didácticas, recursos a utilizar, medios y criterios de evaluación con el fin de lograr el 

aprendizaje significativo en el estudiante. 

  Por tal motivo, se requiere un diseño estructurado sobre cómo presentar el contenido. 

Saza et al. (2019) mencionan que, por medio del diseño instruccional, se desarrollan cursos en 
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entornos virtuales haciendo uso de estrategias pedagógicas, resultando el más adecuado para este 

proyecto el modelo ADDIE.  A continuación, se describe cada una de las etapas:  

1.-Análisis. 

En esta etapa se identificaron las necesidades de los estudiantes de primer grado de la Secundaria 

General Miguel Blanco, se detectó que es necesario fortalecer sus conocimientos en la materia de 

Tecnologías ofimáticas ya que ello les permitirá avanzar en el desarrollo de habilidades en el uso 

de las aplicaciones de Microsoft Word, Microsoft PowerPoint y Microsoft Excel. Además, se 

identifica su edad y género, así como, el contexto educativo, la infraestructura tecnológica del 

centro educativo, el contenido a desarrollar y los objetivos del recurso educativo. Las tablas 1, 2 

y 3 detallan la información analizada en esta etapa. 

Tabla 1 

Análisis de los estudiantes  

Institución Escuela Secundaria General Miguel Blanco 

Nivel Secundaria 

Grupo Primero 

Materia Tecnologías Ofimáticas 

Núm. de alumnos 40 

género Hombres y mujeres 

Edad 11 y 12 años 

 

Tabla 2  

Contexto educativo 

Detección de la 

problemática 

Los estudiantes de la Secundaria General Miguel Blanco 

presentan la problemática en la asignatura de Tecnologías 

Ofimáticas de no consolidar los conocimientos en el uso de la 
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computadora y en programas ofimáticos debido a varios factores 

como: el poco tiempo asignado a la materia, el gran número de 

alumnos por grupo que debe atender el profesor, el número 

reducido de equipos de cómputo en buen estado y la falta de libro 

didáctico; el conjunto de estos factores interfieren para que los 

estudiantes no logren los aprendizajes esperados 

Recursos 

disponibles 

Computadoras 

Suite de ofimática 

Referencias bibliográficas 

Limitaciones 

identificadas 

Algunas computadoras en mal estado 

Diferentes sistemas operativos y suite ofimática 

Tabla 3  

Objetivos del recurso educativo 

General Comprender conceptos generales y desarrollar habilidades básicas 

en el uso de las aplicaciones Microsoft Word, Microsoft 

PowerPoint y Microsoft Excel 

Tema 1 Sesión 1. Comprender el uso de las TIC en la vida cotidiana 

Sesión 2. Comprender la utilidad de la ofimática en el ámbito 

escolar, profesional y laboral 

Sesión 3. Identificar el hardware y software de una computadora 

Sesión 4. Utilizar el Sistema Operativo Microsoft Windows y los 

elementos del escritorio: el botón inicio, papelera de reciclaje, mis 

documentos y mi PC 

Sesión 5. Identificar los programas Microsoft Word, Excel y 

PowerPoint 

Tema 2 Sesión 1. Conocer el área de trabajo de Microsoft Word 

Sesión 2. Identificar las herramientas para crear archivos y 

almacenar el documento creado 
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Sesión 3. Identificar las herramientas: Fuente, tamaño y formato 

para la elaboración de un documento 

Sesión 4. Identificar la herramienta: Insertar imágenes 

Sesión 5. Identificar la herramienta: Insertar tablas 

Sesión 6. Comprender el proceso de corrección de ortografía y 

gramática en un documento 

Tema 3 Sesión 1. Identificar los elementos que conforman el área de 

trabajo de PowerPoint 

Sesión 2. Identificar la herramienta: Crear y guardar una 

presentación 

Sesión 3. Utilizar la herramienta: Cuadro de texto 

Sesión 4. Utilizar la herramienta: Imágenes 

Sesión 5. Identificar la herramienta: Animación de diapositivas 

Tema 4 Sesión 1. Identificar los elementos básicos que conforman el área 

de trabajo Microsoft Excel 

Sesión 2. Utilizar la herramienta: Crear y guardar un libro en 

Microsoft Excel 

Sesión 3. Ingresar textos o números en las celdas 

Sesión 4. Ordenar datos 

Sesión 5. Comprender el uso de fórmulas en operaciones básicas 

 

2.-Diseño. 

En esta etapa se estructuran los temas, se eligen las herramientas digitales para elaborar los 

diversos recursos digitales, así como, la plataforma eXeLearning donde se alojarán dichos 

recursos. Se pretende generar un ambiente de aprendizaje propicio y dinámico para los 

estudiantes acorde a sus características. También, se planean las estrategias didácticas, las 

actividades de aprendizaje y la forma de evaluación de los conocimientos adquiridos del 

estudiante. La tabla 4 muestra la estructura detallada del recurso educativo digital. 
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Tabla 4  

Estructura del recurso educativo digital 

Sesión Tema Recursos Actividad para evaluación 

del contenido 

Conceptos generales 

1 Las Tecnologías 

de la Información 

y Comunicación 

Texto, imagen y video 

interactivo 

Actividad de verdadero o 

falso 

 

2 La ofimática Texto, imagen y video 

interactivo 

Seleccionar la palabra  

correcta de una lista 

desplegable 

3 La computadora Texto, imagen, 

infografía y video 

interactivo 

Rellenar huecos escribiendo 

la palabra que falta en el 

enunciado 

4 Microsoft 

Windows 

Texto, infografía y 

video interactivo 

Selección múltiple  

5 Microsoft Office Texto e infografía Juego de tarjeta de memoria  

6 Evaluación de la 

unidad 

Actividad 1.- Seleccionar falso o 

verdadero. 

2.- Completar las palabras 

que faltan de una lista 

desplegable. 

Microsoft Word 

7 Entorno de trabajo 

de Microsoft 

Word 

Imagen y video 

interactivo 

Selección múltiple. Práctica 

en computadora 

8 Crear y guardar 

documentos 

Infografía y video 

interactivo 

Juego de tarjeta de memoria. 

Práctica en computadora 

9 Uso de diferentes 

fuentes y formatos 

Infografía y video 

interactivo 

Seleccionar la respuesta 

correcta en una lista 
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desplegable y práctica en 

computadora 

10 Insertar imágenes Infografía y video Juego dos adivinanzas. 

Práctica en computadora 

11 Insertar tablas Infografía y video Sopa de letras y práctica en 

computadora 

12 Revisión 

ortográfica y 

gramatical 

Infografía Práctica en computadora 

13 Evaluación de la 

unidad 

Actividad Encontrar palabras ocultas en 

una sopa de letras 

Microsoft PowerPoint 

14 Entorno de trabajo 

de PowerPoint 

Imagen y video 

interactivo 

Falso o verdadero y práctica 

en computadora 

15 Crear y guardar 

presentaciones 

Selección de enlace 

para ver infografía y 

video 

Seleccionar la respuesta 

correcta en una lista 

desplegable y práctica en 

computadora 

16 

 

Uso de cuadros de 

texto. 

Infografía y video 

interactivo 

Lista desordenada y práctica 

en computadora 

17 Inserción de 

imágenes en 

diapositivas. 

Infografía y video Rellenar huecos moviendo la 

palabra faltante en el 

enunciado y práctica en 

computadora 

18 Animación de 

diapositivas 

Infografía y video 

interactivo 

Juego y práctica en 

computadora 

19 Evaluación de la 

unidad. 

Actividad. 1.- Seleccionar una opción 

por cada indicador. 

2.- Completar el enunciado 

con la palabra que falta. 

Microsoft Excel 
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Tabla 5 

Selección de medios, materiales y métodos 

Métodos Medios Materiales 

Instrucción basada en 

computadora 

Computadora 

Conexión a internet 

Plataforma Canva para la realización de 

los recursos didácticos digitales 

Plataforma eXeLearning para la 

creación del recurso educativo digital  

 

Texto 

Imágenes 

Infografías 

Video interactivo 

Diversas actividades 

  

20 Entorno de trabajo 

de Microsoft 

Excel 

Imagen y video 

interactivo 

Selección múltiple y práctica 

en computadora 

21 Crear y guardar un 

libro 

Infografía y video Completar la palabra con las 

letras que faltan y práctica en 

computadora 

22 Introducir datos 

en hojas de 

cálculo 

Infografía y video Seleccionar la respuesta 

correcta de una lista 

desplegable y práctica en 

computadora 

23 Ordenar datos en 

una hoja de 

cálculo. 

Infografía y video Juego de memoria y práctica 

en computadora. 

24 Uso de fórmulas Infografía y video Falso o verdadero y práctica 

en computadora 

25 Evaluación de la 

unidad 

Actividad Seleccionar la palabra que 

falta de una lista desplegable 

26 Evaluación del 

curso 

Actividad Seleccionar de una serie de 

palabras, la que mejor 

complete el enunciado 
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3.- Desarrollo. 

En esta etapa se crean los materiales o recursos planteados en formatos variados, como texto, 

imágenes y videos interactivos de cada una de las sesiones planificadas en el diseño. El 

contenido fue seleccionado de fuentes bibliográficas para los temas de Microsoft Word, 

Microsoft PowerPoint y Microsoft Excel nivel básico. El curso en total tiene 26 sesiones con una 

duración de 10 a 12 minutos. 

Además, se realizó la instalación del programa eXeLearning con el fin de verificar su 

funcionamiento en los equipos y la ejecución de video para verificar la factibilidad de realizar el 

recurso educativo digital. 

 Para la gran mayoría de las sesiones programadas, se crearon infografías utilizando la 

herramienta en la nube Canva, así como para los videos, las figuras 1 y 2 ilustran los editores de 

la herramienta en la que se crearon las infografías y videos. 

Figura 1 

Infografía creada en Canva 
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Figura 2 

Video creado en Canva 

 

 

 

4.- Implementación. 

En esta fase se crea la estructura del recurso didáctico, es decir, se dan de alta las páginas 

necesarias con el contenido para cada una de las sesiones y se programan las diferentes 

actividades para cada uno de los temas principales. Además, se implementan en la plataforma 

eXeLearning los materiales o recursos creados en otras herramientas, como Canva.  

La figura 3, muestra el editor de la herramienta eXeLearning al momento de estar 

trabajando en el contenido de una página. En la figura 4 se ejemplifica cómo se puede crear una 

actividad en eXeLearning.  

Al finalizar, se realizó la verificación de que el recurso educativo digital funcionara en su 

totalidad. Como resultado de la prueba, no se detectó ningún problema de navegación ni 

ejecución. 
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Figura 3 

Editor de la herramienta eXeLearning 

 

Figura 4 

Editor de la herramienta eXeLearning, actividad Rellenar huecos 
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5.- Evaluación. 

En el recurso educativo se programan una serie de actividades que sirven de apoyo para evaluar 

los conocimientos adquiridos de manera particular en las sesiones y de manera general en cada 

uno de los temas abordados, así como, una evaluación final. 

Además, para finalizar, los expertos en la materia evalúan mediante una lista de cotejo el 

recurso educativo digital para verificar el cumplimiento de diversos aspectos. La valoración es 

imprescindible en esta etapa, ya que de esta manera se comprueba si el curso realmente cumple 

con el objetivo general de fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de 

tecnologías ofimáticas de primer grado en educación secundaria. 

En la tabla 5, se muestra la lista de cotejo que utilizaron los expertos para evaluar el 

recurso educativo para la asignatura Tecnologías Ofimáticas creado en la plataforma 

eXeLearning.  

Tabla 6 

Lista de cotejo 

Nombre del recurso que se evalúa:  

Nombre del estudiante:  

Fecha de evaluación:  
Dimensión Indicador Contiene No 

contiene 

Observaciones y 

sugerencias del 

evaluador 

Identificació

n del recurso 

educativo 

Nombre del recurso    

Bienvenida    

Presentación, generalidades y datos del 

contacto del docente 

   

Temario    

Objetivo general    

Cronograma de actividades (en caso de que 

aplique) 

   

Criterios de evaluación    

Bibliografía    

Pizarra de Avisos     
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Otros elementos    

Estructura Cantidad de temas o unidades de 

aprendizaje (mínimo cinco) 

   

Estructura con claridad, orden y 

uniformidad los temas o unidades de 

aprendizaje 

   

Objetivos o aprendizajes esperados en cada 

tema o unidad 

   

Delimita dentro de cada tema o unidad los 

recursos 

   

Delimita dentro de cada tema o unidad las 

actividades 

   

Se entiende de forma fácil la dinámica de la 

actividad con respecto a los recursos 

proporcionados 

   

Autoexplicativa    

Recursos didácticos de diseño propio    

Contenido adecuado de los recursos 

didácticos 

   

Incluye actividades interactivas    

Evaluaciones (diagnóstica, intermedias y/o 

final) 

   

Diseño Calidad estética    

Diseño didáctico    

Diseño funcional    

Tamaño de fuente legible    

Diseño de imagen de calidad    

Vocabulario Redacción de instrucciones y sugerencias 

claras y precisas (en recursos y actividades) 

   

Estructuras gramaticales claras    

Errores de ortografía    

Uso de lenguaje técnico apropiado    

Longitud de texto adecuado    

Recursos Actualizados    

Coherentes con el tema que se desarrolla    

Recursos variados (video, audios, 

presentaciones, entre otros)  

   

Enlaces funcionando    

Utiliza medios y recursos interactivos para 

promover la participación del estudiante 

   

Cantidad razonable de recursos    

Calidad de contenido    

Calidad de diseño    
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Extensión del contenido de los recursos 

razonable 

   

 Está adaptado a la edad de los estudiantes    

Actividades Actualizadas    

Coherentes con los recursos que se 

proporcionan y con el tema que se 

desarrolla 

   

Actividades variadas    

Funcionamiento adecuado    

Calidad en el diseño    

Por favor, 

apoye al 

desarrollador 

del recurso 

educativo, 

con una 

retroalimenta

ción general. 

 

 

 

 

 

Nombre y firma del evaluador 
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Capítulo 4 Desarrollo e implementación del recurso educativo en eXeLearning 

En este apartado se muestran las capturas de las pantallas con el contenido que aborda el recurso 

educativo digital conformado por infografías, lecturas, imágenes, videos, actividades de 

aprendizajes y evaluaciones formativas por cada unidad.  

La pantalla principal muestra un menú desplegable con cada una de las unidades que se 

abordan. Al seleccionar cualquier unidad se despliega un submenú con los temas de las sesiones. 

En la parte superior de la pantalla aparece un botón con una flecha que indica que se puede 

mover hacia delante o hacia atrás en el programa (ver figura 5). 

Figura 5 

Página principal del recurso educativo 

 

En la opción Generalidades se muestra información relacionada con la bienvenida, 

objetivos y criterios de evaluación, tal como se muestra en las figuras 6, 7 y 8. 
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Figura 6 

Generalidades: Bienvenida 

 

Figura 7 

Generalidades: Objetivo general 
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Figura 8 

Generalidades: Criterios de evaluación 

 

En la opción Contenido se detalla el programa con los temas y subtemas que se 

abordarán, la figura 9 lo ejemplifica. 

Figura 9 

Programa 
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El recurso educativo contempla 4 temas principales, que son: Conceptos generales, 

Microsoft Word, Microsoft PowerPoint y Microsoft Excel. Al seleccionar el apartado Conceptos 

Generales, se despliega un submenú con las temáticas, para visualizar la información de cada 

página, solo debe seleccionarla. En este tema se describen de manera general los temas: Las TIC, 

la ofimática, la computadora, Microsoft Windows y Microsoft Office, con el fin de que el 

estudiante se familiarice con términos que se utilizan en la asignatura. Al final de la sesión se 

programa una evaluación del tema. La figura 10 ilustra lo anterior descrito. 

Figura 10 

Tema 1 Conceptos generales y sus subtemas 

 

En la sesión 1, Las Tecnologías de la Información y Comunicación se muestra el objetivo 

de aprendizaje, así como, la información del tema. Las figuras 11 y 12 lo ejemplifican. 
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Figura 11 

Sesión 1 Objetivo e información del tema 

 

Figura 12 

Sesión 1 Recurso ¿Qué son las TIC? 

 

En el video interactivo el estudiante conoce los diferentes tipos de TIC, en la parte 

interactiva se muestra varios reactivos los cuales deben responder los estudiantes seleccionando 
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la opción falso o verdadero, cada una de las preguntas tiene una retroalimentación (ver figura 

13). 

Figura 13 

Sesión 1 Video interactivo 

 

La figura 14 muestra la actividad programada en esta sesión, la cual contiene una serie de 

preguntas de verdadero – falso, y el estudiante debe responderlas, automáticamente se muestra 

una retroalimentación. 
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Figura 14 

Sesión 1 Actividad Pregunta Verdadero-Falso 

 

La sesión 2 corresponde al tema Ofimática, la figura 15 muestra el objetivo de la sesión, 

además, se especifica la definición y la relevancia que tiene la ofimática en el ámbito escolar y 

laboral (véanse las figuras 16 y 17). 

Figura 15 

Sesión 2 Objetivo de aprendizaje 
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Figura 16 

Sesión 2 Recurso Definición 

 

Figura 17 

Sesión 2 Recurso Importancia de la ofimática 
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El video interactivo programado en esta sesión, expone el concepto de ofimática y el uso 

actual de la misma, durante el video se deben contestar algunas preguntas. Esta actividad no 

tiene retroalimentación únicamente muestra un resultado (ver figura 18).  

Figura 18 

Sesión 2 Video interactivo 

 

Además, se programa una actividad como evaluación, en la que deben elegir las palabras 

correctas de una lista desplegable, al finalizar el estudiante debe pulsar el botón Comprobar para 

ver las respuestas correctas e incorrectas. La figura 19 ilustra lo descrito anteriormente. 
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Figura 19 

Sesión 2 Actividad 

 

Con respecto a la sesión 3 titulada La computadora, se plantea el objetivo, tal como lo 

ilustra la figura 20. También se proporciona material referente al tema (ver figura 21), así como, 

una infografía en la que se describen los conceptos de hardware y software, véase la figura 22. 

Figura 20 

Sesión 3 Objetivo de aprendizaje 
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Figura 21 

Sesión 3 Material Historia de las computadoras 
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Figura 22 

Sesión 3 Infografía La computadora 

 

Además, se incluye un video interactivo en el que se describen los dispositivos de 

entrada, salida y la unidad de almacenamiento de una computadora. Dentro del video se 

programa una actividad de repaso en la que se deben relacionar los conceptos con la descripción 

que corresponde. Para conocer si las respuestas fueron las correctas se debe pulsar el botón 

Comprobar (véase la figura 23).  
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Figura 23 

Sesión 3 Video interactivo 

 

La sesión termina con una actividad de rellenar huecos, en la que se debe escribir la 

palabra que falta y seleccionar el botón enviar para conocer los aciertos o errores. Es importante 

escribir de manera correcta la palabra ya sea en mayúsculas o minúsculas. La figura 24 lo 

ejemplifica. 

Figura 24 

Sesión 3 Actividad 
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La sesión 4 aborda el tema Microsoft Windows, se describe el objetivo de la sesión, tal 

como lo muestra la figura 25. Además, la figura 26 expone una breve reseña del Sistema 

Operativo Windows y por medio de una infografía se describen algunos elementos, así como los 

elementos del escritorio, como: el menú inicio, papelera de reciclaje, mis documentos y mi PC 

(véase figura 27). 

Figura 25 

Sesión 4 Objetivo de aprendizaje 

 

Figura 26 

Sesión 4 Recurso Sistema Operativo Windows 
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Figura 27 

Sesión 4 Infografía Elementos del escritorio de Windows 

 

También se proporciona un video interactivo, el cual describe los elementos del escritorio 

de Microsoft Windows, en la parte interactiva se deben relacionar conceptos con su respectiva 

descripción, eligiendo de la lista desplegable la respuesta correcta. Para verificar las respuestas 

se debe pulsar el botón Comprobar. La figura 28 da un ejemplo del video interactivo. 
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Figura 28 

Sesión 4 Video interactivo 

 

La sesión concluye con una actividad de pregunta verdadero – falso, en el que se deben 

contestar una serie de interrogaciones. Al elegir la respuesta, de manera automática se muestra 

una retroalimentación, como se ilustra en la figura 29. 
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Figura 29 

Sesión 4 Actividad  

 

En la última sesión se aborda el tema de Microsoft Office, el estudiante debe identificar los 

programas Microsoft Word, Microsoft Excel y Microsoft PowerPoint para la realización de 

actividades escolares y profesionales. Se especifica el objetivo de aprendizaje (véase figura 30). 

Además, se proporciona recurso con algo de historia, así como una infografía en la que se describen 

dichos programas, las figuras 31 y 32 lo ilustran. 
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Figura 30 

Sesión 5 Objetivo de aprendizaje 

 

Figura 31 

Sesión 5 Recurso Un poco de historia 
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Figura 32 

Sesión 5 Infografía Aplicaciones de Microsoft Office 

 

Finaliza con una actividad, la cual es un sencillo juego de memoria para identificar el 

logotipo de la aplicación y su función. El usuario debe seleccionar el botón Pulse aquí para jugar 

(ver figura 33), después seleccionar la tarjeta y ubicar su complemento. Cuenta con límite de 

tiempo de dos minutos y se otorga una puntuación al terminar, tal como lo ilustra la figura 34. 
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Figura 33 

Sesión 5 Actividad - Juego 

 

Figura 34 

Sesión 5 Actividad – Juego Memoria 

 

Al finalizar todas las sesiones del tema 1, los estudiantes deberán realizar dos actividades 

que les ayudarán a medir los conocimientos adquiridos, tal como lo muestra la figura 35 con la 
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actividad Pregunta Verdadero-Falso y la figura 36 con la actividad de Completar las palabras 

faltantes. 

Figura 35 

Sesión 6 Evaluación Pregunta Verdadero - Falso 
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Figura 36 

Sesión 6 Evaluación Completar palabras 

 

El tema 2, titulado Microsoft Word tiene el objetivo de lograr que los estudiantes 

conozcan el entorno de trabajo de dicho programa e identifiquen las herramientas o comandos 

básicos para la redacción de un documento. En este tema, se trabajan los subtemas: Entorno de 

trabajo del procesador de textos, Crear y guardar documentos, Uso de diferentes fuentes y 

formatos, Insertar imágenes, Insertar tablas, Revisión ortográfica y gramatical y la Evaluación 

tema, tal como se ve en la figura 37. 
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Figura 37 

Tema 2 Microsoft Word 

 

En la sesión 7 titulada Entorno de trabajo de Word, se describe el objetivo de aprendizaje 

(ver figura 38), el cual es que los estudiantes conozcan el área del programa Microsoft Word. El 

material que se proporciona es una imagen que ilustra algunos de los elementos principales del 

área de trabajo, la figura 39 lo ejemplifica. 
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Figura 38 

Sesión 7 Objetivo de aprendizaje 

 

 

Figura 39 

Sesión 7 Recurso Imagen Entorno de trabajo 
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Esta sesión también contempla un video interactivo sobre el entorno de Microsoft Word 

con una actividad de relacionar conceptos mediante una lista desplegable. Para verificar las 

respuestas correctas se debe pulsar el botón Comprobar, se mostrará una retroalimentación con la 

respuesta correcta en caso de error (ver figura 40). 

Figura 40 

Sesión 7 Video interactivo 

 

Se programa la actividad en la que los estudiantes deben contestar las preguntas eligiendo 

una respuesta. Se muestra una retroalimentación por cada respuesta ya sea errónea o correcta, tal 

como lo ilustra la figura 41. 
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Figura 41 

Sesión 7 Actividad 

 

Además, se programa una actividad práctica (ver figura 42), en la que los estudiantes 

deberán explorar el área de trabajo directamente en el programa de Word. 
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Figura 42 

Sesión 7 Actividad práctica 

 

En la sesión 8 titulada Crear y guardar documentos de Word, los estudiantes aprenderán a 

identificar los comandos: nuevo, abrir, guardar y guardar como, tal como de especifica en el 

objetivo de aprendizaje (ver figura 43). 

Figura 43 

Sesión 8 Objetivo de aprendizaje 

 

 Como material se les proporciona a los estudiantes una infografía, la cual muestra los 

accesos directos de los comandos mencionados, así como una breve descripción (Véase figura 

44). 
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Figura 44 

Sesión 8 Infografía Accesos directos 

 

También se programa un video interactivo sobre el proceso de crear y guardar un 

documento, concluye con una actividad de seleccionar la palabra que falta en una oración, el 

estudiante puede oprimir el botón Comprobar para verificar los resultados, la figura 45 lo 

ejemplifica. 
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Figura 45 

Sesión 8 Video interactivo 

 

Como actividad se programa el juego Tarjetas de memoria, en la que por medio de 

imágenes y breves descripciones el estudiante debe formar los pares correctos. La figura 46 da 

un ejemplo de esta actividad. 
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Figura 46 

Sesión 8 Actividad Juego Tarjetas de memoria 

 

La sesión finaliza con una actividad práctica, en la que directamente en el programa 

Microsoft Word el estudiante deberá crear y guardar un documento que llevará por nombre 

Práctica 1 agregando, el nombre del estudiante, tal como los señala la figura 47. 

Figura 47 

Sesión 8 Actividad práctica 
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Uso de fuentes y formatos en Word es la sesión 9. El estudiante debe identificar las 

herramientas de fuente, tamaño y formato para la elaboración de un documento y cambiar el 

texto de acuerdo a su gusto. La figura 48 muestra el objetivo de aprendizaje. 

Figura 48 

Sesión 9 Objetivo de aprendizaje 

 

Como recurso, se les proporciona una infografía con la descripción y ubicación de las 

herramientas o comandos: fuente, tamaño, negrita, cursiva y subrayado, la figura 49 lo 

ejemplifica.  
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Figura 49 

Sesión 9 Infografía Fuentes y formatos en Microsoft Word 

 

También, se programa un video interactivo con una sencilla pregunta al finalizar, la cual, 

deberá contestar el estudiante, eligiendo la respuesta correcta de las tres opciones. Una vez 

respondida la pregunta se proporciona una retroalimentación (ver figura 50). 
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Figura 50 

Sesión 9 Video interactivo 

 

La actividad de esta sesión consiste en elegir la palabra correcta de la lista desplegable de 

cada uno de los huecos a rellenar. Debe pulsar el botón Comprobar para ver la puntuación 

alcanzada. La respuesta correcta aparece en color verde y la incorrecta de color rosa, tal como lo 

ejemplifica la figura 51. 

Figura 51 

Sesión 9 Actividad Rellenar huecos 
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La sesión concluye con una actividad práctica donde el estudiante deberá escribir su 

nombre aplicando diferentes fuentes y formatos, además, deberá guardar el documento como 

práctica 2 y nombre completo (ver figura 52). 

Figura 52 

Sesión 9 Actividad práctica 

 

En la sesión 10 se aborda el tema Insertar imágenes, la figura 53 muestra el objetivo 

planteado para dicha sesión.  

Figura 53 

Sesión 10 Objetivo de aprendizaje 

 

 Para esta sesión se compartió una infografía, la cual detalla el proceso que debe seguir el 

estudiante para insertar imágenes en Microsoft Word, tal como lo ilustra la imagen 54. 
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Figura 54 

Sesión 10 Infografía Insertar imágenes 

 
 

 

Asimismo, se proporciona un video, el cual, explica con un ejemplo el proceso para la 

inserción de imágenes en el documento (ver figura 55).  
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Figura 55 

Sesión 10 Video 

 

Después de revisar y analizar los recursos proporcionados en este tema, se programa la 

actividad Adivina, en la que se realiza una pregunta y el estudiante debe contestar, para 

comenzar a jugar, se debe ingresar al enlace Pulse aquí para jugar, el estudiante dispone de 10 

segundos para contestar la pregunta. Las figuras 56 y 57 dan muestra de ello. 
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Figura 56 

Sesión 10 Actividad Adivina 

 

Figura 57 

Sesión 10 Actividad Adivina 
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Por último, se programa una actividad, la cual consiste en practicar lo aprendido (véase 

figura 58). El estudiante deberá insertar tres imágenes en un documento nuevo y cambiar el 

tamaño original. La práctica se guarda con el nombre práctica 3 y el nombre completo. 

Figura 58 

Sesión 10 Actividad práctica 

 

 

Para la sesión 11, el estudiante debe identificar y aprender a utilizar tablas en Microsoft 

Word, como lo marca el objetivo específico, la figura 59 lo ilustra.  

Figura 59 

Sesión 11 Objetivo de aprendizaje 
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Como material se les proporciona una infografía, la cual, muestra la herramienta que se 

utiliza y los pasos que se deben seguir para insertar una tabla, tal como se ejemplifica en la figura 

60. 

Figura 60 

Sesión 11 Infografía Insertar tablas 

 

También, se realiza un video, en el que se explica con imágenes los pasos para insertar 

tablas (véase figura 61). Es importante mencionar que este video no es interactivo, por lo tanto, 

no se programa actividad durante la visualización del mismo. 
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Figura 61 

Sesión 11 Video 

 

Se programa la actividad Sopa de letras, la cual consiste en localizar las palabras 

programadas, no deben exceder el tiempo de dos minutos. Las figuras 62 y 63 muestran la 

actividad.  

Figura 62 

Sesión 11 Actividad Sopa de letras 
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Figura 63 

Sesión 11 Actividad Sopa de letras 

 

La sesión finaliza con una actividad práctica, la cual consiste en trabajar en un documento 

nuevo e insertar una tabla (véase figura 64), los estudiantes deberán captura el horario escolar, 

una vez finalizada la tabla, se debe guardar el documento creado con el nombre de práctica 4 y el 

nombre completo del estudiante. 
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Figura 64 

Sesión 11 Actividad práctica 

 

En la sesión 12, el estudiante aprende a corregir la ortografía y gramática en un 

documento, así lo muestra la figura 65 en donde se describe el objetivo.  

Figura 65 

Sesión 12 Objetivo de aprendizaje 

 

En esta sesión se proporciona como recurso una infografía, la cual describe cómo corregir 

un error ortográfico o gramatical.  La figura 66 ilustra el recurso proporcionado. 
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Figura 66 

Sesión 12 Infografía Revisión ortográfica 

 

La sesión finaliza con una actividad práctica, la cual consiste en abrir el documento 

creado en la sesión anterior y corregir los errores ortográficos que se tengan, la figura 67 muestra 

las indicaciones para esta actividad.  
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Figura 67 

Sesión 12 Actividad práctica 

 

Por último, los nuevos conocimientos adquiridos se evalúan por medio de un juego, el 

cual consiste en una sopa de letras, el estudiante debe leer cada uno de los enunciados y buscar 

en la sopa el concepto al que hace referencia, véase la figura 68. La actividad no tiene límite de 

tiempo y se muestra al finalizar la puntuación alcanzada. 

Figura 68 

Sesión 13 Evaluación Sopa de letras 
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En el tema 3, se muestra cómo trabajar con el programa Microsoft PowerPoint. A lo largo 

de esta unidad, el estudiante conoce el entorno de trabajo de dicho programa, utiliza las 

herramientas de formato, fuente y tamaño aplicadas en sesiones anteriores, así como, Crear y 

Guardar presentaciones. Además, conoce la utilidad de la herramienta Cuadro de texto, la 

Inserción de imágenes y la Animación de diapositivas. Al término de las sesiones del tema, se 

programa la evaluación. La figura 69 muestra el menú y submenú de la herramienta Microsoft 

PowerPoint. 

Figura 69 

Tema 3 Microsoft PowerPoint 

 

En la sesión 14 titulada Entorno de trabajo de PowerPoint, el estudiante explora el área de 

trabajo de dicha herramienta con el fin de identificar los elementos básicos. La figura 70 muestra 

el objetivo de aprendizaje planteado en dicha sesión. 
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Figura 70 

Sesión 14 Objetivo de aprendizaje 

 

 Como material para este tema se proporciona una imagen que describe los elementos 

principales del entorno de trabajo de la herramienta PowerPoint, tal como se muestra en la figura 

71. 

Figura 71 

Sesión 14 Recurso Entorno de trabajo PowerPoint 

 



 

96 

 

Posteriormente, se muestra un video, el cual tiene una actividad interactiva que consiste 

en contestar una Pregunta Verdadero–Falso de acuerdo al indicador, véase figura 72. El 

estudiante puede verificar si la respuesta elegida es la correcta, para ello debe pulsar el botón 

Comprobar. 

Figura 72 

Sesión 14 Video interactivo 

 

Además, se programa otra actividad en la que el estudiante debe contestar algunas 

preguntas eligiendo las opciones Falso o Verdadero. Después de elegir la respuesta, 

automáticamente se mostrará la retroalimentación, tal como se ilustra en la figura 73. 
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Figura 73 

Sesión 14 Actividad Pregunta Verdadero - Falso 

 

Para concluir la sesión, se solicita al estudiante explorar el programa de PowerPoint e 

identificar los elementos aprendidos. La figura 74 describe la acción a realizar por los 

estudiantes.  
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Figura 74 

Sesión 14 Actividad En tu computadora 

 

Crear y guardar presentaciones es la sesión 15, la figura 75 describe el objetivo de 

aprendizaje, el cual es desarrollar la habilidad para crear y guardar una presentación nueva. 

Figura 75 

Sesión 15 Objetivo de aprendizaje 

 

Los estudiantes disponen de infografías para los temas Crear una presentación y Guardar 

una presentación. La figura 76 lo ilustra.  
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Figura 76 

Sesión 15 Recurso Crear y guardar una presentación 

 

Las figuras 77 y 78 muestran el contenido de las infografías de la sesión. 
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Figura 77 

Sesión 15 Recurso Crear una presentación 
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Figura 78 

Sesión 15 Recurso Guardar una presentación 

 

Además, se proporcionan dos videos sobre la creación y almacenamiento de 

presentaciones, ver figura 79. 
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Figura 79 

Sesión 15 Recurso Video 

 

Las figuras 80 y 81 ilustran el contenido de los videos de la sesión. 

Figura 80 

Sesión 15 Recurso Video Crear presentación 
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Figura 81 

Sesión 15 Recurso Video Guardar presentación 

 

En esta sesión se programa una actividad en la que se deben seleccionar las palabras 

correctas de una lista desplegable para completar el enunciado. Pulsar el botón de comprobar 

para ver la puntuación alcanzada (véase figura 82). 

Figura 82 

Sesión 15 Actividad desplegable 
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Esta sesión finaliza con una actividad en la que los estudiantes deben crear y guardar una 

presentación, la figura 83 lo ilustra.  

Figura 83 

Sesión 15 Actividad En tu computadora 

 

La sesión 16 consiste en aprender a utilizar un cuadro de texto en las diapositivas, tal 

como lo describe el objetivo de aprendizaje en la figura 84. 

Figura 84 

Sesión 16 Objetivo de aprendizaje 

 

Se proporciona la infografía Agregar texto a una diapositiva, en la que se describe cómo 

insertar un cuadro de texto en una diapositiva, así como, cambiar la fuente, tamaño y formato 

para elaborar una buena presentación, tal como lo ilustra la figura 85. 
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Figura 85 

Sesión 16 Recurso Infografía Agregar texto a una diapositiva 

 

 

Además, se comparte un video interactivo sobre el uso del cuadro de texto (ver figura 

86).  
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Figura 86 

Sesión 16 Video interactivo 

 

Se programa la actividad Lista desordenada en la que el estudiante debe ordenar cada una 

de las oraciones por medio de las flechas que se encuentran del lado derecho, ya sea para subir o 

bajar, hasta ubicar la frase en el lugar que le corresponde. Para comprobar que el orden fue 

correcto debe oprimir el botón Comprobar, la figura 87 ilustra la actividad. 
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Figura 87 

Sesión 16 Actividad Lista desordenada 

 

Para finalizar la sesión se programa una práctica, en la que los estudiantes deben utilizar 

diferentes fuentes y formatos. Posteriormente guardar los cambios en la presentación (véase 

figura 88). 

Figura 88 

Sesión 16 Actividad En tu computadora 

 

La sesión 17 Insertar imagen en diapositiva tiene como objetivo que el estudiante 

identifique y utilice la herramienta de insertar imagen en una diapositiva (ver figura 89). En esta 
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sesión, se proporciona una infografía la cual muestra los pasos a seguir para la inserción de 

imágenes en PowerPoint (ver figura 90). 

Figura 89 

Sesión 17 Objetivo de aprendizaje 
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Figura 90 

Sesión 17 Recurso Insertar imágenes en diapositivas 
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También, se comparte un video que muestra los pasos que se deben seguir para la 

inserción de imágenes, tal como lo ilustra la figura 91. 

Figura 91 

Sesión 17 Recurso Insertar imágenes en diapositivas 

 

Continúa con una actividad en la que se deben completar los espacios en blanco con 

alguna de las palabras proporcionadas, el estudiante debe seleccionar y arrastrar la palabra al 

lugar que corresponde. Al finalizar, se debe oprimir el botón de Comprobar para mostrar los 

aciertos y errores en el ejercicio. La figura 92 lo ejemplifica. 
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Figura 92 

Sesión 17 Actividad Completa 

 

La sesión finaliza con una práctica, la figura 93 describe lo que el estudiante debe realizar 

para dicha actividad. 

Figura 93 

Sesión 17 Actividad En tu computadora 
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La sesión 18 consiste en aplicar Animación a las diapositivas. El objetivo de aprendizaje 

es lograr que el estudiante identifique la herramienta de animación y la utilice en texto o 

imágenes, la figura 94 lo detalla.  

Figura 94 

Sesión 18 Objetivo de aprendizaje 

 

El material que se proporciona para esta sesión es una infografía, en la que se describen 

los distintos tipos de animación en PowerPoint (ver figura 95).  
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Figura 95 

Sesión 18 Recurso Infografía Animación de diapositivas 

 

Además, se presenta un video interactivo el cual habla sobre los cuatro tipos de 

animación. Al final del video se realiza una sencilla pregunta, el estudiante debe seleccionar una 

opción, oprimir el botón de comprobar y ver el resultado, la imagen 96 lo ilustra. 
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Figura 96 

Sesión 18 Video interactivo 

 

Se programa una actividad QuExt la cual consiste en responder una serie de preguntas 

con relación a los tipos de animación. La actividad tiene un límite de tiempo de dos minutos, al 

concluir el juego muestra la puntuación alcanzada, así como la cantidad de aciertos y errores. La 

imagen 97 da un ejemplo de la actividad. 
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Figura 97 

Sesión 18 Actividad QuExt 

 

Para finalizar la sesión, el estudiante debe aplicar los diferentes efectos de animación en 

la práctica 5, la figura 98 describe las actividades que se deben realizar. 

Figura 98 

Sesión 18 Actividad En tu computadora 

 

En la sesión 19 se programan dos actividades para evaluar de manera general los 

conocimientos adquiridos por los estudiantes en este tema. La figura 99 ilustra la primera 
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actividad, la cual consiste en responder una serie de preguntas, donde, al elegir alguna de las 

opciones, automáticamente se proporcionará retroalimentación indicando si la respuesta elegida 

es correcta o incorrecta. 

Figura 99 

Sesión 19 Evaluación Preguntas 
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En la segunda actividad, el estudiante debe completar la palabra que falta del enunciado. 

Solo seleccionar y arrastrar la respuesta correcta en el lugar que corresponde. La actividad tiene 

una duración de dos minutos. Para ver los aciertos se debe oprimir el botón Comprobar (ver 

figura 100). 

Figura 100 

Sesión 19 Evaluación Completa 

 

El tema 4, titulado Microsoft Excel tiene el objetivo de que los estudiantes identifiquen el 

área de trabajo de dicho programa. En este tema, se trabajan los subtemas: Entorno de trabajo de 

Excel, Crear y guardar un libro en Excel, Introducir datos en una hoja de cálculo, Ordenar datos 

en una hoja de cálculo, Uso de fórmulas en operaciones aritméticas y por último, Evaluación de 

la Unidad, tal como se ve en la figura 101. 
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Figura 101 

Tema 4 Microsoft Excel 

 

El objetivo de esta unidad es identificar los elementos que conforman el área de trabajo 

de Microsoft Excel, la figura 102 lo ilustra. 

Figura 102 

Sesión 20 Objetivo de aprendizaje 
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Como recurso de la sesión, se muestra al inicio una imagen en la que se señalan los 

elementos principales de una hoja de trabajo (ver figura 103). 

Figura 103 

Sesión 20 Recurso Imagen Área de trabajo Excel 

 

Posteriormente, se proporciona un video interactivo en el cual, se describen brevemente 

los elementos de la hoja de cálculo. Además, al finalizar el video se programa una actividad en la 

que el estudiante debe completar la palabra que falta en el enunciado con solo seleccionar la 

palabra de una lista desplegable. Después, oprimir el botón de Comprobar para ver resultados, la 

figura 104 lo ilustra. 
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Figura 104 

Sesión 20 Video interactivo 

 

También, incluye una actividad de cinco preguntas en la que se debe elegir una respuesta, 

no tiene retroalimentación solo muestra si la respuesta es correcta o incorrecta. La figura 105 

muestra la actividad. 
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Figura 105 

Sesión 20 Actividad Pregunta de elección múltiple 

 

Para concluir la sesión se solicita explorar Microsoft Excel y ver los elementos que 

conforman una hoja de cálculo, tal como lo indica la figura 106. 
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Figura 106 

Sesión 20 Actividad En tu computadora 

 

En la sesión 21, se muestra el objetivo de aprendizaje, la figura 107 lo describe. 

Figura 107 

Sesión 21 Objetivo de aprendizaje  

 

Una vez que el estudiante conoce los elementos de una hoja de trabajo, debe usar la 

herramienta para crear y guardar un libro en Microsoft Excel. En esta sesión se proporciona una 

infografía, la cual describe los pasos a seguir para crear y guardar un nuevo libro, ver figura 108. 
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Figura 108 

Sesión 21 Recurso Infografía Crear y guardar un libro  

 

Además, se proporciona un video como material de apoyo para el estudiante, en el que se 

describe cómo crear y guardar un libro en Microsoft Excel (Véase figura 109).  
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Figura 109 

Sesión 21 Video  

 

También se programa una actividad de adivinanza. El estudiante debe leer el enunciado, 

observar las letras que se presentan y escribir la palabra completa en el recuadro. La actividad 

tiene un tiempo límite de 15 segundos por cada pregunta, al final se muestran los resultados 

obtenidos, la figura 110 lo ejemplifica. 

Figura 110 

Sesión 21 Actividad Adivina  
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La sesión termina con actividad de crear y guardar un libro con el nombre de práctica 6 y 

el nombre del estudiante, tal como se describe en la figura 111. 

Figura 111 

Sesión 21 Actividad Adivina  

 

La sesión 22 se titula Introducir datos en una hoja de cálculo. En esta sesión el estudiante 

aprende a escribir texto o números en las celdas de una hoja de cálculo, tal como se describe en 

el objetivo de aprendizaje, la figura 112 lo ilustra. 

Figura 112 

Sesión 22 Objetivo de aprendizaje  

 

El recurso que se ofrece en esta sesión es una infografía en la que se listan los pasos que 

se deben seguir para introducir datos en una hoja de cálculo, la figura 113 lo detalla. 
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Figura 113 

Sesión 22 Recurso Infografía Introducir datos en una hoja de cálculo  

 

También se comparte un video, el cual describe el proceso para la captura de información 

en las celdas, así como, cambiar la fuente y formato del texto en una hoja de cálculo (ver figura 

114). 

  



 

127 

 

Figura 114 

Sesión 22 Video  

 

Se programa una actividad en la que se deben completar los enunciados, seleccionando una 

palabra de la lista desplegable. Para finalizar se debe oprimir el botón de Comprobar para ver la 

puntuación alcanzada, la figura 115 lo detalla. 

Figura 115 

Sesión 22 Actividad desplegable  

 

Para finalizar la sesión, los estudiantes deben realizar una actividad, la figura 116 

describe las indicaciones.  
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Figura 116 

Sesión 22 Actividad En tu computadora  

 

El Objetivo de aprendizaje de la sesión 23 es Ordenar datos en una hoja de cálculo, la 

figura 117 lo ilustra.  

Figura 117 

Sesión 23 Objetivo de aprendizaje  

 

El recurso que se presenta es una infografía, la cual describe el proceso que se lleva a 

cabo para ordenar una lista por orden alfabético, la figura 118 lo detalla. 
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Figura 118 

Sesión 23 Recurso Infografía Ordenar datos en una hoja de cálculo  

 

A continuación, se muestra un video que explica la manera de ordenar datos en la hoja de 

cálculo. El video no tiene ninguna actividad, la figura 119 lo ilustra. 
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Figura 119 

Sesión 23 Video  

 

Para finalizar, se programa un sencillo juego de tarjetas de memoria, donde el estudiante 

debe pulsar cada una de ellas y relacionar el texto con la imagen. El juego tiene un tiempo 

máximo de un minuto, cuando finalice se muestra la puntuación y cantidad de aciertos u errores. 

La figura 120 ilustra la actividad. 
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Figura 120 

Sesión 23 Actividad Tarjetas de memoria  

 

Para la última actividad de la sesión se solicita realizar una práctica en donde se pide 

aplicar la herramienta de ordenamiento de datos, la figura 121 lo describe. 
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Figura 121 

Sesión 23 Actividad En tu computadora  

 

La sesión 24 se titula Uso de fórmulas en Microsoft Excel. El objetivo de aprendizaje es 

Comprender el uso de fórmulas en operaciones básicas realizadas en Microsoft Excel, la figura 

122 lo ejemplifica. 

Figura 122 

Sesión 24 Objetivo de aprendizaje  

 

En esta sesión, sólo se explican las fórmulas en operaciones aritméticas básicas, para ello, 

se proporciona una infografía con los operadores y un ejemplo de cada una de ellas, tal como lo 

muestra la figura 123. 
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Figura 123 

Sesión 24 Recurso Infografía Uso de fórmulas en Excel  

 

También, se proporciona un video en el que se describen las operaciones aritméticas en 

una hoja de cálculo, al finalizar se hace una pregunta de opción múltiple, el estudiante debe 

elegir una opción y presionar el botón de Comprobar para ver resultado (véase figura 124). 
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Figura 124 

Sesión 24 Video interactivo  

 

En esta sesión se programa una actividad de Pregunta Verdadero – Falso, la cual 

contempla cinco preguntas. A continuación, una actividad de cinco indicadores en los cuales 

deberá seleccionar falso o verdadero según corresponda. La actividad no genera puntuación, 

únicamente hay retroalimentación en cada indicador por cada respuesta correcta o incorrecta (ver 

figura 125). 
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Figura 125 

Sesión 24 Actividad Pregunta Verdadero - Falso  

 

La sesión finaliza con la realización de la creación de un libro en el que se captura 

información y se aplican las fórmulas de las cuatro operaciones básicas, tal como lo describe la 

figura 126.  
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Figura 126 

Sesión 24 Actividad En tu computadora  

 

En la sesión 25 se programa la evaluación de la unidad, la cual consiste en que el estudiante 

debe leer con atención para completar la palabra que falta en el enunciado, seleccionando de una 

lista desplegable la que considere la correcta. Termina con oprimir el botón de Comprobar y ver 

la puntuación lograda, la figura 127 lo ilustra. 

Figura 127 

Sesión 25 Evaluación Actividad desplegable 

 

En la sesión 26 se programa la evaluación final, es una actividad donde el estudiante 

completa los enunciados con la palabra que falta. Son doce palabras que están en la parte 

superior, debe seleccionar cada una de ellas y arrastrarla al lugar que corresponde. El estudiante 
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tiene diez minutos para concluir la evaluación. Para ver los resultados debe oprimir el botón de 

Comprobar, la figura 128 muestra la actividad. 

Figura 128 

Sesión 26 Evaluación Actividad desplegable 

 

En la página Fin del curso se muestra una felicitación para los estudiantes por la 

conclusión de todas las sesiones (ver figura 129). 
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Figura 129 

Felicitación fin de curso 

 

La figura 130 muestra las Referencias, en las que se listan los autores citados en el 

recurso educativo. 
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Figura 130 

Referencias 

 

El último apartado contiene la bibliografía que el estudiante puede consultar para ampliar 

sus conocimientos (ver figura 131). 
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Figura 131 

Bibliografía 
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Capítulo 5 Conclusiones y recomendaciones 

La evaluación del curso Tecnologías ofimáticas, realizado en la plataforma eXelearning se llevó 

a cabo por tres expertos en el desarrollo de tecnología educativa. El análisis se realizó 

considerando las dimensiones del curso: identificación, estructura, diseño, vocabulario, recursos, 

actividades y retroalimentación general.  

Los resultados de la evaluación se registraron en una lista de cotejo después de analizar y 

revisar el proyecto. En el instrumento se describen las observaciones y recomendaciones 

necesarias para mejorar el funcionamiento del curso dirigido a estudiantes de primer grado de la 

Secundaria General Miguel Blanco en la asignatura de Tecnologías Ofimáticas. 

La lista de cotejo está conformada por las siguientes dimensiones: para evaluar diferentes 

aspectos del curso.  

• Identificación del curso: Se contempla el nombre del proyecto, los objetivos de 

aprendizaje que se cumplirán al concluir el curso. Además, de los criterios de evaluación, 

las referencias de autores que se citaron en el proyecto y la bibliografía. 

• Estructura general: Es el orden con el que se muestra el proyecto. El contenido debe ser 

suficiente para el cumplimiento de los objetivos y debe incluir una variedad de recursos 

digitales de fácil comprensión para el estudiante. 

• Diseño: Esta dimensión evalúa la calidad de los recursos digitales, la tipografía utilizada 

y su funcionalidad, con el enfoque pedagógico para cumplir con los objetivos de 

aprendizaje. 

• Vocabulario: El curso debe tener instrucciones sencillas y lenguaje técnico adecuado 

para su fácil comprensión. Así como, buena ortografía y gramática. 

• Recursos: La realización de un curso requiere gran variedad de material didáctico y 
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actividades de aprendizaje. Los recursos utilizados deben ser coherentes y actuales al 

tema que se desarrolla. 

• Retroalimentación: En este apartado, los evaluadores hacen un reconocimiento del 

trabajo realizado y sugerencias para la mejora del proyecto. 

A continuación, se describen los resultados de la evaluación y retroalimentación por parte 

del Dr. Alejandro Rodolfo García Villalobos. 

Identificación del curso: El proyecto cumple con el nombre del recurso, programa, 

referencias y bibliografía que corresponden a los objetivos de aprendizaje. El evaluador sugiere 

ser más específico en los criterios de evaluación e incluir más ejercicios para el reforzamiento de 

las actividades. 

Estructura: El recurso educativo cumple con su función principal, el contenido es 

ordenado, comprensible y suficiente en cada uno de los temas. Permite al estudiante seguir una 

secuencia lógica en cada una de las unidades para alcanzar los objetivos de aprendizaje 

propuestos. Los recursos didácticos son de diseño propio y acorde a los temas.  

Diseño: Es estético, funcional y cumple con objetivos didácticos. Las imágenes utilizadas 

son de buena calidad, así como, la legibilidad de la fuente. El evaluador recomienda presentar 

contenido con esquemas, mapas mentales o audios explicativos con el fin de mejorar la 

apariencia del curso. 

Vocabulario: El contenido del proyecto utiliza un lenguaje técnico adecuado para la 

asignatura y grado escolar. La redacción en los recursos utilizados y en las instrucciones de cada 

una de las actividades es clara y de fácil comprensión. No se detectaron errores ortográficos o 

gramaticales, por lo que se considera un trabajo muy bien elaborado. 
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Recursos: El recurso educativo contiene videos interactivos, infografías, imágenes, 

actividades, juegos y evaluaciones por unidad. Los recursos utilizados son suficientes, actuales y 

coherentes al objetivo de aprendizaje de cada una de las sesiones. Los enlaces del menú y hacia 

otros recursos funcionan de manera correcta. Además, se presentan actividades y juegos que 

permitirán al estudiante evaluar el conocimiento adquirido.  

Retroalimentación general: El recurso educativo cumple con su función principal, el 

contenido es ordenado y comprensible. Permite al estudiante seguir una secuencia lógica para 

alcanzar los objetivos propuestos. Se necesita mayor claridad en los criterios de evaluación, sería 

útil que cada actividad incluyera explicaciones más precisas sobre lo que se espera del estudiante 

y cómo se evaluará su trabajo.  

Aunque el contenido es correcto, el diseño y la presentación pueden resultar un poco 

planos. Se sugiere una propuesta más dinámica y atractiva, también se puede variar el formato de 

presentación del contenido con esquemas, mapas mentales o audios explicativos. Existen 

oportunidades de mejora que podrían elevar la calidad general del recurso. 

Enseguida, se describe el análisis y orientación por parte de la Dra. Martha Susana 

Hernández Larios. 

Identificación del curso: En este apartado, se hace la observación de que los criterios de 

evaluación no son muy claros, deben ser más específicos. En cuanto al aprendizaje esperado, el 

programa, bibliografía y referencias están bien definidos. 

Estructura: El contenido está organizado de manera secuencial para lograr los objetivos 

de aprendizaje. El recurso educativo tiene la cantidad suficiente de información, está delimitada 

para cada una de las unidades y es relevante para cumplir el aprendizaje esperado de los 

estudiantes. Además, los recursos son interactivos y de creación propia. 
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Diseño: Tiene buena calidad en las imágenes, la tipografía utilizada es legible y el orden 

en que se presentan los temas es estético, funcional y cumple con objetivos didácticos. Por 

sugerencias del evaluador, se recomienda el uso de diversidad de colores en las páginas para 

mejorar la apariencia y estética del proyecto. 

Vocabulario: El evaluador sugiere disminuir la cantidad de texto, dado que en algunos 

temas es muy extenso. La redacción de los recursos e instrucciones están descritas con claridad y 

sencillez. El lenguaje técnico utilizado es el adecuado para los temas y no presentan errores 

ortográficos ni gramaticales. 

Recursos: Las infografías y videos son de creación propia, son actuales y corresponden al 

tema a desarrollar. La cantidad de recursos y actividades son suficientes y variadas para lograr 

los objetivos esperados; se recomienda mejorar la calidad del contenido con recursos más 

visuales. 

Retroalimentación general: El recurso educativo está bien realizado, el contenido es claro, 

la estructura es ordenada para lograr que el estudiante desarrolle habilidades en el uso de 

aplicaciones ofimáticas. 

Existen áreas de oportunidad para lograr la efectividad del recurso educativo. La primera 

es los criterios de evaluación, deben ser más específicos y lograr que el estudiante comprenda los 

niveles de aprendizaje que alcanza en cada una de las unidades. 

La segunda es el estilo del contenido, debe ser más atractivo, usar diversidad de color, 

mayor dinamismo para mantener el interés del estudiante y evitar la monotonía durante el curso. 

Es un buen trabajo, pero con las recomendaciones señaladas será más efectivo en el aprendizaje 

de las aplicaciones ofimáticas. 
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Además, el recurso educativo fue evaluado por el Dr. Raúl Armando Valadez Estrada, 

quien al igual que los otros evaluadores, plasmó en la lista de cotejo su análisis y 

retroalimentación. 

Identificación del curso: En el nombre del recurso, se empalma el texto con la imagen del 

banner. La bienvenida debe estar en el apartado de inicio y no en generalidades, pues es ahí 

donde el usuario, comienza el curso. No incluye aprendizajes esperados, solamente los objetivos 

de aprendizaje en cada una de las sesiones.  

Con relación a los criterios de evaluación, faltan porcentajes que ayuden al alumno a 

comprender cómo se calcula su calificación. El evaluador considera importante agregar fechas 

para inicio y fin en el desarrollo de unidades del programa, así como, incluir más referencias y 

bibliografía sobre la ofimática. También, recomienda el uso de elementos que hagan más 

llamativos los textos y no hacer tediosa la lectura. 

Estructura: El contenido es ordenado y relevante para lograr los objetivos de aprendizaje 

del curso. Tiene la cantidad suficiente de páginas, los recursos no se encuentran delimitados de 

las actividades, están implícitas en una misma página. Las instrucciones de las actividades son 

fáciles de comprender y los recursos utilizados son de diseño propio. El recurso educativo es 

interactivo, promueve la participación activa del estudiante, sin embargo, se puede mejorar este 

aspecto en lo que respecta a la interfaz gráfica del usuario por recomendaciones del evaluador. 

Diseño: El recurso es didáctico, funcional y estético. El tamaño de la fuente es el 

adecuado y las imágenes son de buena calidad. Se pueden realizar mejoras en cuanto a la 

cantidad de texto en algunas sesiones, ya que es muy extenso. 

Vocabulario: Se utiliza un lenguaje técnico adecuado para estudiantes de secundaria. El 

evaluador no encontró errores gramaticales solo de ortografía, por lo que se considera 



 

146 

 

conveniente una revisión y realizar correcciones pertinentes. La longitud del texto es apropiada, 

mientras que la redacción de instrucciones en recursos y actividades es muy general, hace falta 

precisión para una mejor comprensión. 

Recursos: Tiene la cantidad suficiente de recursos para que el estudiante aprenda el uso 

de aplicaciones ofimáticas, hay coherencia con los temas a enseñar y son actuales. Cuenta con 

recursos en varios formatos, solo falta el audio para que el recurso educativo sea más completo. 

La extensión del contenido es apropiada, pero referente a la calidad, es necesario realizar ajustes 

para que no existan espacios vacíos.  

Retroalimentación general: Es un buen recurso educativo, completo, con variedad de 

materiales y actividades; es una interfaz limpia y atractiva.  Se puede mejorar incluyendo más 

videotutoriales y lecturas por si la institución en la que se utilice no cuenta con conexión a 

Internet. También hay algunos detalles en los videos interactivos que no se muestran completos, 

corrigiendo estos detalles el curso será más efectivo. 

Con relación a la pregunta de investigación ¿El recurso educativo digital cumplirá con los 

requerimientos pedagógicos y técnicos necesarios para ser validado por expertos antes de ser 

implementado en la asignatura de Tecnologías Ofimáticas con el fin de que los alumnos de 

primer grado de la secundaria General Miguel Blanco fortalezcan los conocimientos? se puede 

concluir que el recurso educativo cumple con los requerimientos necesarios para fortalecer los 

conocimientos en la asignatura de Tecnologías Ofimáticas, ya que con base en la evaluación por 

expertos, el recurso educativo cuenta con materiales digitales aptos, innovadores y dinámicos 

para los estudiantes de nivel secundaria. Dicho recurso permitirá a los alumnos conocer y 

desarrollar habilidades en el uso de las herramientas básicas en los programas ofimáticos 

Microsoft Word, Microsoft Excel y Microsoft PowerPoint. 
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Se recomienda incluir videos demostrativos con sencillos ejemplos para guiar al 

estudiante paso a paso en la elaboración de un documento, hoja de cálculo o presentaciones 

digitales. También, se pueden incluir mapas conceptuales o esquemas que muestren la 

información organizada y con mejor apariencia. Es necesario definir los criterios de evaluación 

para que el estudiante comprenda el nivel de aprendizaje logrado a lo largo del curso. Las 

mejoras que se realicen tanto en el diseño como en los criterios de evaluación favorecerán de 

manera significativa la efectividad del recurso educativo digital. 
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