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Resumen 

Los recursos digitales de aprendizaje son priorizados en tiempos de pandemia ya que 

han aportado nuevas coyunturas cuando se trata de sucesiones de enseñanza y  aprendizaje es 

por eso que se plantea el siguiente tema “Recursos digitales  de aprendizaje  para el área de 

lenguaje y literatura  en los estudiantes de cuarto año de básica de la unidad educativa 

Celiano Monge durante el periodo lectivo 2021-2022” con el propósito de ofrecer a los 

alumnos de la unidad educativa Celiano Monge nuevas herramientas de trabajo para 

garantizar la revalorización de la asignatura de Lenguaje y Literatura en la metodologías de 

enseñanza propuestas por los docentes, esto también nos abre las  posibilidades para poder 

alcanzar el dominio haciendo uso de vocabulario, juegos de palabras y dobles sentidos. 

Los recursos digitales  son de notable consideración porque asimilan nuevas fuentes 

de información y aprendizaje que abarca todas las necesidades de los estudiantes al ser la 

unión de los elementos imagen, sonido y se asimilan con la interactividad del estudiante 

ayudando a reforzar el conocimiento propuesto en el currículo de educación general básica de 

cuarto año de básica de Lenguaje y Literatura  

De manera que se busca promover el uso considerable de los recursos digitales, se 

busca una segunda visión que ayude a permutar la guía moral de los mensaje que brindan los 

recursos digitales en la actualidad sobre que no son recursos de criterios didácticos - 

educativos y esto produce un sesgo que abarcan la más amplía franjas de conciencias como 

padres y madres de familia y docentes.  

 

Palabras Clave: Recursos digitales de aprendizaje, Lenguaje y Literatura, Enseñanza 
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Abstract 

The digital learning resources are prioritized in times of pandemic since they have 

brought new junctures when it comes to teaching and learning successions that is why the 

following topic "Digital learning resources for the area of language and literature in the 

students of fourth year of basic of the educational unit Celiano Monge during the school year 

2021-2022" is raised with the purpose of offering students of the educational unit Celiano 

Monge new working tools to ensure the revaluation of the subject of Language and Literature 

in the teaching methodologies proposed by teachers, this also opens the possibilities to 

achieve mastery by making use of vocabulary, word games and double meanings. 

The digital resources are of remarkable consideration because they assimilate new 

sources of information and learning that covers all the needs of the students being the union 

of the elements image, sound and are assimilated with the interactivity of the student helping 

to reinforce the knowledge proposed in the curriculum of basic general education of the 

fourth year of basic Language and Literature.  

In a way that seeks to promote the considerable use of digital resources, a second 

vision is sought that helps to change the moral guide of the message that digital resources 

currently provide that they are not resources of didactic-educational criteria and this produces 

a bias that covers the widest range of consciences as parents and teachers.  

 

Keywords: Digital learning resources, Language and Literature, Teaching. 
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Introducción 

La presente investigación es de gran importancia ya que  la utilización de recursos 

digitales de aprendizaje ayuda al docente a mejorar el proceso de enseñanza- aprendizaje a 

través de la motivación del educando de manera que  recurre a otras formas de demostrar 

contenidos de modo que sean interesante para los estudiantes que las formas tradicionales, así 

se encuentran idóneos para desarrollar su aprendizaje autónomo significativo a su propio 

ritmo, ya que son capaces de desarrollar habilidades, capacidades, conocimientos y actitudes 

creando mayor autonomía.  

Los recursos digitales de aprendizaje generan espacios digitales activos y dinámicos 

donde ayudará tanto a docentes como estudiantes en el desarrollo del aprendizaje activo, 

caracterizados por experiencias abiertas y prácticas en las que profesores y estudiantes 

interactúan en un modelo de aprendizaje colaborativo y creativo de manera que manejan su 

práctica de aprendizaje y construyen conocimiento utilizando complementos de su propia 

capacidad cognitiva. 

La implementación de recursos digitales de aprendizaje en la unidad “Celiano Monje” 

denota  un gran cambio desde la forma de organización individual e institucional hasta el 

proceso de comunicación, convivencia y aprendizaje. La utilización de estos recursos 

representa un proceso de adquisición de conocimientos que favorece las relaciones entre 

docentes y estudiantes. 

La presente investigación consta de tres capítulos, el marco teórico, donde se detallan 

conceptos y antecedentes de los recursos digitales de aprendizaje. En la metodología de la 

investigación se utiliza el enfoque cualitativo por la razón que busca analizar el problema del 

escaso uso de recursos digitales de aprendizaje para el área de lengua y literatura. En la 

propuesta se desarrollará una guía didáctica sobre los recursos digitales de aprendizaje donde 
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se especifique su utilidad, ventajas, desventajas para el desarrollo de un aprendizaje 

autónomo.  
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Antecedentes 

La presente investigación está direccionado para su desarrollo con los siguientes 

antecedentes encontrados: Según la LOEI  Menciona en su artículo 2 numeral (h) acerca del 

uso de las Tic’s en el ámbito educativo, lo siguiente:   

Interaprendizaje y multiaprendizaje; Se considera al interaprendizaje y 

multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio de la 

cultura, el deporte, el acceso a la información y sus tecnologías, la comunicación y el 

conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo. (Ley orgánica de 

educación intercultural [LOEI], 2021, pág. 9)  

 

(Ortega, 2021) En la ciudad de México se desarrolló una investigación con el tema 

“Aprendizaje colaborativo a partir de recursos digitales en la asignatura de Lenguaje y 

Literatura III”. La investigadora Andrea Muñoz Ortega desarrolló un programa el cual tiene 

como objetivo analizar las capacidades que tienen los  estudiantes de nivel primario para 

trabajar en grupos en el área de Lenguaje y Literatura a través de recursos digitales de 

aprendizaje para esto se utilizó tres plataformas Moodle, Microsoft Teams y Google Drive. 

La actividad consta en la creación de un discurso para esto se establecen canales para cada 

uno de los cinco  equipos en la plataforma Microsoft Teams, lo que permite realizar video 

llamadas y proporcionar espacios de trabajo para cada equipo. Estos canales también 

permiten a la profesora estar pendiente del grupo, ya que puede revisar el trabajo de cada 

equipo así como resolver dudas o dirigir el trabajo, también se le pidió a cada grupo crear un 

drive para trabajar conjuntamente al mismo tiempo en el documento. Como resultados 

obtenidos tenemos que todos los grupos alcanzaron un desempeño de 9, debido a que la 

valorización de la práctica general del aula era de 8, llegando a concluir que los recursos 

digitales de aprendizaje notablemente ayudan en el proceso de enseñanza aprendizaje y 

también ayuda a desarrollar el aprendizaje colaborativo demostrando resultados positivos.  
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En la ciudad de Cuenca (Zhao, 2021) desarrolló una investigación con el tema “Uso 

de la narrativa digital para la ayuda de la comprensión lectora en el área de Lengua y 

Literatura de cuarto año de educación general básica en la Unidad Educativa Miguel Díaz 

Cueva”(pág. 9-41), donde se realizó lo siguiente: La investigadora Erika Fabiola Villa Zhao 

generó una guía metodológica para mejorar la narrativa digital haciendo uso de un sola 

herramienta como es el  Power Point con el objetivo de aplicar la narrativa digital en la 

comprensión lectora en estudiantes de cuarto año de básica e implementar conocimiento de 

uso acerca de Power Point, la metodología propuesta tuvo como destinatario a 24 estudiantes 

de cuarto año de básica y el docente tutor de la Unidad Educativa “Miguel Díaz Cueva”, la 

aplicación de la guía metodológica se plasmó a través de 12 planificaciones de clases, los 

resultados que se obtuvieron fue que considerablemente los estudiantes mejoraron su nivel de 

comprensión lectora y se concluyó que los mismo están abiertos a nuevas metodologías 

tecnológicas y que por tanto el docente se comprometía a renovar constantemente sus 

metodologías haciendo uso de nuevos recursos digitales de aprendizaje.  

 

En la ciudad Quito  (López, 2012) Realizó una investigación con el tema “Los 

recursos didácticos ayudan en el aprendizaje significativo en el área de Lengua y Literatura 

de los estudiantes de cuarto año paralelos “A” y “B” de la Escuela de Educación Básica 

Humberto Mata Martínez del cantón Quito”(pp. 5-20) .La investigadora Elena del Carmen 

Pazmiño López elaboró una guía didáctica con ayuda de un  recursos digital de aprendizaje 

que es Power Point con el objetivo de analizar las respuestas que tiene docentes y estudiantes 

frente a la utilización de recursos tecnológicos innovadores en las horas de clases de Lengua 

y Literatura. Como resultado de las encuestas se evidenció que los docentes no tienen 

capacitación  frente a recursos digitales por los cuales desconocen su utilización y manejo, 

mientras que los estudiantes demostraron mayor interés frente a estos recursos tecnológicos. 
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Como conclusión se obtuvo que los estudiantes se volvieron innovadores y abiertos a otras 

estrategias tecnológicas con el fin de alcanzar un mayor desempeño metodológico en cuanto a 

docentes se logró realizar el compromiso de ser facilitador del aprendizaje a través de la 

innovación tecnológica. 
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Justificación 

Durante la investigación se implementará conocimientos a docentes y alumnos de la 

unidad educativa “Celiano Monge” referente a recursos digitales de aprendizaje debido a que 

se pudo evidenciar mediante una evaluación diagnóstica que los docentes desconocían la 

utilización de recursos digitales dentro de sus clase virtuales, eso me permitió implementar la 

investigación en dicha institución, los beneficiarios son docentes y la utilidad que se obtienen 

de las tic’s favorece a los docentes a respetar el ritmo de aprendizaje del alumnado creando 

un ambiente positivo, relajado sin presiones ni estrés de esta manera se genera el aprendizaje 

auténtico al mismo tiempo que motiva al estudiantes; los docentes actúa como guía al 

momento de enseñar las tic’s permitiendo al estudiante ser autónomo en su proceso 

formativo. En los estudiantes ayuda a desarrollar habilidades cognitivas y perceptivas 

facilitando la adquisición de habilidades formativas mediante simulaciones que el estudiante 

tiene el control sobre su proceso de aprendizaje, de manera que se crea un espacio donde se 

realizan actividades que estimulen  el refuerzo académico por último promueve el 

autoaprendizaje para formar personas autosuficientes capaces de resolver problemas sociales. 

Los beneficiarios directos van  a ser los docentes y estudiantes los instructores se benefician 

porque encuentran en los recursos digitales un instrumento que complementa el conocimiento 

del alumnado es por eso que el educador se capacita para adquirir nuevos conocimientos: 

desde percatarse de los diferentes recursos digitales que ayuden en el área de lenguaje y 

literatura hasta cómo integrarlas en el aula y enseñar a los estudiantes  su manejo, sus 

ventajas y desventajas, mientras que al alumnado  les permite adaptarse al uso de las nuevas 

tecnología adaptándose con total normalidad a la presencia de recursos digitales en el aula 

clase se suceden grandes cambios de crecimiento intelectual y adquieren una mejor capacidad 

de aprendizaje 
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La importancia de las Tic’s en la educación debido a que despierta el interés y 

motivación en los estudiantes que es primordial en el proceso educativo de enseñanza-

aprendizaje, debido a que es una metodología  más dinámica e innovadora, de esta manera se 

genera un ambiente educativo estimulante para el estudiante donde toma el papel de agente 

activo de su propia instrucción y el maestro viene a ser una autoridad inapelable. 
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Objetivos 

Objetivo General 

Construir una guía del manejo de recursos digitales para el proceso de enseñanza-

aprendizaje en área de Lenguaje y Literatura direccionada para el docente y estudiante de 

cuarto año de la unidad educativa “Celiano Monge”  

Objetivos Específicos 

Analizar la importancia del uso de recursos digitales de herramientas digitales para el 

área de Lengua y Literatura. 

Identificar recursos digitales que le ayudarán en el desarrollo de la enseñanza de la 

Lengua y literatura de manera virtual. 

Aplicar el manejo de recursos digitales con la utilización de la guía, en el área de 

Lengua y Literatura en niños de cuarto año de educación básica. 
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Marco Teórico 

Definición de recursos digitales de aprendizaje 

(Santizo M, 2021) Menciona en su artículo acerca de “los recursos digitales de 

aprendizaje” lo siguiente:  

Se denominan recursos digitales de aprendizaje cuando tienen un propósito educativo, 

es decir ayudan a la interpretación del conocimiento, también se direccionan al cumplimiento 

de un objetivo específico de aprendizaje, con la finalidad de facilitar el proceso de enseñanza-

aprendizaje del estudiante. (pág. 4)   

Características de los recursos digitales de aprendizaje 

Comunicar sobre un contenido. 

Ayudar a la adquisición del conocimiento. 

Reforzar el aprendizaje.  

Favorecer el desarrollo de una determinada competencia.  

Ayudar a desarrollar habilidades en los estudiantes.  

Estimular el aprendizaje significativo autónomo del alumno. 

 

Ventajas y desventajas de los recursos digitales de aprendizaje 

Las siguientes ventajas y desventajas de los recursos digitales de aprendizaje: 

Tabla 1 

Ventajas y desventajas de los recursos digitales de aprendizaje. 

Ventajas Desventajas 

Motiva al estudiante ayudando a 

mejorar su proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

Produce cansancio visual. 
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Tiene un impacto positivo. Puede conllevar problemas de salud. 

Facilita el autoaprendizaje en el 

alumno. 

Si no es empleado de manera 

adecuada puede retrasar el proceso de 

aprendizaje. 

Da al estudiante el control total de su 

proceso de enseñanza. 

Riesgo de suplantación de estudiantes. 

Fomenta la interacción en el alumno. Menor interacción personal. 

Nota. En la tabla se puede visualizar las ventajas y desventajas de los recursos digitales de 

aprendizaje. 

Importancia de los recursos digitales de aprendizaje 

(Muñoz A. G., 2016) Menciona en su texto acerca de la “importancia de los recursos 

digitales de aprendizaje” lo siguiente:  

La importancia de los recursos digitales de aprendizaje radica en que ofrece nuevas 

oportunidades en el proceso de enseñanza aprendizaje al incorporar imágenes y sonidos que 

ayudan al alumno a la comprensión del tema al mismo tiempo que ayuda a la motivación. 

(pág.21)  

Plataformas digitales 

(Giraldo V, 2019) Afirma acerca de las “plataformas digitales” que:  

Las plataformas digitales  son áreas dependientes de internet que ayudan a la 

realización de diversas actividades, debido a que cuenta con pautas concisas para cubrir una 

necesidad específica emitida por un usuario teniendo como objetivo específico la 

retroalimentación de conocimientos. (pág. 55)  

Páginas web interactivas  

(Muñoz L. R., 2018) Afirma en su texto acerca de las “páginas web interactivas” lo 

siguiente:  
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Las páginas web interactivas tienen por objetivo primordial  la interacción del usuario 

haciendo uso de los diferentes elementos de la página web de manera que se muestra una 

adquisición de conocimiento sincrónica acerca de un tema en específico. (pág. 36) 

Tipos de Recursos digitales de aprendizaje  

Esquema mental 

(Buzan, 1996) Afirma acerca del “esquema mental” lo siguiente:  

Es definido como un marco mental cognitivo que ayuda a la organización de la 

información, su finalidad es que ayuda a sintetizar la información y la agrupa de mayor 

importancia a menor importancia haciendo uso de palabras claves, imágenes o dibujos. (pág. 

3)  

Mindomo 

(R. Galarza y S. Huacho, 2019) Mencionó acerca de “Mindomo” lo siguiente:  

Mindomo es un software en línea que fue lanzado por primera vez en 2007 es muy útil 

en el ámbito educativo ya que tiene como función principal la revisión y creación de mapas 

mentales, esquemas mentales de manera colaborativa, para poder compartir o descargar 

nuestros propios contenidos es necesario realizar el proceso de registro.(pág. 10) 

Ventajas y desventajas de Mindomo 

A continuación, se presentan las ventajas y desventajas de Mindomo. 

Tabla 2  

Ventajas y desventajas de Mindomo 

Ventajas Desventajas 

Disponibilidad. Solo se pueden crear tres esquemas 

El contenido creado se puede 

compartir o exportar. 

El registro es indispensable. 
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Permite trabajar en grupo 

simultáneamente. 

El uso puede ser complicado debido a 

las herramientas que posee. 

Nota. En la tabla se puede observar las ventajas y desventajas de Mindomo. 

Lucidchart 

Es un software de diagramación online gratuita que permite la creación colaborativa 

de esquemas mentales, diagramas de flujo, jerarquías, organigramas, etc. No requiere registro 

pero posee una versión Premium. Es adaptable a las necesidades en el ámbito educativo y 

facilitador en el proceso de adquisición del conocimiento de un tema en específico.   

Ventajas y desventajas de Lucidchart 

A continuación, se presentan las ventajas y desventajas de Lucidchart.  

Tabla 3 

Ventajas y desventajas de Lucidchart 

Ventajas Desventajas 

Tiene un sistema de mensajes 

interactivos para todos los 

colaboradores. 

No permite descargar el contenido 

Permite trabajar en tiempo real 

conjuntamente. 

Tiene una versión pagada. 

Es una cuenta libre para la educación. Tiene plantillas limitadas. 

Nota. En la tabla se puede observar las ventajas y desventajas de Lucidchart. 

Creately 

(Creately , s.f.) Menciona en su texto acerca de “Creately” lo siguiente:  

Es una herramienta de colaboración visual online que nació en el año 2009 gracias a 

la empresa Cinergix ,cuenta con muy pocas plantillas que ayudan a la creación de diagramas 
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de flujo, esquemas mentales, infografías, mapas conceptuales, etc., ya sea de manera personal 

o colaborativa.(pág. 37)  

Ventajas y desventajas de Creately  

A continuación, se presentan las ventajas y desventajas de Creately. 

Tabla 4 

Ventajas y desventajas de Creately 

Ventajas Desventajas 

El uso de las herramientas es factible. No emite derechos de autor 

Los apuntes tiene un orden jerárquico Tiene herramientas limitadas 

Es imprescindible al momento de 

redactar alguna información. 

El registro es imprescindible. 

Nota. En la tabla se presentan las ventajas y desventajas de Creately. 

Pizarra digital 

Es considerado un recurso digital de aprendizaje que simula una pizarra donde 

alumnos como docente pueden interactuar. Fue inventada por primera vez en 1991 por la 

empresa Smart, es utilizada para ayudar a incentivar el compañerismo y la creación de lluvias 

de ideas con ayuda de estudiantes y docentes. Es imprescindible para jerarquizar la 

información adaptándola a la necesidad del usuario. 

Miro 

Es una pizarra online gratuita que permite la interacción de los usuarios de manera 

virtual fomentando la creación de lluvia de ideas de manera personal o colaborativa con 

ayuda de herramienta ilimitadas debido a que no posee una versión Premium. 

Ventajas y desventajas de Miro 

A continuación, se presentan las ventajas y desventajas de Miro  
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Tabla 5 

Ventajas y desventajas de Miro 

Ventajas Desventajas 

No tiene límites de hojas de trabajo. 

Es considerable el tiempo que toma 

poder descubrir cada una de sus 

herramientas. 

No posee una versión Premium. La página está traducida en inglés. 

Permite la interacción a  través de 

mensajes. 

Permite la descarga del contenido en 

formato pdf, imagen, plantilla de 

tablero. 

Nota. En la tabla se presentan las ventajas y desventajas de Miro. 

IDroo 

(IDroo, 2016) Menciona acerca de su plataforma lo siguiente:  

Es una pizarra online dinámica sencilla que tiene un límite de creación de contenidos 

y una barra de herramientas simple, se puede utilizar para actividades de cooperación en 

tiempo real debido a que también permite interactuar utilizando un sistema de mensajes 

internos que posee. (pág. 16) 

Ventajas y desventajas de IDroo 

Tabla 6 

Ventajas y desventajas de IDroo 

Ventajas Desventajas 

Es totalmente gratuita. Tiene pocas herramientas de uso. 
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Es un recurso que puede utilizar todo 

tipo de usuarios. 

Tiene un límite de creaciones. 

Permite trabajar de manera 

colaborativa. 

No permite la descarga del contenido. 

Nota. En la tabla se observan las ventajas y desventajas de IDroo. 

NotebookCast 

Es una pizarra digital online gratuita que ofrece herramientas para trabajar de manera 

colaborativa o personal en tiempo real la creación de una lluvia de ideas, teniendo como 

límite la creación de cinco pizarras. 

Ventajas y desventajas de NoteBookCast 

Tabla 7  

Ventajas y desventajas de NoteBokkCast 

Ventajas Desventajas 

Es flexible y adaptable a las 

necesidades del usuario 

No tiene opciones para descargar el 

contenido 

El manejo es sencillo Tiene un límite de 5 hojas 

No necesita registro del usuario Cuenta con pocas herramientas 

Nota. En la tabla se presentan las ventajas y desventajas de NoteBookCast.¿ 

Evaluaciones digitales 

(Guarduño E, 2017) Menciona en su texto acerca de las “evaluaciones digitales” lo 

siguiente:  

Las evaluaciones digitales consisten en evaluar el desempeño a través de plataformas 

y herramientas digitales, generalmente estas hacen uso de internet y tienen como objetivo  
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fomentar la socialización en el aula con ayuda de una evaluación dinámica y recreativa. (pág. 

53) 

ClassFlow 

(Classflow, s.f.) Define a “ClassFlow” como:  

Un software de nube que permite tomar lecciones y evaluaciones de manera virtual en 

tiempo real de forma que es mayormente utilizado en el ámbito educativo ya que es abierto 

tanto para docentes como para estudiantes. Permite utilizar una pizarra digital y a la vez 

permite la creación de cuestionarios, evaluaciones y lecciones. (pág. 30) 

Ventajas y desventajas de ClassFlow 

Tabla 8  

Ventajas y desventajas de ClassFlow 

Ventajas Desventajas 

Actividades acorde al nivel educativo Herramientas limitadas 

Contiene herramientas dinámicas Presentación simple 

Permite la creación de lecciones, 

evaluaciones y cuestionarios. 

 

Nota. En la tabla se muestran las ventajas y desventajas de ClassFlow. 

EDpuzzle 

(Edpuzzle, 2020) Afirma en su artículo sobre “EDpuzzle” lo siguiente:  

Es una herramienta online que nos permite editar videos a manera de evaluación se 

adapta a las necesidades de los docentes y de los estudiantes. Los videos son creados para una 

lección instantánea en tiempo real o se pueden editar videos creados por otros usuarios. 

(pág.10) 
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Ventajas y desventajas de EDpuzzle  

Tabla 9  

Ventajas y desventajas de EDpuzzle 

Ventajas Desventajas 

Es una plataforma gratuita. Tiene una versión premium 

Ofrece una excelente calidad visual. Herramientas limitadas. 

Es original, innovadora e interactiva.  

Nota. En la tabla se presentan las ventajas y desventajas de EDpuzzle. 

Quizizz 

(Ruiz D, 2019) Menciona en su artículo acerca de “Quizizz” lo siguiente:  

Es una página web que nos permite crear cuestionarios de manera que los estudiantes 

pueden responder el cuestionario de forma online y en tiempo real, tiene opción de usar 

evaluaciones creadas por otros usuarios a la vez que permite crear evaluaciones adaptándolas 

a las necesidades y niveles educativos dependiendo del área. (pág. 50) 

Ventajas y desventajas de Quizizz 

Tabla 10 

Ventajas y desventaja de Quizizz 

Ventajas Desventajas 

Presenta una evaluación de manera 

interactiva 

Tiene una versión Premium 

Tiene una gran variedad de platillas 

Se necesita tener un conocimiento 

básico 
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Se adapta a las necesidades de las 

diferentes asignaturas dependiendo del 

nivel educativo. 

Se demora en abrir 

Se puede hacer uso de las creaciones 

de todos los usuarios. 

Tiene un límite de herramientas 

Nota. En la tabla se presentan las ventajas y desventajas de Quizziz. 

Presentaciones virtuales 

Es contenido elaborado de un tema en específico haciendo uso de recursos digitales de 

aprendizaje que ayudan en el proceso de enseñanza - aprendizaje con el fin de alcanzar los 

objetivos establecidos  durante la hora de clase. 

Canva 

(Fernández Y, 2020) Menciona acerca de “Canva” lo siguiente:  

Es una página web que ayuda con la creación de presentaciones, infografías, afiches, 

logotipos, etc. Canva tiene una versión Premium por lo que presenta cierta limitación de 

herramientas interactivas. También ofrece plantillas para la creación de presentaciones 

interactivas e innovadoras. (pág. 30) 

Ventajas y desventajas de Canva  

Tabla 11 

Ventajas y desventajas de Canva 

Ventajas Desventajas 

Contiene plantillas gratuitas. Tiene una versión Premium. 

Te permite descargar los archivos en 

tres formatos. 

Tiene un uso limitado de herramientas. 

Es interactiva  e innovadora. Es necesario el registro. 
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La herramienta es de aprendizaje 

rápido. 
 

Nota. En la tabla se presentan  las ventajas y desventajas de Canva. 

Flipsnack 

(Flipsnack, s.f.) Afirmó en su texto sobre “Flipsnack” lo siguiente:  

Es una herramienta digital online que permite la creación de presentaciones originales, 

consta de diversas herramientas además que inserta, comparte y elabora catálogos en online. 

También tiene una versión premium por lo que descargar el contenido no es permitido en esta 

versión. (pág. 12) 

Ventajas y desventajas de Flipsnack 

Tabla 12  

Ventajas y desventajas de Flipsnack 

Ventajas Desventajas 

Es gratuita Tiene un máximo de 20 hojas 

No necesita la descarga del programa 

Tiende a demorar en cargar los 

archivos 

Tiene varias plantillas Tiene una versión Premium 

Es de fácil acceso Está en inglés 

Nota. En la tabla se muestran las ventajas y desventajas de Flipsnack. 

Genially 

Es una herramienta online completa nació en el 2015 gracias a la fundación 

Bangalore, esta herramienta permite la creación de contenido interactivo, es utilizada 

principalmente en el ámbito educativo de manera rápida, dispone de múltiples planillas y 

consta de elementos gráficos de interacción.  
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Ventajas y desventajas de Genially 

Tabla 13  

Ventajas y desventajas de Genially 

Ventajas Desventajas 

Tiene una infinidad de plantillas al 

momento de elaborar presentaciones 

Se distorsiona cuando se visualiza a 

través de un móvil 

Cuenta con herramientas dinámicas Se necesita un conocimiento básico 

Nota. En la tabla se observa las ventajas y desventajas de Genially. 

Definición de Lenguaje y Literatura 

(Gónzales P, 2018) Afirma acerca de la definición de Lenguaje y Literatura lo 

siguiente:  

Es la rama en la que el ser humano tiende a expresarse a través del habla y la 

escritura, el Lenguaje y la Literatura es donde se buscan pautas para la articulación de sonidos 

y busca estructurar un sistema de signos que ayuda a la correcta pronunciación al 

comunicarse. (pág. 16)   

Funciones del lenguaje  

En la siguiente tabla se sintetizan las funciones del lenguaje  

Tabla 14  

Funciones del Lenguaje 

Tipos de funciones Concepto 

Función Fática 

Prolonga la comunicación entre el 

emisor y el receptor a través de textos 
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como expositivos, narrativos, 

descriptivos, expositivos. 

Función Expresiva 

Representan objetos intangibles como 

son los sentimientos y deseos a través 

de textos narrativos y descriptivos. 

Función Metalingüística 

Utilización de la lengua para expresar 

objeciones sobre la misma lengua esto 

se lo realiza a través de textos 

expositivos 

Función Poética 

Llama la atención por la forma que 

tiene la expresión lingüística se 

expresa  a través de cualquier tipo de 

texto que tenga pautas poéticas 

Función Conativa 

El emisor envía estímulos al receptor 

con el fin de crear una reacción y lo 

hace a través de textos expositivos-

narrativos. 

Función Representativa 

Comparte los contenidos de forma 

específica a través de textos: 

narrativos, expositivos y descriptivos. 

 Nota. En la tabla se observan los tipos de funciones del lenguaje. 

Desarrollo el lenguaje 

Según (C. Núñez y M. Rojas, 2017) el desarrollo del lenguaje es considerado como la 

capacidad que tiene los niños para empezar a comunicarse y se divide en las siguientes 

etapas:  
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Etapa pre lingüística 

El niño hace con ciertos factores genéticos que conducen a la interactividad social 

para que pueda entender la adquisición del lenguaje. 

Etapa Lingüística 

Es la etapa donde el niño busca la adquisición de lenguaje a través de la formulación 

de las primeras palabras es aquí que radica la intervención del adulto y del niño, porque la 

adquisición del lenguaje se da a través de juegos lúdicos. 

Concepto de comunicación 

La comunicación permite al hombre realizar y expresar ideas, pensamientos, 

conocimientos, información a través de gestos verbales. 

Elementos de comunicación  

Emisor 

Es quien emite el mensaje.  

Receptor 

Es quien recibe el mensaje.  

Código 

Conjunto de signos que conforman el mensaje. 

Mensaje 

Es la información que se va a transmitir.  

Canal 

Es el medio por el cual se transfiere el mensaje. 

Tipos de comunicación  

Comunicación verbal 

Es aquella comunicación en que utilizamos las palabras para podernos expresar 

Comunicación no verbal 
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Es aquella en la que utilizamos completamente los gestos para poder expresarnos. 

Concepto de planificación 

Es la encargada de definir las metas de enseñanza dentro de clases a través de un 

cronograma establecido, es creado por el docente, los recursos y la metodología utilizada 

dentro de la misma depende de la asignatura y del nivel educativo que tenga el estudiante. 

Elementos de una planificación 

Tabla 15  

Elementos de una planificación 

Datos informativos del 

estudiante 

Planificación 

Adaptaciones 

curriculares 

Nombre de la institución 

Destrezas con criterio de 

desempeño 

Especificación de la 

necesidad educativa 

Nombre del docente 

Estrategias 

metodológicas 

 

Especificación de la 

adaptación a ser aplicada 

Área 

Recursos 

 

Destrezas con criterio de 

desempeño 

Grado/curso 

Indicadores de 

evaluación 

Actividades de 

aprendizaje 

Año lectivo 

Técnicas/ instrumentos 

de evaluación 

 

Recursos 

Asignatura  Evaluación 
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Tiempo  
Indicadores de 

evaluación de la unidad 

No. De la unidad  

Técnicas e instrumentos 

de evaluación 

Objetivos de la unidad   

Criterios de evaluación   

Objetivos de clase   

Eje transversal   

Nota. En la tabla se observa los elementos de un PC.  

Destrezas 

Es la definición del término “Saber hacer” que caracteriza el dominio del objetivo de 

clase en los estudiantes. Perteneciente a un nivel educativo específico. 

Destrezas con criterio de desempeño  

(D. López y D.Rosales, 2012) Afirman en su texto acerca de “destrezas con criterio de 

desempeño” lo siguiente:  

Las destrezas con criterio de desempeño son aquellas actividades objetivas del nivel 

educativo en que se encuentran y por las cuales el docente debe inculcar que se desarrolle esta 

destreza en los estudiantes para alcanzar el aprendizaje significativo autónomo prolongado 

evitando espacios en blanco de conocimiento. (pág. 23)  

Definición del código de convivencia escolar 

El código de convivencia escolar es el conjunto de normas y reglas creadas por 

miembros superiores de la unidad educativa en este proceso interfieren: rector, docentes, 

representante de padres de familia y los representantes de los estudiantes. Este proceso es 

llevado a cabo con la finalidad de mantener el orden y la disciplina entre estudiantes y 

miembros de la unidad educativa.  
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Ámbito del código de convivencia  

(Ministerio de educación [MINEDUC], 2007) Afirma en su texto acerca del código de 

convivencia lo siguiente:  

Los ámbitos de convivencia son espacios donde todos los miembros de la unidad 

educativa cumplen un rol muy importante, son todos los espacios donde estudiantes como 

miembros de la unidad educativa pueden convivir compartiendo actividades de recreación 

armónica de manera que alcancen aprendizajes autónomos significativos. Estos ámbitos 

educativos están basados en el respeto de los derechos humanos y el buen vivir o Sumak 

kawsay. 

Sumak Kawsay 

(Organización de las Naciones Unidas [ONU], 2008) Menciona en su artículo acerca 

del “Buen vivir” lo siguiente:  

El sumak Kawsay nació del lenguaje kichwa  donde sumak significa bueno y 

Kawasay significa vida por lo que se le denomina el “buen vivir”, apareció en 1990 y en el 

2008 fue incorporado a la constitución del Ecuador, el mismo se encarga de promover 

ambientes sanos y ecológicos donde las personas puedan sanar su espíritu mediante la 

interacción personal, social y armónica.  
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Metodología y Desarrollo del Proyecto 

Diseño metodológico 

El presente trabajo de investigación tiene un enfoque cualitativo inductivo  debido a 

que busca analizar el problema desde los aspectos particulares a los aspectos generales 

buscando relacionar las variables estructuradas de forma que ayudará a indagar el problema 

del escaso uso de recursos digitales de aprendizaje para el área de Lengua y Literatura por 

parte de los docentes a través de la interpretación y comprensión  de resultados obtenidos 

mediante las técnicas de recolección de datos. El método cualitativo secunda la valoración de 

criterios de manera que ayudará a describir la situación compleja de 75 estudiantes incluidos 

docentes de la Unidad Educativa “Celiano Monge” frente a la utilización, nivel de 

conocimiento y adaptación de recursos digitales de aprendizaje dentro del aula. 

Diseño muestral 

A continuación se describe la población de la investigación que se utilizará dentro de 

la institución educativa. 

Tabla 16  

Diseño Muestral 

N Tamaño de la Población o Universo 75 

n Tamaño de muestra buscado 66 

za 

Parámetro estadístico que depende del nivel de confianza 

(NC) 
2.33 

p Probabilidad de que ocurra el evento estudiado (éxito) 0.50 

q (1-p) =Probabilidad que no ocurra el evento estudiado 0.50 

e Error de estimación máximo aceptado 0.05 

Nota. En la tabla se observa el tamaño de la muestra exacta. 
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𝒏 =
𝑵 × 𝒁𝒂

𝟐 × 𝒑 × 𝒒

𝒆𝟐 × (𝑵− 𝟏) + 𝒁𝒂
𝟐 × 𝒑 × 𝒒

 

𝒏 =
𝟕𝟓 × 𝟐. 𝟑𝟑𝟐 × 𝟎. 𝟓𝟎 × 𝟎. 𝟓𝟎

𝟎. 𝟎𝟓𝟐(𝟕𝟓 − 𝟏) + 𝟐. 𝟑𝟑𝟐 × 𝟎. 𝟓𝟎 × 𝟎. 𝟓𝟎
 

𝒏 =
𝟕𝟓 × 𝟓. 𝟒𝟐𝟖𝟗 × 𝟎. 𝟓𝟎 × 𝟎. 𝟓𝟎

𝟎. 𝟎𝟎𝟐𝟓 × 𝟕𝟒 + 𝟓. 𝟒𝟐𝟖𝟗 × 𝟎. 𝟓𝟎 × 𝟎. 𝟓𝟎
 

𝒏 =
𝟏𝟎𝟏. 𝟕𝟗𝟏𝟖𝟕𝟓

𝟏. 𝟓𝟒𝟐𝟐𝟐𝟓
 

𝒏 = 𝟔𝟔. 𝟎 

𝒏 = 𝟔𝟔 

 

Técnicas de recolección de datos 

Para la presente investigación se utilizarán diferentes técnicas e instrumentos con la 

finalidad de recolectar información verídica y fiable de manera que la investigación sea 

auténtica. 

Técnica 

Encuesta: Durante el proceso se utiliza la encuesta para la recolección de datos de la 

investigación a los docentes de la institución para la verificación de que recursos digitales 

utilizan dentro de sus clases con sus estudiantes, eso me permitirá la validación del desarrollo 

de mi investigación.  

Instrumento 

Cuestionario: En la investigación se utilizó el cuestionario como instrumento para la 

recopilación de datos de un grupo de docentes, obteniendo información concreta y objetiva 

frente al tema del uso de recursos digitales de aprendizaje.  

Técnicas estadísticas para el procesamiento de la información 

Las técnicas estadísticas utilizadas para el procesamiento de los datos, se realiza por 

medio del programa en línea Google Forms, para el procesamiento adecuado ya que ayudó a 

la creación del cuestionario aplicado a los docentes para la recolección de datos que se llevó a 

cabo de manera virtual, se empieza con la tabulación de datos la misma que se desarrolló en 
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una hoja de datos de Microsoft denominada Excel, aquí se describen los resultados obtenidos 

en el cuestionario, luego el análisis gráfico que se desarrolló en base a las tablas de 

información obtenidas y por último la interpretación de resultados se realizó en base a los 

resultados obtenidos en el cuestionario siendo que estos fueron analizamos minuciosamente 

para llegar a una sola conclusión. 



43 

 

 

Categorización de variables 

Variable independiente: Recursos digitales de aprendizaje  

Variable dependiente: Lenguaje y Literatura 

Tabla 17  

Variable independiente: Recursos digitales de aprendizaje 

Definición Dimensión Indicador Ítem Escala Instrumento/técnica 

Material educativo cuando tienen 

un objetivo de enseñanza, es 

considerado un importante 

material de enseñanza- 

aprendizaje ya que facilita la 

expansión del aprendizaje  

además que son componentes 

reutilizables lo que los convierte 

en materiales adaptables de 

Uso de la lengua 

y literatura 

Dominio y 

manejo 

¿Presenta aptitudes 

positivas el docente en el 

control y manejo de 

recursos digitales de 

aprendizaje dentro de las 

clases virtuales? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 

Instrumento 

Cuestionario cerrado 

 

 

 

 

 

 

 

¿El docente ha utilizado 

recursos digitales 

colaborativos en el área 

Padled 

Mindomo 

Jamboard 
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acuerdo a las necesidades de los 

estudiantes y docentes. 

 

de lenguaje y literatura, 

señale cuáles son? 

Prezzi  

 

 

Técnica 

Encuesta 

 

Proceso de 

enseñanza 

aprendizaje 

Aplicación 

de 

recursos 

digitales 

¿Expone nuevas 

estrategias de enseñanza 

con el fin de innovar 

dentro del aula clases? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 

¿Utiliza un recurso 

digital de esquemas 

mentales para su clase de 

retroalimentación? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 

¿Qué tipo de recursos 

digitales utiliza para 

realizar una evaluación? 

Word 

Quizziz 

Hojas de trabajo 

Socrative 

¿Utiliza Prezzi para el 

desarrollo de las 

Nunca 

A veces 
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presentaciones de sus 

clases? 

Frecuentemente 

Siempre 

¿El docente utiliza 

pizarras digitales dentro 

de sus clases virtuales? 

Lucid 

Miro 

Prezzi 

Notebookcast 

¿Qué recurso digital 

permite al docente 

realizar una evaluación 

formativa? 

Mindomo 

Lucid 

Clasflow 

Canva 

Aprendizaje 

significativo 

Actividade

s de 

refuerzo 

¿El docente utiliza 

recursos digitales en la 

retroalimentación del 

estudiante? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 



46 

 

 

¿La utilización  de los  

recursos digitales en el 

aula virtual aumenta el 

rendimiento académico 

de los estudiantes? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 

 

Nota. En la tabla se observa la operacionalización de la variable independiente, recursos digitales de aprendizaje. 
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Tabla 18  

Variable dependiente: Lenguaje y Literatura 

Definición Dimensión Indicador Ítem Escala Instrumento/técnica 

Un elemento de ilustración dentro 

de una sociedad cultural trazada. A 

simple vista todo a nuestro 

alrededor manifiesta lenguaje: ya 

sea hablado, escrito, icónico, 

proxémica, paralingüístico, de esta 

manera se logra transmitir 

información, ya que el lenguaje es 

un proceso sistemático 

significativo. 

Destrezas 

Tipos: 

Comprensión 

oral 

¿Los docentes emplean 

recursos digitales que 

contribuyen a que los 

estudiantes estimulen 

destrezas relacionadas 

con el habla? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 

 

Instrumento 

Cuestionario cerrado 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿El docente utiliza un 

lenguaje adecuado en sus 

clases virtuales de 

lenguaje y literatura? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 

Comprensión 

lectora o 

¿Emplean recursos 

digitales que ayudan a 

Nunca 

A veces 
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lectura que los estudiantes 

estimulen la fluidez y el 

vocabulario, como son 

las habilidades para leer? 

Frecuentemente 

Siempre 

 

Técnica 

Encuesta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¿El docente hace uso 

correcto de los signos de 

puntuación  durante las 

clases virtuales de 

lenguaje y literatura? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 

Expresión 

oral 

¿Se aplican recursos 

digitales que asisten a 

que los estudiantes 

estimulen dominios de 

pronunciación además de 

conocimientos 

socioculturales? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 
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¿El docente aplica las 

normas de convivencia 

durante las clases 

virtuales en lenguaje y 

literatura? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 

 

 

 

Expresión 

escrita o 

escritura 

¿Los recursos digitales 

empleados para la 

elaboración de un 

organizador gráfico 

ayudan a que los 

estudiantes  estimulen un 

lenguaje escrito como 

por ejemplo la redacción 

de un cuento? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 

Planificación 

¿El docente utiliza  un 

plan de clase para el 

Nunca 

A veces 
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desarrollo de la lengua y 

literatura? 

Frecuentemente 

Siempre 

¿El docente utiliza 

estrategias innovadoras 

para sus clases de lengua 

y literatura? 

Nunca 

A veces 

Frecuentemente 

Siempre 

 

Señale los tipos de 

recursos digitales que 

usted utiliza: 

Google meed 

Mindomo 

Zoom 

Word 

 

Nota. En la tabla de observa la operacionalización de la variable dependiente, Lenguaje y Literatura
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Análisis e interpretación de resultados  

1. ¿Presenta aptitudes positivas el docente en el control y manejo de recursos digitales de 

aprendizaje dentro de las clases virtuales? 

Tabla 19  

Pregunta uno 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 0% 

Frecuentemente 5% 

A veces 2% 

Nunca 18% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 1  

Manejo de recursos digitales 

 

 

0%
5%

2%

18%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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Análisis e interpretación de resultados: Según la pregunta planteada el 18% de los 

docentes reconocen que nunca presentan aptitudes positivas frente al manejo de recursos 

digitales de aprendizaje durante las clases virtuales debido al desconocimiento de utilización de 

los mismos, el 5% usa frecuentemente recursos digitales dentro de sus clases virtuales debido a 

la desactualización tecnológica y el 2% menciona que a veces hace uso de este tipo de recursos. 

2. ¿El docente ha utilizado recursos digitales colaborativos, señale cuáles son? 

Tabla 20  

Pregunta dos 

Respuesta Porcentaje 

Prezzi 16% 

Jamboard 2% 

Mindomo 1% 

Padled 6% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 
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Figura 2  

Utilización de recursos digitales de aprendizaje 

 

Análisis e interpretación de resultados: El 16% de los docente reconoció que como 

recursos digital de aprendizaje colaborativo ha utilizado al menos una vez Prezzi debido a que es 

la más conocida dentro del ámbito educativo, el 6% mencionó que como recurso colaborativo ha 

utilizado Padled, el 2% confirmó que ha utilizado Jamboard debido al nivel de interacción que 

permite y el 1% ha utilizado Mindomo debido al límite de contenido que puede crear.  

3. ¿Expone nuevas estrategias de enseñanza con el fin de innovar dentro del aula clases? 

Tabla 21  

Pregunta tres 

Respuesta    Porcentaje 

Siempre     7%  

Frecuentemente    14%  

16%2%

1%

6%
Prezzi

Jamboard

Mindomo

Padled
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A veces     3%  

Nunca     1%  

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 3  

Estrategias utilizadas con el fin de innovar 

 

Análisis e interpretación de resultados: El 13% de los docente confirmaron que han 

utilizados recursos digitales con el fin de llamar la atención, el 8% a veces ha innovado dentro 

del aula de clases, el 3% confirmo que siempre buscan nuevas estrategias tecnológicas para 

llamar la atención de los estudiantes para lograr un aprendizaje significativo- autónomo, y el 1% 

mencionó que no busca nuevos métodos de aprendizaje debido al desconocimiento de uso de 

internet y de recursos digitales de aprendizaje.  

 

 

 

3%

13%

8%

1%

Siempre

Frecuentemente

Aveces

Nunca
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4. ¿Utiliza un recurso digital de esquemas mentales para su clase de retroalimentación? 

Tabla 22  

Pregunta cuatro 

Respuesta    Porcentaje 

Siempre     3%  

Frecuentemente    13%  

A veces     8%  

Nunca     1%  

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 4  

Utilización de recursos de esquemas para la retroalimentación 

 

Análisis e interpretación de resultados: Basados en la pregunta el 18% de los docentes 

nunca hacen uso de recursos digitales de esquemas mentales para una retroalimentación, el 4% 

afirmó que utiliza a veces recursos en base a esquemas debido a la desactualización tecnológica, 

1%

4%

2%

18%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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el 2% mencionó que siempre hace uso de los mismos, el 1% mencionó que durante las horas de 

clases  nunca hace uso de recursos digitales de esquemas. 

5. ¿Qué tipo de recursos digitales utiliza para realizar una evaluación? 

Tabla 23  

Pregunta cinco 

Respuesta    Porcentaje 

Word     7%  

Quizziz    9%  

Hojas de trabajo     8%  

Socrative     1%  

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 
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Figura 5  

Recursos utilizados para evaluar 

 

Análisis e interpretación de resultados: El 9% de los docentes mencionaron que al 

momento de tomar una evaluación su recurso de primera mano es Quizziz debido a sus 

herramientas interactivas, el 8% mencionó que utiliza hojas de trabajo para una evaluación, 

mostrando su desconocimiento frente a la definición de recursos digitales de aprendizaje, el 7% 

mencionó que utiliza Word evidenciando confusión entre los recursos digitales de aprendizaje y 

las herramientas procesadoras de texto.  

6. ¿Utiliza Prezzi para el desarrollo de las presentaciones de sus clases? 

Tabla 24  

Pregunta seis 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 1% 

Frecuentemente 6% 

7%

9%

8%

1%

Word

Quizziz

Hojas de trabajo

Socrative
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A veces 13% 

Nunca 5% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 6 

Utilización de Prezzi 

 

Análisis e interpretación de resultados: Según la pregunta planteada el 13%  de los 

docentes afirmó que a veces utiliza Prezzi como recurso para presentar temas de clases 

llamativos, el 6% mencionó que frecuentemente hace uso de Prezzi en el aula virtual, el 5% 

mencionó que nunca utiliza Prezzi para las presentaciones por la desactualización tecnológica.  

7. ¿El docente utiliza pizarras digitales dentro de sus clases virtuales? 

Tabla 25 

Pregunta siete 

Respuesta Porcentaje 

1%

6%

13%

5%

Siempre

Frecuentemente

Aveces

Nunca
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Lucid 4% 

Miro 5% 

Prezzi 7% 

Notebookcast 9% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 7  

Frecuencia de utilización de pizarras digitales 

 

Análisis e interpretación de resultados: El 9% de los docentes mencionó que como 

recursos de primera instancia para pizarra digital utiliza Notebookcast, el 7% de los docente 

confirmó que como recurso de pizarra digital utiliza Prezzi siendo este un recurso de 

presentación, mostrando  desconocimiento de recursos exclusivos para pizarras digitales, el 5% 

utiliza Miro y el 4% utiliza Lucid. 

 

 

4%

5%

7%

9% Lucid

Miro

Prezzi

Notebookcast
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8. ¿Qué recurso digital permite al docente realizar una evaluación formativa? 

Tabla 26  

Pregunta ocho 

Respuesta Porcentaje 

Mindomo 2% 

Lucid 3% 

Classflow 7% 

Canva 13% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 8  

Recursos que permiten realizar una evaluación formativa 

 

Análisis e interpretación de resultados: El 13% de los docentes confirmaron que al 

momento de realizar una evaluación formativa su primer recurso es Canva siendo este un recurso 

de presentación indicando desconocimiento frente a recursos de evaluación virtual, el 7% 

2%

3%

7%
13%

Mindomo

Lucid

Classflow

Canva
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mencionó que utiliza ClassFlow, el 3% afirmó que utiliza Lucid siendo este un recurso exclusivo 

para pizarras digitales, evidenciando el desconocimiento existente frente a recursos de 

evaluación, el 2% mencionó haber utilizado Mindomo siendo este un recurso para la creación de 

esquemas mentales mostrando desconocimiento frente a recursos específicos para creación de 

esquemas mentales. 

9. ¿El docente utiliza recursos digitales en la retroalimentación del estudiante? 

Tabla 27  

Pregunta nueve 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 3% 

Frecuentemente 12% 

A veces 9% 

Nunca 1% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 
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Figura 9 

Frecuencia de utilización frente a recursos digitales en retroalimentación 

 

Análisis e interpretación de resultados: El 12% de los docente frecuentemente hace uso 

de recursos digitales de aprendizaje para una retroalimentación significativa, el 9% menciona 

que a veces hace uso de estos recursos en temas de retroalimentación, 3% menciona que para 

lograr un aprendizaje autónomo significativo siempre hace uso de recursos digitales de 

aprendizaje, y el 1% nunca utilizan recursos digitales en temas de retroalimentación.  

10. ¿La utilización de los recursos digitales en el aula virtual aumenta el rendimiento 

académico de los estudiantes? 

Tabla 28  

Pregunta diez 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 6% 

Frecuentemente 11% 

3%

12%

9%

1%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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A veces 8% 

Nunca 0% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 10  

Aumento de rendimiento académico gracias a recursos digitales 

 

Análisis e interpretación de resultados: Según la pregunta planteada el 11% de los 

docentes afirmó que frecuentemente los recursos digitales de aprendizaje mejoran el rendimiento 

académico de los estudiantes, el 8% mencionó que los recursos digitales a veces elevan el 

rendimiento de los estudiantes, el 6% confirmó que los recursos de aprendizaje siempre 

aumentan el rendimiento académico. 

 

 

 

 

6%

11%
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Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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1. ¿El docente emplea recursos digitales que contribuyen a que los estudiantes estimulen 

destrezas relacionadas con el habla? 

Tabla 29  

Pregunta uno al docente de Lenguaje y Literatura 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 0% 

Frecuentemente 100% 

A veces 0% 

Nunca 0% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 
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Figura 11  

Empleo de recursos digitales para mejorar el habla 

 

Análisis e interpretación de resultados: El docente de Lenguaje y Literatura mencionó 

que frecuentemente los recursos digitales de aprendizaje ayudan a estimular destrezas del habla 

en los estudiantes. 

2. ¿El docente utiliza un lenguaje adecuado en sus clases virtuales de lenguaje y literatura? 

Tabla 30  

Pregunta dos al docente de Lenguaje y Literatura 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 100% 

Frecuentemente 0% 

A veces 0% 

Nunca 0% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

0%

100%

0%

0%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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Figura 12  

Lenguaje adecuado 

 

Análisis e interpretación de resultados: Según la pregunta planteada el docente de 

Lenguaje y Literatura mencionó que siempre durante las clases virtuales utiliza un lenguaje 

adecuado y estructurado. 

3. ¿Emplea recursos digitales que ayudan a que los estudiantes estimulen la fluidez y el 

vocabulario, como son las habilidades para leer? 

Tabla 31  

Pregunta tres al docente de Lenguaje y Literatura 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 100% 

Frecuentemente 0% 

A veces 0% 

Nunca 0% 

100%

0%

0%

0%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 13  

Utilización de recursos digitales para mejorar la fluidez 

 

Análisis e interpretación de resultados: En base a la pregunta expuesta el docente de 

Lenguaje y Literatura mencionó que siempre utiliza recursos digitales de aprendizaje que 

mejoren las habilidades para leer en los estudiantes, estimulando la buena pronunciación y una 

correcta fluidez al momento de leer. 

4. ¿El docente hace uso correcto de los signos de puntuación durante las clases virtuales de 

lenguaje y literatura? 

Tabla 32  

Pregunta cuatro al docente de Lenguaje y Literatura 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 0% 

Frecuentemente 100% 

100%

0%

0%

0%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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A veces 0% 

Nunca 0% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 14  

Uso correcto de signos de puntuación 

 

Análisis e interpretación de resultados: En cuanto a la pregunta planteada el docente de 

Lenguaje y Literatura afirmó que frecuentemente hace uso correcto de los signos de puntuación 

dentro de las clases virtuales. 

5. ¿Se aplican recursos digitales que asisten a que los estudiantes estimulen dominios de 

pronunciación además de conocimientos socioculturales? 

Tabla 33  

Pregunta cinco al docente de Lenguaje y Literatura 

Respuesta Porcentaje 

0%

100%

0%

0%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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Siempre 100% 

Frecuentemente 0% 

A veces 0% 

Nunca 0% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 15  

Aplicación de recursos digitales para conocimientos socioculturales 

 

Análisis e interpretación de resultados: Según la pregunta planteada el docente de 

Lenguaje y Literatura mencionó que siempre aplica recursos digitales que estimulen la 

pronunciación además de conocimientos socioculturales. 
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6. ¿El docente aplica las normas de convivencia durante las clases virtuales en lenguaje y 

literatura? 

Tabla 34  

Pregunta seis al docente de Lenguaje y Literatura 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 100% 

Frecuentemente 0% 

A veces 0% 

Nunca 0% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 
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Figura 16  

Aplicación de normas de convivencia 

 

Análisis e interpretación de resultados: Según la pregunta planteada el docente de 

Lenguaje y Literatura mencionó que siempre pone en práctica las normas de convivencia dentro 

de sus horas de clases. 

7. ¿Los recursos digitales empleados para la elaboración de un organizador gráfico ayudan a 

que los estudiantes estimulen un lenguaje escrito como por ejemplo la redacción de un 

cuento? 

Tabla 35  

Pregunta siete al docente de Lenguaje y Literatura 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 100% 

Frecuentemente 0% 

A veces 0% 

100%

0%

0%

0%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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Nunca 0% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 17  

La utilización de recursos digitales ayuda a mejorar el lenguaje escrito 

 

Análisis e interpretación de resultados: En base a la pregunta expuesta el docente de 

Lenguaje y Literatura mencionó que siempre utiliza recursos digitales de aprendizaje para 

mejorar el lenguaje escrito de sus estudiantes. 

8. ¿El docente utiliza un plan de clase para el desarrollo de la lengua y literatura? 

Tabla 36  

Pregunta ocho al docente de Lenguaje y Literatura 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 100% 

Frecuentemente 0% 

100%

0%

0%

0%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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A veces 0% 

Nunca 0% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 18  

Utilización del plan de clase 

 

Análisis e interpretación de resultados: Según la pregunta expuesta el docente de 

Lenguaje y Literatura afirmó que el docente previo a sus clases virtuales siempre realiza un plan 

de clase. 

9. ¿El docente utiliza estrategias innovadoras para sus clases de lengua y literatura? 

Tabla 37  

Pregunta nueve al docente de Lenguaje y Literatura 

Respuesta Porcentaje 

Siempre 100% 

100%

0%

0%

0%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca
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Frecuentemente 0% 

A veces 0% 

Nunca 0% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 19  

Utilización de estrategias innovadoras 

 

Análisis e interpretación de resultados: En base a la pregunta planteada el docente de 

Lenguaje y Literatura mencionó que siempre está en busca de nuevas estrategias para impartir 

clases virtuales. 

10. Señale los tipos de recursos digitales que usted utiliza 

Tabla 38  

Pregunta diez al docente de Lenguaje y Literatura 

Respuesta Porcentaje 

100%

0%

0%

0%

Siempre

Frecuentemente

A veces

Nunca



73 

 

 

Google meet 0% 

Mindomo 0% 

Zoom 100% 

Word 0% 

Nota. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a través de Google Forms. 

Figura 20  

Tipos de recursos digitales 

 

Análisis e interpretación de resultados: El docente de Lenguaje y Literatura mencionó 

que siempre utiliza Zoom para la impartición de sus clases. 
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Propuesta 

Desarrollo de la propuesta 

Tema: Guía didáctica de recursos digitales de aprendizaje para el área de Lenguaje y 

Literatura  

Objetivo: Implementar una guía didáctica de recursos digitales de aprendizaje para los 

docentes del área de Lenguaje y Literatura, con la finalidad de brindar nuevas estrategias de 

aprendizaje a los estudiantes del cuarto año de básica.  

Estructura de la guía  

Tabla 39  

Estructura de la guía didáctica 

Tema Objetivo Contenido 

Tema 1: Recursos digitales 

de esquemas mentales 

Demostrar el manejo de 

recursos característicos para 

la creación  de esquemas 

mentales mediante la 

descripción del 

procedimiento. 

A continuación se 

describen los recursos 

digitales de esquemas 

que se pueden utilizar: 

Mindomo 

Lucidchart 

Creately 

Tema 2: Recursos digitales 

de pizarras digitales 

Explicar el modo de empleo 

de recursos dirigidos 

específicamente al trabajo en 

A continuación se 

describen los recursos 

digitales de pizarras 
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pizarras digitales mediante un 

previo estudio progresivo. 

digitales que se pueden 

utilizar: 

Miro 

IDroo 

NoteBookCast 

Tema 3: Recursos digitales 

de evaluaciones digitales 

Describir paulatinamente los 

pasos para la utilización de 

recursos enfocados a la 

creación de evaluaciones 

digitales mediante un análisis 

previo de dichas 

herramientas. 

A continuación se 

describen los recursos 

digitales de 

evaluaciones que se 

pueden utilizar: 

ClassFlow 

EDpuzzle 

Quizizz 
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Introducción 

La propuesta innovadora está establecida a desarrollar una guía didáctica 

debido a la falta de conocimientos que tienen los docentes de la Unidad Educativa 

“Celiano Monge” frente a la utilización de  metodologías que tiene como 

primordial composición el uso de la tecnología, esta guía se realizará con el 

objetivo de que se les permita a los docentes conocer lineamientos y orientaciones 

de recursos digitales de aprendizaje específicos del área de Lenguaje y Literatura, 

la guía está elaborada paso a paso con el fin de proporcionar una certera 

comprensión del debido acceso a los recursos y el correcto uso y aplicación de las 

herramientas que poseen. De manera que la guía responda a las necesidades y 

expectativas formativas del docente  para un conocimiento conciso y pueda 

aplicarlo en sus actividades profesionales diarias.  

La importancia de la guía didáctica es que ayuda al docente a crear nuevas 

estrategias metodológicas innovadoras y llamativas de forma que pueda acelerar el 

proceso de enseñanza - aprendizaje de los estudiantes del cuarto año de educación 

general básica cumpliendo con el objetivo propuesto para las clases virtuales, y 

que en consecuencia se pueda alcanzar un aprendizaje autónomo significativo 

mejorando su formación académica.   

Recomendaciones  

 Leer minuciosamente e interpretar correctamente la información expuesta. 

 Usar la información señalada para futuras aplicaciones en la vida 

profesional docente  
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Tema 1: Recursos digitales de esquemas mentales 

Objetivo: Demostrar el manejo de recursos característicos para la creación  

de esquemas mentales mediante la descripción del procedimiento. 

Ventajas de esquemas mentales  

 Permite una jerarquización de la información  

 Ayuda a la comprensión del contenido  

 Aclara las ideas 

 Ayuda a conectar ideas  

 Ayuda a la creación de ideas  

Desventajas de esquemas mentales 

 Tiene un texto limitado  

 Toma un tiempo considerable poder crearlo 
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Mindomo 

 

Pasos para ingresar 

Link: https://www.mindomo.com/es/  

1. Entrar al navegador Google  

 

 

 

 

 

 

https://www.mindomo.com/es/
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2. Dar clic en el primer enlace: https://www.mindomo.com/es/ 

 

3. Ubicar en la parte superior de la ventana y dar clic en “Suscribirse” 

 

 

 

 

https://www.mindomo.com/es/
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4. Seleccionar la funcionalidad 

 

5. Llenar los datos requeridos  
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6. Después de llenar los datos hacer clic en suscribirse 

 

 

7. Dar clic en “Enviar”  
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8. Dar clic en “recuérdame”  

 

9. Revisar el correo registrado para la confirmación de la cuenta  
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10. Dar clic en el enlace de confirmación de cuenta de Mindomo  

 

 

11. Dar clic en iniciar ahora 
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Creación de esquema mental 

1. Dar clic en crear  

 

 

2. Dar clic derecho para borrar el instructivo  
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3. Para agregar un cuadro de subtítulos dar clic derecho en la mitad del cuadro 

de título general y se lo enlaza hacia cualquier parte de la ventana.  

 

 

4. Para escribir dar doble clic derecho 
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5. Para alineación de texto ubicar en el recuadro del texto que queremos centrar 

y dar clic derecho. En la lista de opciones que se despliega alinear el  texto 

a conveniencia. 

 

6. Para cambiar fuente de letra, color, tamaño,  agregar subrayado y negrita  

dar clic derecho en la  esquina superior derecha y dirigir al recuadro con el 

símbolo “A”  
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7. Para elegir la estructura, espaciado y equilibrio del esquema mental dirigirse 

a la parte derecha superior y damos clic en el icono de “recuadro”   

 

8. Para la asignación de la tarea dar clic en la parte superior derecha y en el 

despliegue de opciones dar clic en el icono de usuario y registrar los correos 

a los que van a estar dirigido el esquema mental, si es evaluación, en el icono 

derecho de la parte superior hacer la selección de la fecha de inicio y la fecha 

de finalización y por ultimo tener el registro de resultados. 
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9. Para borrar o agregar cambios dar clic en la parte superior izquierda y dar 

clic en la flechas dependiendo de la necesidad del usuario.  

 

10. Para autoguardar nuestro contenido dirigirse a la parte superior izquierda y 

damos clic en el panel de opciones y seleccionar “Guardar (autoguardado)” 
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11. Para compartir el enlace dar clic en la parte superior izquierda y dirigirse al 

icono de enlace para compartir el enlace.  

 

12. Ejemplo de Mindomo. 
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Lucidchart 

 

Pasos para ingresar   

Link: https://www.lucidchart.com/pages/es  

1. Ingresar al navegador “Google” 

 

 

 

 

https://www.lucidchart.com/pages/es
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2. Buscar “Lucidchart” en el navegador: https://www.lucidchart.com/pages/es  

 

3. Dar clic en el primer enlace  

 

 

 

 

https://www.lucidchart.com/pages/es
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4. Seleccionar la opción “Regístrate gratis” 

 

5. Dar clic en iniciar sesión con Google 
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6. Seleccionar la cuenta. 

 

7. Seleccionar las funciones del usuario y damos clic en “ Empieza a crear 

diagramas” 
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8. Dar clic en “ Continuar gratis”  

 

9. Se despliega la pantalla principal y aparece la ventana de presentación de 

Lucidchart, dar clic en “Empezar  a crear diagramas” 
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10. Y finalmente aparece la venta para empezar a crear. 

 

Creación de esquema mental  

1. Para la creación de esquemas seleccionar una figura geométrica que se 

encuentran al lado izquierdo y con clic sostenido arrastrar hacia la pizarra. 
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2. Para colocar conectores dar clic en los vértices de la figura marcada y con 

clic derecho sostenido extenderlo. 

 

3. Para editar el conector ubicar la parte superior derecha  
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4. Para agregar texto dar clic derecho dentro de la figura, para cambiar el tipo 

de fuente, el tamaño, color de letra, agregar cursiva, negrita y subrayado 

dirigirse a la parte superior izquierda.   

 

5. Para realizar ajustes de tamaño, color de relleno, color de linea, agregar 

estilo, agregar iconos de formas ubicarse en la parte superior. 
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6. Para agregar imagen ubicar la parte superior derecha y dar clic en el icono 

de imagen, seleccionar la opción “imagen” 

 

7. Escoger la imagen y la movilizar dando clic derecho sostenido. 
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8. Para descargar el esquema mental dirigir el mouse a la barra de herramientas 

y ubicar la opción “Archivo”, dar clic derecho y seleccionar la opción 

exportar. 

 

9. Para compartir los esquema a través de un enlace ubicar la parte superior 

derecha y dar clic en la opción “compartir” dar clic en el icono de enlace y 

verificar que la opción “compartir enlace este activada”. 
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10. Ejemplo de Lucidchart. 
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Creately 

 

Pasos para ingresar 

Link: 

https://creately.com/es/home/?gclid=CjwKCAjwjtOTBhAvEiwASG4bCMoZkCg

aoEwp13nmElKv6Ao9ZbJnS3aaK02tw00PYBSiFNNOEu92VRoCY0sQAvD_B

wE  

1. Ubicarse en Google.  

 

 

 

https://creately.com/es/home/?gclid=CjwKCAjwjtOTBhAvEiwASG4bCMoZkCgaoEwp13nmElKv6Ao9ZbJnS3aaK02tw00PYBSiFNNOEu92VRoCY0sQAvD_BwE
https://creately.com/es/home/?gclid=CjwKCAjwjtOTBhAvEiwASG4bCMoZkCgaoEwp13nmElKv6Ao9ZbJnS3aaK02tw00PYBSiFNNOEu92VRoCY0sQAvD_BwE
https://creately.com/es/home/?gclid=CjwKCAjwjtOTBhAvEiwASG4bCMoZkCgaoEwp13nmElKv6Ao9ZbJnS3aaK02tw00PYBSiFNNOEu92VRoCY0sQAvD_BwE
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2. Buscar “Creately”:  

https://creately.com/es/home/?gclid=CjwKCAjwjtOTBhAvEiwASG4bCM

oZkCgaoEwp13nmElKv6Ao9ZbJnS3aaK02tw00PYBSiFNNOEu92VRoCY0sQA

vD_BwE  

 

3. Dar clic en el primer enlace. 

 

 

 

https://creately.com/es/home/?gclid=CjwKCAjwjtOTBhAvEiwASG4bCMoZkCgaoEwp13nmElKv6Ao9ZbJnS3aaK02tw00PYBSiFNNOEu92VRoCY0sQAvD_BwE
https://creately.com/es/home/?gclid=CjwKCAjwjtOTBhAvEiwASG4bCMoZkCgaoEwp13nmElKv6Ao9ZbJnS3aaK02tw00PYBSiFNNOEu92VRoCY0sQAvD_BwE
https://creately.com/es/home/?gclid=CjwKCAjwjtOTBhAvEiwASG4bCMoZkCgaoEwp13nmElKv6Ao9ZbJnS3aaK02tw00PYBSiFNNOEu92VRoCY0sQAvD_BwE
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4. Ubicar la parte superior derecha y dar clic derecho en “Regístrate gratis”  

 

5. Seleccionar “abrir con Google” 
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6. Seleccionar la cuenta. 

 

7. En la venta principal seleccionar “Ir a la aplicación” 

 

 

 

 

 



103 
 

 

   

8. Seleccionar la función dentro de la herramienta y dar clic en “Iniciar ahora” 

 

Creación de esquema mental 

1. Seleccionar la estructura  del esquema mental  y dar clic en “usar” 
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2. Para escribir dar doble clic derecho dentro de la figura.  

 

 

3. Para agregar cuadros de formas arrastrar la figura con doble clic sostenido.  
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4. Para agregar conectores ubicar la parte izquierda y seleccionar el icono de 

conector. 

 

5. Para colocar iconos ubicar nuevamente en la parte izquierda y seleccionar 

el icono. 
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6. Para agregar tabla seleccionar el icono de tabla ubicada en la parte izquierda. 

 

7. Para agregar imagen dar clic en el icono de imagen y seleccionar la opción 

“Importar imagen”  
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8. Para descargar el contenido ubicar  la parte superior y colocar el mouse en 

el icono de “descarga” 

 

9. Para compartir el contenido ubicar la superior y dar clic en “compartir” 
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10. Para compartir el enlace ubicar  la opción “incrustar” y copiar el enlace. 

 

 

11. Ejemplo de Creately 
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Tema 2: Recursos digitales de pizarras digitales 

Objetivo: Explicar el modo de empleo de recursos dirigidos 

específicamente al trabajo en pizarras digitales mediante un previo estudio 

progresivo. 

Ventajas de pizarras digitales  

 Ayuda a desarrollar habilidades de cooperación entre docente-

estudiante.  

 Ayuda a la discusión de temas de interés. 

 Permite la interacciona  través de mensajes. 

 Permite analizar ideas principales y secundarias. 

 Desventajas de pizarras digitales 

 Es considerable el tiempo de trabajo  
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Miro 

 

Pasos para ingresar  

Link: https://miro.com/login/  

1. Entrar al navegador “Google” 

 

 

 

 

 

 

https://miro.com/login/
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2. Buscar la herramienta Miro: https://miro.com/login/  

 

3. Dar clic en el primer enlace. 

 

 

 

 

https://miro.com/login/
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4. Dar clic en “Iniciar sesión con Google” 

 

5. Elegir la cuenta de Google 
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6. Llenar las funciones y dar clic en “configurar y continuar” 

 

Creación de contenido en pizarra digital  

1. En la página principal dar clic en “crear”. 
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2. Para agregar texto ubicar en la parte derecha el icono de texto y dar clic. 

 

3. Para cambiar el tipo de letra, el tamaño de letra, color, agregar negrita, 

centrar el texto, agregar viñetas, agregar enlace. Dar clic en las herramientas 

que aparecen al seleccionar el texto. 
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4. Para agregar notas adhesivas dar clic en el icono de notas y elegir el color. 

 

5. Para agregar formas dar clic en el icono de formas y editar la forma y el 

color haciendo uso de las herramientas de la parte superior. 
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6. Para agregar conectores dar clic en el icono de conector.  

 

7. Para exportar ubicar la parte superior y dar clic en el icono de exportar.  
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8. Para compartir ubicar la parte superior derecha y dar clic en “share” 

 

9. Ejemplo de Miro  
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IDroo 

 

Pasos para ingresar  

Link: https://idroo.com/  

 

1. Abrir el navegador “Google” 

 

 

 

 

 

https://idroo.com/
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2. Buscar en el navegador IDroo: https://idroo.com/  

 

3. Dar clic en el primer enlace. 

 

 

 

 

 

https://idroo.com/


120 
 

 

   

Creación de contenido en pizarra digital 

 

1. En la página principal dar clic en “crear nuevo tablero” 

 

2. Para escribir dar clic en el icono de “lápiz” 
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3. Para insertar líneas dar clic en el ícono de la parte superior.  

 

4. Para agregar figuras dar clic en la parte superior.  
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5. Para agregar fórmulas matemáticas dar clic en el icono matemático.  

 

 

6. Para borrar dar clic en el ícono de borrador.  
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7. Para compartir ubicar la parte superior derecha y dar clic en el ícono de  

“compartir” 

 

 

8. Ejemplo de IDroo. 
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NotebookCast 

 

Pasos para ingresar  

Link: https://www.notebookcast.com/es  

1. Entrar al navegador “Google” 

 

 

 

 

 

https://www.notebookcast.com/es
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2. Buscar NoteBookCast en el navegador: https://www.notebookcast.com/es  

 

3. Dar clic al primer enlace 

 

 

 

 

 

 

https://www.notebookcast.com/es
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Creación de contenido en pizarra digital  

1. En la página principal dar clic en “crear pizarra nueva” 

 

2. Llenar el formulario con datos del contenido a tratar y dar clic en “crear” 
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3. Personalizar el tamaño de la tabla y dar clic en “save” 

 

4. Para hacer uso de herramientas básicas como: lápiz, borrador, regla y 

cambiar el tipo de papel, dar clic en la parte superior derecha. 
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5. Para escoger el grueso de la linea ubicar la parte superior y dar clic en el 

icono de líneas. 

 

6. Para agregar y editar texto dar clic en el icono de “letra” 
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7. Para agregar figuras dar clic en la parte superior en el icono de forma y para 

confirmar dar clic en “confirmar” 

 

8. Para insertar imagen ubicar la parte izquierda superior de la pizarra y dar 

clic en el icono de imagen, cargar la imagen y seleccionar la opción añadir 

a la pizarra. 
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9. Para compartir ubicar la parte derecha de la pizarra y seleccionar el icono 

de “compartir”  

 

 

10. Ejemplo de NoteBookCast. 
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Tema 3: Recursos digitales de evaluaciones digitales 

Objetivo: Describir paulatinamente los pasos para la utilización de 

recursos enfocados a la creación de evaluaciones digitales mediante un análisis 

previo de dichas herramientas. 

Ventajas de las evaluaciones digitales  

 Actividades acorde al nivel educativo 

 Permite desarrollar habilidades de disposición  

 Permite desarrollar habilidades autónomas  

 Ahorra el tiempo de evaluación  

 Ayuda al reciclaje de papel de manera que se cuida el medio 

ambiente 

Desventajas de evaluaciones digitales  

 No permite evaluar completamente el conocimiento de los 

estudiantes 
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Classflow 

 

Pasos para ingresar 

Link: https://classflow.com/es/  

1. Acceder al navegador “Google” 

 

 

 

https://classflow.com/es/
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2. Buscar “ClassFlow”: https://classflow.com/es/  

 

3. Dar clic en el primer enlace  

 

 

 

 

 

 

https://classflow.com/es/
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4. En la página principal dar clic en “crear cuenta” 

 

5. Dar clic en la opción “iniciar sesión como profesor” 
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6. Llenar el formulario y dar clic en la opción “registrarse” 

 

Creación de evaluación  

1. Para crear una evaluación ubicar la página principal y dar clic en la opción 

“evaluación”  
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2. Dar clic en la parte superior izquierda y escoger opción múltiple. 

 

3. Para escoger “respuesta corta” damos clic en la parte superior izquierda. 
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4. Para escoger “verdadero o falso” dar clic en la parte superior izquierda 

 

5. Para escoger “trabajo” damos clic en la parte superior izquierda 

 

 

 

 

 

 

 



138 
 

 

   

6. Para escoger “respuesta creativa” damos clic en la parte superior izquierda 

 

7. Para escoger “pregunta de matemática ” damos clic en la parte superior 

izquierda 
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8. Para añadir otra pregunta ubicar la parte inferior izquierda y dar clic en 

“añadir” 

 

9. Para compartir la evaluación con los estudiantes ubicar la parte superior 

derecha y dar clic en el icono superior. 
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10. Para iniciar la evaluación llevar el formulario y dar clic en la opción “ iniciar 

evaluación” 

 

11. Para detener o pausar  la evaluación dar clic en las opciones. 
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12. Ejemplo de ClassFlow. 
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EDpuzzle 

 

Pasos para ingresar 

Link: https://edpuzzle.com/  

 

1. Acceder la navegador “Google” 

 

 

 

 

https://edpuzzle.com/
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2. Buscar Edpuzzle: https://edpuzzle.com/  

 

3. Dar clic en el primer enlace  

 

 

 

https://edpuzzle.com/
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4. En la página principal dar clic en la opción “Registrarse” 

 

5. Seleccionar la función  
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6. Iniciar sesión con Google 

 

7. Seleccionar la cuenta  
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Creación de evaluación  

1. Escoger la asignatura en la parte superior izquierda 

 

2. Seleccionar el video a utilizar  
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3. Ubicar la parte superior y dar clic en la opción “editar” 

 

4. Ubicar la opción cortar y añadir la primera pregunta de opción múltiple 
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5. Para guardar ubicar la parte inferior derecha y dar clic en “continuar” 

 

6. Para añadir otro tipo de pregunta ubicar la parte inferior  

 

 

 

 

 



149 
 

 

   

7. Para terminar la edición ubicar la parte superior derecha y dar clic en la 

opción “terminar” 

 

 

8. Ejemplo de Edpuzzle. 
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Quizizz 

 

Pasos para ingresar  

Link: https://quizizz.com/?fromBrowserLoad=true  

 

1. Ingresar al navegador 

 

 

 

https://quizizz.com/?fromBrowserLoad=true
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2. Buscar Quizizz en el navegador: 

https://quizizz.com/?fromBrowserLoad=true  

 

3. Dar clic en el primer enlace 

 

 

 

 

https://quizizz.com/?fromBrowserLoad=true
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4. En la parte superior derecha damos clic en “registrarse” 

 

5. Dar clic en la opción “continuar con Google” 
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6. Seleccionamos la cuenta de Google 

 

7. Seleccionar la funcionalidad  
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Creación de evaluación  

1. En la página principal dar clic en la opción crear, elegir el tipo de evaluación.  

 

2. Llenar el formulario y dar clic en “siguiente” 
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3. Seleccionar el tipo de pregunta  

 

4. Para seleccionar una pregunta en forma de encuesta nos ubicamos en la parte 

superior derecha  
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5. Para seleccionar una pregunta de rellenar espacio ubicar la parte superior 

derecha. 

 

6. Para seleccionar una pregunta abierta ubicar la parte superior derecha. 
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7. Para seleccionar una pregunta tipo dibujo  ubicar la parte superior derecha  

 

8. Para cambiar el color del texto dar clic en la parte superior derecha  
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9. Para guardar la pregunta dar clic en la parte inferior derecha en la opción   

“guardar” 

 

10. Para guardar la evaluación dar clic en la opción “Guardar” 
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11. Para compartir dar clic en la opción compartir. 

 

12. Ejemplo de Quizziz. 
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Tema 4: Recursos digitales de presentación 

Objetivo: Establecer peculiaridades de empleo frente a  recursos digitales 

que intensifican la asimilación del conocimiento mediante una explicación gradual 

para lograr la comprensión de la magnitud del conocimiento. 

Ventajas de recursos digitales de presentación  

 Es útil para un público numeroso  

 Es interactiva  e innovadora. 

 Sirven para el aprendizaje rápido  

 Ayuda a comprender de mejor manera el contenido  

 Variedades números de este tipo de recursos digitales de 

presentación  

Desventajas de recursos digitales de presentación  

 Los cambios del contenido se pueden borrar 
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Canva 

 

Pasos para ingresar 

Link: https://www.canva.com/  

 

1. Ingresar al navegador 

 

 

https://www.canva.com/
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2. Buscar Canva: https://www.canva.com/  

 

3. Dar clic en el primer enlace  

 

 

 

 

https://www.canva.com/
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4. En la parte superior derecha dar clic en “registrarse” 

 

5. Dar clic en la opción “registrarse con Google” 
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6. Seleccionar la cuenta Google. 

 

7. Seleccionar la función. 
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Creación de presentación  

1. En la parte superior dar clic en la opción presentaciones y seleccionar una 

plantilla 

 

2. Para agregar formas ubicar la parte izquierda y dar doble clic en la figura  
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3. Para agregar texto ubicar la parte derecha y dar clic en el icono de texto 

 

4. Para editar texto ubicar la parte superior y dar clic en la barra de 

herramientas. 
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5. Para agregar imagen, video, audio, fondo, gráficos y estilo dirigir a la parte 

izquierda y dar clic en la opción “mas” seleccionar el icono.   

 

6. Para compartir dar clic “compartir” en la parte superior derecha  
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7. Para descargar mantener la opción de compartir y en parte inferior 

seleccionar la opción “compartir” 

 

8. Ejemplo de Canva  
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Flipsnack 

 

Pasos para ingresar  

Link: https://www.flipsnack.com/es/  

 

1. Ingresar al navegador  

 

 

 

https://www.flipsnack.com/es/
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2. Buscar en el navegador Flipsnack: https://www.flipsnack.com/es/  

 

3. Dar clic en el primer enlace  

 

 

 

 

https://www.flipsnack.com/es/
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Creación de presentación  

1. Dar clic en “empezar” 

 

2. Dar clic en “ create from scratch”  
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3. Escoger el formato de la presentación y dar clic en la opción “create” 

 

4. Seleccionar la plantilla y dar clic en “use” 
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5. Para agregar y editar texto  ubicar la parte derecha y dar clic en el icono de 

texto 

 

6. Para agregar imagen ubicar la parte izquierda y damos clic en el icono de 

imagen  
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7. Para agregar formas ubicar la parte izquierda el icono de formas. 

 

8. Para presentar dar clic en la parte superior en el icono de pre visualización 
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9. Ejemplo de Flipsnack 
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Genially 

 

Pasos para ingresar  

Link: https://genial.ly/es/ 

  

1. Acceder al navegador de Google 

 

 

 

 

 

 

https://genial.ly/es/
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2. Buscar Genially: https://genial.ly/es/  

 

3. Dar clic en el enlace  

 

 

 

 

 

https://genial.ly/es/
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4. En la página principal dar clic en “regístrate” 

 

5. Dar clic en “registrarse con Google” 
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6. Seleccionar la cuenta de Google 

 

7. Seleccionar la funcionalidad y dar clic en “aceptar” 
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Creación de presentación  

1. En la página principal dar clic en la opción “presentación” 

 

2. Seleccionar las hojas de presentación.  
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3. Para añadir y editar texto seleccionar el icono de texto 

 

4. Para agregar imagen ubicar  la parte izquierda herramientas  y dar clic al 

icono de imagen. 
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5. Para compartir dar clic en la parte superior derecha en la opción “listo” 

 

6. Ejemplo de Genially 
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Conclusiones 

Se sustentó conceptos, ventajas y desventajas de los diferentes recursos digitales de 

aprendizaje de manera que  el docente adquiera indicios de conocimientos de utilización de 

forma que su desempeño profesional sea más eficiente en el desarrollo y la transmisión del 

mensaje del conocimiento en el área de lengua y literatura. 

Se identificó de acuerdo a los resultados se observa que los recursos digitales más 

utilizados y de mayor conocimiento de los docentes son para esquemas mentales- Mindomo, 

pizarra digital- Miro, evaluaciones - Quizziz, presentaciones - Canva. 

Se desarrolló la implementación de una guía didáctica presentando lineamientos claros 

que sirvan como ayuda para la utilización correcta de la herramienta para el docente. 
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Recomendaciones 

Por parte de la institución se debería dictar capacitaciones sobre actualizaciones de los 

recursos digitales de aprendizaje a los docentes con el cual puedan facilitar el proceso de 

enseñanza y aprendizaje a los estudiantes. 

Actualización de los estudiantes por parte de los docentes frente a nuevas estrategias de 

aprendizaje  con la finalidad de aumentar el interés y lograr el  reforzamiento del conocimiento. 

Los docentes deben integrar los recursos digitales de aprendizaje en las planificaciones, 

colocando al menos dos actividades para realizarlas dentro de la jornada académica. 
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Anexos 

Anexo 1 

Autorización  para realizar  la investigación  
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Anexo 2 

Encuesta aplicada sobre variable independiente 

 

Nota. Encuesta aplicada a los docentes de cuarto año de educación general básica de la unidad 

educativa “Celiano Monge”  
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Anexo 3 

Encuesta aplicada sobre la variable dependiente 

 

Nota. Encuesta aplicada únicamente al docente de Lenguaje y Literatura de cuarto año de 

educación básica de la unidad educativa “Celiano Monge” 
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Anexo 4 

Certificado 

 

Nota. Certificación otorgada por la unidad educativa “Celiano Monge” por culminar la 

investigación.  
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Anexo 5 

Material didáctico empleado  

 

 

Anexo 6 

Presentación a niños de cuarto año de básica 
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Anexo 7 

Presentación de guia didáctica   

 


