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Resumen 

La realización de este proyecto tiene como finalidad diseñar e implementar un recurso 

educativo digital, para afianzar los conocimientos sobre arquitectura de hardware en la 

asignatura mantenimiento preventivo de los estudiantes de grado 10 del bachillerato técnico en 

sistemas de la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto, enfocado en el aprendizaje por 

proyectos.   Inicialmente, se abordarán las diferentes problemáticas que se identificaron en el 

contexto social, educativo y socio – económico de los estudiantes y la comunidad educativa en 

general, y que permitieron plantear la posibilidad de poner en manos de los estudiantes 

herramientas que puedan facilitar su aprendizaje mediante el uso de las TIC.  

Posteriormente, se hace referencia a todos los componentes que fueron necesarios para 

diseñar un recurso educativo digital pertinente y de calidad, que pueda brindar un aporte 

significativo a los proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de 

mantenimiento preventivo de equipos de cómputo, además de  generar conocimiento, 

experiencia y habilidades en los docentes para crear estrategias que ayuden en la consecución de 

los objetivos de aprendizaje planteados en los planes de estudio.  

Por último, se muestran los resultados de la implementación del RED con los estudiantes, 

el cual tuvo gran acogida y generó muchas expectativas sobre el trabajo que se pueda realizar en 

las demás asignaturas del área técnica.  Se muestran los resultados obtenidos, los cuales fueron 

muy positivos, logrando excelentes resultados académicos, estudiantes comprometidos con su 

formación que utilizaron diversas fuentes de conocimiento como el docente, el trabajo 

colaborativo, las TIC y el entorno.   

Palabras clave: Aprendizaje basado en proyectos ABP, Arquitectura de hardware, 

computador, Exelearning, Hardware, recursos digitales, TIC. 
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Abstract 

The purpose of this project is to design and implement a digital educational resource, to 

strengthen knowledge about hardware architecture in the preventive maintenance subject of 10th 

grade students of the technical high school in systems of the Municipal Educational Institution 

INEM - Pasto, focused on in project learning.  Initially, the different problems that were 

identified in the social, educational and socio-economic context of the students and the 

educational community in general will be addressed, and that allowed raising the possibility of 

putting in the hands of the students tools that can facilitate their learning through the use of ICT. 

Subsequently, reference is made to all the components that were necessary to design a 

relevant and quality digital educational resource, which can provide a significant contribution to 

the teaching-learning process of students in the subject of preventive maintenance of computer 

equipment, in addition to generating knowledge, experience and skills in teachers to create 

strategies that help achieve the learning objectives set out in the study plans. 

Finally, the results of the implementation of the RED with the students are shown, which 

was very well received and generated many expectations about the work that can be done in the 

other subjects of the technical area. The results obtained are shown, which were very positive, 

achieving excellent academic results, students committed to their training who used various 

sources of knowledge such as the teacher, collaborative work, ICT and the environment. 

Key words: project-based learning PBL, Hardware architecture, computer, Exelearning, 

Hardware, digital resources, ICT. 
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Introducción 

En la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto, se orienta la asignatura 

Mantenimiento preventivo de equipos de cómputo, a sesenta estudiantes de grado 10 de la 

especialidad sistemas, pertenecientes a las secciones 10-6 y 10-7.  Al ser una institución 

educativa de carácter público, se presentan marcadas brechas socioeconómicas que restringen la 

igualdad de oportunidades que poseen los educandos.  En la institución se cuenta con acceso a 

Internet y equipos de cómputo, además de un taller para la realizar de prácticas de ensamblaje y 

mantenimiento de computadores.  

En este contexto, y con los estudios realizados por algunos de los docentes de la 

especialidad, en la Maestría en Recursos Digitales Aplicados a la Educación, se ha decidido 

tomar iniciativas que permitan facilitar el aprendizaje de los estudiantes mediante el diseño y 

elaboración de un recurso educativo digital en arquitectura de hardware con la aplicación 

Exelearning, aplicando estrategias como el aprendizaje basado en proyectos, para incentivar la 

creatividad, el uso de diferentes fuentes de conocimiento (TIC, trabajo colaborativo, entorno y 

docente), generando ambientes de aprendizaje que faciliten la adquisición de procesos 

cognitivos, y promuevan la autonomía, liderazgo y capacidad crítica de los educandos. 

En el Capítulo 1: Planteamiento y Formulación del Problema, se describe, delimita, ubica 

en el espacio y tiempo, justifica y define las limitaciones del problema de Investigación, a través 

de la presentación de: planteamiento y formulación, antecedentes, justificación, objetivos, 

supuestos y constructos y alcances y limitaciones.   

En el Capítulo 2: Marco de referencia, compuesto por el marco contextual donde se 

delimita el espacio, tiempo y contexto donde se desarrollará el proyecto, el marco normativo en 

el cual se exponen y analizan las principales leyes y normas internacionales, nacionales y 
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regionales asociadas a la investigación; el marco teórico y el marco conceptual en los cuales se 

describen las bases teóricas, argumentativas y conceptuales de diferentes autores que sustentan el 

proyecto de investigación.  

En el Capítulo 3: Metodología se determina la metodología utilizada en el proyecto de 

investigación, se define el tipo, modelo y  fases de investigación, la población y muestra, las 

categorías de estudio, las técnicas e instrumentos de recolección de datos a los cuales se les 

realiza una valoración por expertos y finalmente se presenta la ruta de investigación y las 

técnicas de análisis de la información, todas estas acciones hacen posible avanzar con seguridad 

en el desarrollo del proyecto de investigación. 

En el Capítulo 4: Intervención Pedagógica o Innovación TIC, Institucional u Otra, se 

realiza la descripción de la implementación del proyecto Exelearning mediante el aprendizaje por 

proyectos para afianzar los conocimientos en arquitectura de hardware en los estudiantes de 

grado 10,  para lo cual se presenta el organizador gráfico, teniendo en cuenta cada uno de los 

objetivos del proyecto, se realiza la narrativa del trabajo de campo, la interpretación 

hermenéutica, la valoración del quehacer docente y se presentas las conclusiones sobre la 

intervención pedagógica. 

Por último, en el Capítulo 5: Análisis, Conclusiones y Recomendaciones, se analiza los 

resultados obtenidos se identifican los hallazgos, y a partir de estos se generarán 

recomendaciones y se obtienen conclusiones sobre el trabajo realizado, igualmente se habla 

sobre el impacto del proyecto para la comunidad educativa y el estado.  Estos procesos 

facilitarán analizar y evaluar la implementación de recursos educativos digitales en la formación 

de los estudiantes del área técnica en la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto. 
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Capítulo 1. Planteamiento y Formulación del Problema  

Planteamiento  

De acuerdo a Hamacher et al. (2003) “el hardware de computadores es el conjunto de 

circuitos electrónicos, visualizadores, medios de almacenamiento magnéticos y ópticos, equipos 

electromecánicos y dispositivos de comunicación” (p. 2).  Por lo que la arquitectura de 

computadoras abarca las instrucciones y las unidades hardware que implementan las 

instrucciones y se considera la arquitectura de hardware como el diseño conceptual y la 

estructura de operación fundamental del computador.  

La Institución Educativa Municipal INEM – Pasto, es una institución de carácter oficial 

que brinda niveles de educación preescolar, básica y media diversificada (académica y técnica); 

donde los estudiantes reciben una formación que los prepara y habilita para integrarse a la 

educación superior o vincularse al mundo laboral y de esta forma contribuir al desarrollo de la 

comunidad.  Actualmente la Institución Educativa cuenta con 2.078 estudiantes, de los cuales 

528 pertenecen al bachillerato técnico, y 66 estudiantes pertenecen a grado décimo de la 

especialidad sistemas, 11 mujeres y 48 hombres.  En su mayoría las familias Inemitas pertenecen 

a estrato uno y dos, donde los padres tienen trabajos informales.  

Por consiguiente, uno de los procesos de enseñanza -  aprendizaje claves en el desarrollo 

de la asignatura Mantenimiento Preventivo, la cual está basada en la Norma sectorial de 

competencia laboral  “Mantener equipos de cómputo según procedimiento técnico” (SENA, 

2015) dirigida a estudiantes de grado décimo de formación técnica, de la especialidad Sistemas 

de la Institución Educativa Municipal INEM- Pasto, es desensamblar hardware, proceso en el 

cual la arquitectura de hardware es un tópico fundamental para la formación de un técnico en 
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sistemas, al ser la base en el desarrollo de los diferentes procesos en el mantenimiento de 

computadores.  

Sin embargo, a la hora de abordar la temática sobre Arquitectura de Hardware de equipos 

de cómputo, los estudiantes presentan un alto grado de dificultad en cuanto al reconocimiento de 

componentes, características, funcionalidad, compatibilidad y ensamble, ya que se abarca 

grandes cantidades de información que no se pueden asociar fácilmente, y en su mayoría son 

conceptos técnicos que desconocen completamente. 

Esta problemática se ha evidenciado en los últimos años en las diferentes secciones, al 

realizar pruebas de conocimiento, talleres prácticos y pruebas de desempeño   sobre 

reconocimiento de componentes de hardware, en las cuales los estudiantes confunden 

componentes, olvidan sus características, no asocian correctamente el componente físico con el 

componente teórico y en consecuencia no es posible avanzar en el ensamble y desensamble de 

computadores ya que se debe retomar la temática y volver a realizar talleres de reconocimiento 

lo cual implica un retraso sustancial en el desarrollo de la planeación de la asignatura.  

En este sentido, se plantea el diseño, elaboración e implementación de un recurso digital, 

con Exelearning, “programa de carácter libre y abierto para la creación de contenidos educativos 

de forma sencilla” (INTEF, 2020), que aborde la temática fundamental de arquitectura de 

Hardware, acompañado de actividades enfocadas en el aprendizaje por proyectos que permitan 

evidenciar la asimilación de contenidos integrándolos a talleres prácticos de reconocimiento de 

componentes. (Blank, 1997) 
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Formulación 

¿Cómo afianzar los conocimientos en arquitectura de hardware en los estudiantes de 

grado 10 de bachillerato técnico en sistemas de la Institución Educativa Municipal INEM – 

Pasto, mediante el aprendizaje basado en proyectos en Exelearning? 

Antecedentes del Problema 

Antecedentes Internacionales 

En el artículo denominado “Propuesta de mejora en el proceso de aprendizaje del alumno 

y su aplicación a una asignatura de Arquitectura de Computadores” (Moreno et al., 2009), se 

realizó la búsqueda de nuevas herramientas para aplicarlas a la formación, con las cuales se 

permitiera innovar la manera cómo se aborda la temática de la asignatura denominada 

arquitectura de computadores que se orienta en Universidades de España.  Lo que se pretendió es 

cambiar el modelo de enseñanza - aprendizaje tradicional centrado en el profesor, a un modelo 

basado en los estudiantes, mediante el diseño de estrategias que inviten a los estudiantes a la 

investigación, práctica y análisis de las actividades propuestas.   

Se propusieron estrategias como los mapas conceptuales, uso de herramientas como 

simuladores y diferentes plataformas. Se redujeron los tiempos de orientación magistral y se 

incrementaron las actividades prácticas mencionadas para lograr involucrar más a los estudiantes 

y facilitar su aprendizaje con una educación dinámica donde ellos sean los protagonistas de su 

formación mediante el uso de la metodología denominada investigación-acción, combinada con 

mapas mentales.  Como conclusión, se han puesto a disposición de los estudiantes diferentes 

estrategias que promueven el aprendizaje autónomo haciendo uso de varias herramientas 

informáticas, tratando de facilitar su aprendizaje. Además, se han reducido las horas magistrales 

de los docentes, y se ha enfocado la temática de manera más general, dejando de lado los 
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detalles, además de modificaciones en las tutorías para lograr un aprendizaje que tenga como 

protagonista al estudiante.  

En el trabajo de grado “Incidencia del uso del software educativo en el aprendizaje 

significativo del taller de arquitectura del PC, en los estudiantes de bachillerato de la Unidad 

Educativa Alexander Wandemberg Internacional de la ciudad de Quito en el año lectivo 2009 – 

2010” (Chicaiza, 2010), se realiza la investigación sobre las necesidades que tienen los 

estudiantes de adquirir habilidades en el manejo de herramientas tecnológicas para realizar 

cualquier tipo de actividad, ya sea en el ámbito laboral como el personal.   

Estas nuevas habilidades son transversales y se deben poseer para lograr desempeñarse de 

manera eficiente en estos tiempos competitivos.  Se proponen gran variedad de actividades para 

que los estudiantes resuelvan problemas que se puedan presentar en diferentes contextos, 

haciendo uso de simuladores, herramientas en línea, otros programas, actividades prácticas y 

evaluativas mediante el uso de un simulador educativo.  

Otro ejemplo de los esfuerzos por generar nuevas estrategias que faciliten el aprendizaje 

e incentiven a los estudiantes en la participación activa de su formación, fue la investigación 

denominada “Aprendizaje colaborativo basado en tecnologías multimedia” (Olanda et al., 2014), 

en esta investigación se buscó la implementación de estrategias que incentiven y conviertan al 

estudiante en protagonista de su aprendizaje mediante el trabajo colaborativo, el uso de las TIC y 

la ejecución de proyectos enfocados en crear objetos digitales de aprendizaje en la asignatura 

arquitectura de redes de computadores.  La metodología utilizada fue la del aprendizaje 

colaborativo. Como conclusión, se puede decir que al proponer tareas motivadoras y que se 

puedan realizar en un futuro en el sector productivo, genera gran acogida en los estudiantes, 

quienes presentaron una mayor motivación en su realización. 
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Desde las diferentes comunidades de investigación se han generado iniciativas para la 

generación e implementación de estrategias pedagógicas mediante la ejecución de proyectos 

como el desarrollado en la Universidad de Alicante denominado “Investigación en metodologías 

de aprendizaje para grupos ARA en la materia de arquitectura de computadores” (Álvarez et al., 

2015) en donde el objetivo fue que los estudiantes de la asignatura arquitectura de computadores 

del grado de ingeniería informática pudieran realizar nuevas actividades de aprendizaje haciendo 

uso del idioma inglés.  Esto con el fin de generar el plurilingüismo en idiomas como el inglés, 

castellano y valenciano.  En esta red de investigación se generaron actividades en otro idioma 

para motivar la participación activa y el trabajo colaborativo en los estudiantes.  

En el trabajo de investigación denominado “Lagarto I – Una plataforma 

hardware/software de arquitectura de computadoras para la academia e investigación” (Ramírez 

et al., 2017), se busca la creación de plataformas abiertas para que los estudiantes realicen 

actividades prácticas en la asignatura de arquitectura de computadores, haciendo uso de las 

nuevas Tecnologías de la Información y las Comunicaciones disponibles que ayuden a los 

estudiantes en la comprensión de las temáticas de arquitectura de computadores y sistemas 

operativos. Desde muchos lugares del mundo, en este caso México se realiza iniciativas que 

buscan facilitar los procesos de enseñanza – aprendizaje en los estudiantes haciendo uso de las 

TIC.   

Procomún, permite acceder al repositorio de recursos digitales educativos abiertos (REA) 

del Ministerio y las Comunidades Autónomas, en el cual se reúne material didáctico 

estandarizado a través de metadatos.  En este repositorio se encuentra el RED “Hardware y 

Software: Equipos, arquitectura hardware y representación de la información”, muy útil para 
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orientar formación en la unidad arquitectura de hardware de la asignatura Mantenimiento 

preventivo de computadores.  

Antecedentes Nacionales 

En Colombia, a pesar de que son muy escasos los proyectos de investigación sobre 

implementación de RED para arquitectura de hardware, si se realizan investigaciones para 

implementar estos recursos educativos digitales abiertos como apoyo en la educación. Otro 

ejemplo es el proyecto denominado Implementación de un Recurso Educativo Digital para 

mejorar el desarrollo de proyectos de investigación en los estudiantes de grado noveno en la IED 

La Paz, municipio de Guaduas. Este estudio presenta la experiencia sobre el desarrollo de 

habilidades en investigación en la enseñanza de las ciencias naturales a través de la 

implementación de un Recurso Educativo Digital para el desarrollo de proyectos (Beltrán 

Delgado & Enciso Torres, 2019). 

A nivel nacional se realizan investigaciones para la implementación de RED como apoyo 

a la formación en diferentes niveles del sector educativo. Un ejemplo es el proyecto de 

investigación denominado Incorporación de TIC y recursos educativos digitales en el programa 

De Ingeniería Civil de la Universidad Católica de Colombia. Este proyecto permite Analizar la 

incorporación de tecnologías de información y comunicación TIC y recursos educativos digitales 

en la enseñanza del programa de Ingeniería Civil de la Universidad Católica de Colombia 

(Martin Carrillo, 2021). 

El portal Colombia aprende es una iniciativa gubernamental en Colombia en el cual se 

pueden encontrar muchos recursos que sirven para apoyar el aprendizaje de estudiantes de 

colegios y universidades en diferentes temáticas. Se encuentra vinculada a una gran red de 

portales nacionales e internacionales para que los ciudadanos en Colombia y el mundo puedan 
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acceder a información de calidad. En Colombia aprende se encuentra el recurso Apoyo para 

prevenir y corregir problemas de hardware y software” hace parte de la alianza estratégica entre 

el Ministerio de Educación Nacional y la Red Latinoamericana de Portales Educativos - RELPE. 

La colección está constituida por una serie de recursos textuales (guías en formato pdf), en los 

cuales se presentan recomendaciones, procedimientos y herramientas para la instalación, 

configuración y el mantenimiento de equipos de cómputo. El material fue desarrollado por el 

Ministerio de Educación de Bolivia y está dirigido a estudiantes y docentes de Educación Básica 

y Media en el área de Tecnología e informática (Ministerio de educación Nacional, 2022). 

La Universidad Santo Tomás, posee el “Centro de recursos para el aprendizaje y la 

investigación CraiUsta”, en este repositorio se encuentra recursos educativos digitales orientados 

a las áreas de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones, ingeniería, arquitectura, 

urbanismo y afines.  Para el caso de estudio el RED “Arquitectura de sistemas computacionales 

con modo dual y múltiples procesadores”, fue útil para orientar la asignatura de mantenimiento 

preventivo en la unidad Sistemas operativos y es un ejemplo de recurso aplicado al 

mantenimiento de computadores.  

Justificación 

En la actualidad, los estudiantes de grado 10 de la especialidad técnica en sistemas en la 

Institución Educativa Municipal INEM- Pasto, presentan dificultades en el aprendizaje de la 

temática arquitectura de hardware en la asignatura mantenimiento preventivo de equipos de 

cómputo.  Esta situación se presenta debido a diferentes factores como, por ejemplo, que se trata 

de una temática nueva, y que no se ha visto en detalle durante los grados cursados anteriormente 

en bachillerato.  Por este motivo, se hace necesario que los docentes pertenecientes a la 
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especialidad de sistemas, tomen acciones que mejoren los procesos de enseñanza - aprendizaje 

de esta importante asignatura. 

En internet, existe información sobre arquitectura de hardware, pero esta información es 

muy básica, o por el contrario muy avanzada para el nivel que se encuentran cursando los 

estudiantes.  Por ello es necesario realizar esfuerzos que permitan colocar a disposición de los 

estudiantes, contenidos acordes al nivel que se encuentran estudiando, y que contengan 

diferentes estrategias pedagógicas y didácticas que faciliten su aprendizaje.  La metodología del 

aprendizaje basado en proyectos permite que los estudiantes se conviertan en actores de su 

aprendizaje, generando motivación para aprender y adquirir conocimientos y habilidades 

necesarias en esta asignatura.  

Otro factor es la brecha socioeconómica presente en la población estudiantil de la 

Institución Educativa, pues, aunque en el colegio se garantiza de alguna manera el acceso al 

servicio de internet y a la información que se requiere, muchos de los estudiantes no tienen 

acceso a este servicio en sus hogares.  Por este motivo, se necesita el acceso a contenidos no solo 

en línea, sino fuera de línea, con los que el estudiante pueda trabajar sin inconvenientes desde 

otros escenarios distintos al del colegio.  Exelearning es una aplicación tecnológica, que permite 

la creación de recursos educativos digitales tanto en On-line como Off-line. 

Por otra parte, la calidad de la información es otro de los factores relevantes, ya que, en la 

actualidad, cualquier persona con acceso a internet puede subir contenidos, pero no hay ninguna 

restricción que obligue a que la información que se sube a Internet tenga los niveles de calidad 

deseados.  Se pueden publicar desde tareas escolares de cualquier grado, trabajos de pregrado y 

postgrado, hasta trabajos de investigación de todo tipo.  La información puede ser generada de 

manera formal o por entretenimiento.  Por esta razón es necesaria la creación de contenidos 
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acordes al nivel de estudios de nuestros estudiantes y con la calidad deseada para garantizar su 

correcto aprendizaje, utilizando estrategias didácticas y pedagógicas que motiven su estudio. 

La línea de investigación de la Universidad de Cartagena a la que apunta este proyecto es 

Innovación Educativa, y el campo de investigación en el cual se va a desenvolver es “Diseño, 

Elaboración y Evaluación de Recursos Educativos Digitales”.  Desde la especialidad de sistemas 

de la Institución Educativa Municipal  INEM- Pasto, se pretende que los docentes que se 

encuentran realizando la “Maestría en Recursos Digitales Aplicados a la Educación”, investiguen 

y apliquen los conocimientos adquiridos en la producción de recursos educativos que faciliten 

los proceso de enseñanza aprendizaje de los estudiantes, brindando herramientas que promuevan 

los procesos cognitivos con información de calidad en diversidad de formatos y mediante 

diferentes estrategias como la formación por proyectos y actividades de retroalimentación que 

permitan al estudiante descubrir su nivel de aprendizaje frente a los contenidos propuestos. 

Objetivo General 

Afianzar los aprendizajes en arquitectura de hardware en la asignatura mantenimiento 

preventivo en estudiantes de grado 10 de educación media técnica en sistemas en la Institución 

Educativa Municipal INEM - Pasto a través del aprendizaje basado en proyectos en la 

herramienta Exelearning. 

Objetivos Específicos  

Identificar las dificultades que presentan los estudiantes de grado 10 de educación media 

técnica en sistemas en la Institución Educativa Municipal INEM - Pasto, en los aprendizajes de 

arquitectura de hardware. 

Diseñar un recurso digital en Exelearning mediado por el aprendizaje basado en 

proyectos para el afianzamiento de los aprendizajes de la arquitectura de hardware en estudiantes 
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de grado 10 de educación media técnica en sistemas en la Institución Educativa Municipal INEM 

– Pasto. 

Implementar el aprendizaje basado en proyectos mediante actividades creadas en la 

herramienta Exelearning que permitan evidenciar la asimilación de contenidos arquitectura de 

hardware en estudiantes de grado 10 de educación media técnica en sistemas en la Institución 

Educativa Municipal INEM – Pasto. 

Evaluar la incidencia del uso de la herramienta Exelearning mediada por el aprendizaje 

basado en proyectos como elemento para el afianzamiento en arquitectura de hardware en 

estudiantes de grado 10 de educación media técnica en sistemas en la Institución Educativa 

Municipal INEM – Pasto. 

Supuestos y Constructos  

Supuestos 

Conocer los componentes de hardware le permite al estudiante adquirir habilidades y 

destrezas en los procesos de ensamblaje, mantenimiento preventivo, correctivo, instalar y 

configurar equipos de cómputo y periféricos. 

El uso del recurso digital en Exelearning permite afianzar los conocimientos sobre 

arquitectura de hardware en los estudiantes de grado 10 de la especialidad sistemas en la 

Institución Educativa Municipal INEM - Pasto. 

Con el recurso digital el estudiante desarrolla la capacidad de comprender los conceptos 

importantes de la temática arquitectura de hardware. 

Mediante el aprendizaje basado en proyectos se alcanzan habilidades en el desarrollo de 

actividades en equipo, planteamiento de soluciones, toma de decisiones y a través del trabajo 

autónomo se obtiene como resultado un producto.  
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El proyecto se llevará a cabo en las secciones de grado decimo de la especialidad 

sistemas de la institución educativa. 

El uso de Exelearning motiva a los alumnos a adquirir nuevos conocimientos y a 

asociarlos a través de actividades interactivas.  

Constructos 

Aprendizaje Basado en Proyectos ABP.  “El Aprendizaje Basado en Proyectos es un 

modelo de aprendizaje en el que los estudiantes planean, implementan y evalúan proyectos que 

tienen aplicación en el mundo real más allá del aula de clase” (Blank, 1997, p. 2). 

Arquitectura de Hardware.  “Describe las características de configuración interna del 

computador, que incluye aspectos relacionados con el conjunto de instrucciones que el 

procesador ejecuta, la representación interna de datos y el estudio de los módulos de hardware 

que sostienen la dinámica del conjunto” (Quiroga, 2010, p. 3). 

Computador.  “Dispositivo electrónico, diseñado para aceptar datos de entrada y realizar 

operaciones sobre ellos (organizadas en una secuencia lógica y predeterminada por un 

algoritmo), para elaborar resultados que se puedan obtener como salidas” (Quiroga, 2010, p. 2). 

Exelearning. “es una herramienta de código abierto (open source) que facilita la creación 

de contenidos educativos sin necesidad de ser un experto” (Monje, 2022). 

Hardware.  “Totalidad física, conformada por: circuitos electrónicos, plaquetas que los 

soportan, cables o buses que los interconectan, mecanismos, discos, motores, gabinetes, tornillos, 

pantallas, teclas, etc.  Con estos elementos se constituyen los distintos bloques funcionales del 

hardware: procesador, memoria, periféricos, interfaces, etc.” (Ginzburg, 2006, p. 8). 

 Recursos Digitales.  “Recursos que incorporan imagen, sonido e interactividad para 

reforzar la comprensión y motivación de los estudiantes. Recursos audiovisuales como vídeo, 
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televisión digital, videojuegos, procesos de gamificación, realidad aumentada; los dispositivos 

móviles, tecnologías interactivas como pizarras digitales, mesas multicontacto y robótica” 

(García et al., 2016, p. 5). 

Alcances y Limitaciones  

A continuación, se describen los alcances y limitaciones del proyecto Exelearning mediante el 

aprendizaje por proyectos para afianzar los conocimientos sobre arquitectura de hardware en la 

asignatura mantenimiento preventivo de los estudiantes de grado 10 de bachillerato técnico en 

sistemas de la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto. 

Alcances 

El proyecto diseñará e implementará un recurso digital sobre arquitectura de hardware en 

la herramienta Exelearning, enfocado en el aprendizaje por proyectos, dirigido a estudiantes de 

grado 10 de bachillerato técnico en sistemas de la Institución Educativa Municipal INEM – 

Pasto, Nariño, que cursan la asignatura Mantenimiento preventivo en el primer semestre del año 

2022. 

El recurso presentará la información sobre los principales componentes de hardware del 

computador de manera rápida, ordenada, interactiva y de fuentes confiables ya que dicha 

información será seleccionada por el profesor. 

El material de apoyo para la conceptualización de arquitectura de hardware en la 

asignatura mantenimiento preventivo, estará destinado a facilitar los conocimientos sobre los 

principales componentes de hardware en cuanto a características, funcionalidad, compatibilidad 

y ensamble.  
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El profesor podrá realizar actualizaciones de los contenidos como imágenes, documentos, 

videos y actividades basadas en el aprendizaje por proyectos teniendo en cuenta las condiciones 

de los estudiantes. 

El estudiante podrá explorar el recurso de acuerdo a su ritmo de comprensión de la 

temática y el profesor guiará el desarrollo de las actividades planteadas y reforzará el aprendizaje 

con talleres prácticos. 

Limitaciones 

El recurso digital facilitará el aprendizaje y servirá de apoyo al profesor, pero limitará su 

contenido a cuatro componentes principales del computador: Motherboard, Procesador, Memoria 

RAM y Fuente de poder, abordados dentro de la arquitectura de hardware de la asignatura 

mantenimiento preventivo. 

Los estudiantes deben manejar una gran cantidad de nuevos conceptos e integrarlos a las 

prácticas en taller, sin embargo, existen conceptos relativamente complejos interrelacionados 

entre sí, muchos de ellos asociados a la electrónica. 

El uso y exploración del recurso no reemplazará las clases presenciales, las actividades 

prácticas en taller, ni al profesor, ya que este guiará al estudiante en todo el proceso.  

El uso del recurso en casa estará limitado al acceso que tengan los estudiantes a 

dispositivos móviles o equipos de cómputo, sin que sea necesaria la conexión a internet. 
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Capítulo 2. Marco de Referencia  

El marco de referencia tiene como principal función recopilar los antecedentes de un 

tema de estudio (teorías, experimentos, datos, estadísticas, etc.).  Al hacer esto, el investigador 

puede identificar vacíos e interrogantes por explorar que justifican su proyecto. Asimismo, puede 

identificar una tradición teórica consolidada para fundamentar la hipótesis (Chen, 2022). 

Como lo dice el autor, el marco de referencia o marco referencial es un texto que describe 

y da a conocer donde se desarrolló el proyecto de investigación y sus características a través del 

marco contextual, en el marco teórico se identifica y expone los antecedentes del problema de 

investigación también contiene las regulaciones legales que se exponen en el marco normativo y 

por último, se encuentra el marco conceptual donde se amplían las palabras claves de la 

investigación. las regulaciones y/o los lineamientos de un proyecto de investigación, de un 

programa de acción o de un proceso.  

Marco Contextual 

“El marco contextual determina específicamente la descripción del sector, organización 

y/o lugar en donde se va a realizar la investigación; lo cual determina el paso práctico para 

focalizar lo que se desea evidenciar” (Universidad autónoma del estado de México, 2022).   El 

marco contextual es muy importante debido a que se ilustra de manera detallada el ámbito en el 

cual se va a desarrollar la investigación, y permite contextualizar al lector sobre todos los 

elementos que lo componen, como aspectos socio económicos de los educandos, una descripción 

de la institución educativa en cuanto a su historia, planta física, planta docente, los estudiantes 

donde se quiere implementar el proyecto, infraestructura tecnológica, entre otros, para de ésta 

manera entender la situación problemática que se pretende solucionar. 
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La Institución educativa Municipal Luis Delfín Insuasty Rodríguez es una institución 

educativa de carácter oficial al servicio de la comunidad Nariñense con una trayectoria de más de 

50 de años, la cual ofrece niveles de educación preescolar, básica primaria, bachillerato, media 

diversificada (académica y técnica) y educación para adultos. (Institución educativa Luis Delfín 

Insuasty Rodríguez [INEM – Pasto], 2022). 

Reseña Histórica 

El gobierno nacional estableció la enseñanza media diversificada a través de decreto No. 

1962 del 20 de noviembre de 1969. El instituto nacional de educación media 

diversificada INEM de Pasto, nombre que se dio a este nuevo proyecto educativo del País 

se empezó a construir a principios de noviembre de 1969 y se inauguró el 2 de agosto de 

1970. En septiembre de 1970, el INEM de Pasto comienza labores académicas con una 

matrícula total de 1470 estudiantes clasificados en cuatro grados o niveles; dando inicio a 

un modelo de coeducación, nuevo en el medio. La educación diversificada (varias 

modalidades en un mismo centro educativo), iniciaba desde el grado sexto con la 

exploración vocacional y en grado octavo iniciaba la formación específica. 

A partir de la ley 115 de 1994 (Ley general de educación) que establece un ciclo 

obligatorio de EDUCACIÓN BÁSICA, el INEM organiza un currículo común hasta el 

grado noveno y mantiene la diversificación tipificada como educación media académica 

y educación media técnica, la cual se desarrolla durante los grados diez y once. 

En el año 2001 el estado transfiere las instituciones nacionales a los 

departamentos y luego a los municipios certificados. Así, en el año 2003 y por 

disposición de la ley 715 de3 2001, se constituye a través del decreto 0350 de 2003 la 

nueva institución educativa municipal “Mariano Ospina Rodríguez” – INEM de Pasto, 
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conformada por una sede central donde funciona el bachillerato y la primaria INEM sede 

1 a la cual se integran tres sedes más: Sede 2 (antigua concentración escolar Agustín 

Agualongo), sede 3(antiguo instituto Joaquín María Pérez) y sede 4 (antiguo jardín 

infantil nacional Piloto). 

Mediante el decreto 0390 de enero de 2009 la institución educativa adopta el 

nombre de Institución educativa municipal INEM – Luis Delfín Insuasty Rodríguez – 

Pasto, en honor a este insigne pedagogo nariñense gestor del modelo INEM para 

Colombia. (INEM - Pasto, 2010, p. 12) 

Misión Institucional 

INEM – Pasto, es una institución Educativa municipal de carácter oficial que tiene los 

niveles de educación preescolar, básica y media diversificada (Académica y técnica) con 

la corresponsabilidad de la comunidad educativa centro su qué hacer en la formación 

integral de los educandos, especialmente en las dimensiones científica, tecnológica, 

humanística, espiritual, cultural, y deportiva, mediante la formación basada en 

competencias básicas, ciudadanas, laborales generales y específicas que les permiten 

desarrollar relaciones positivas consigo mismo, Con los demás y con el entorno, 

atendiendo su proyecto ético de vida y las necesidades del contexto Cómo con lo anterior 

los estudiantes de facultan para integrarse a la educación superior, para vincularse al 

mundo laboral y para contribuir efectivamente al desarrollo de la comunidad. (INEM - 

Pasto, 2022) 

Visión Institucional 

La institución educativa municipal INEM de pasto, será reconocida, Cómo líder entre las 

instituciones educativas oficiales del departamento de Nariño, por haber establecido 
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procesos De mejoramiento Continua de la calidad y alianzas ínter institucionales para 

garantizar cadenas de formación así educación técnica, Tecnológica y profesional, 

posibilitado mejores oportunidades de desarrollo humano académico y/o laboral y de 

creación de empresas y los educandos. (INEM - Pasto, 2022) 

Ubicación Geográfica 

La Institución Educativa Municipal Luis Delfín Insuasty Rodríguez INEM - Pasto está 

ubicada en la comuna seis, en el sur occidente de la ciudad de Pasto en el departamento de 

Nariño, sur Occidente de Colombia.   Se encuentra cerca de algunos barrios como Capusigra, 

Sumatambo, Tamasagra, Obrero, Caicedo, Villa Lucía entre otros.  Es una institución educativa 

de tipo urbano que presta sus servicios a la comunidad de la cabecera municipal y corregimientos 

aledaños como Obonuco, Jongovito, Mocondino, Gualmatán, Anganoy, Genoy, Mapachico, 

Cabrera entre otros.  En la figura 1, se puede apreciar la ubicación del INEM dentro de la ciudad 

de Pasto.  

Figura 1 

Ubicación INEM - Pasto 

 

Nota. Tomado de Google Maps 
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Hasta diciembre de 2021 han egresado 20.520 estudiantes de la Institución Educativa 

Municipal INEM - Pasto, y actualmente cuenta con 3.894 estudiantes matriculados para el año 

lectivo 2.022 en los niveles ofertados como son: pre-jardín, jardín, transición, básica primaria, 

básica secundaria y media académica y técnica. En el INEM, estudian niños y jóvenes de estratos 

socio - económicos 1, 2 y 3.  De los cuales, la mayoría presentan dificultades de carácter 

económico y socio afectivo, situación que se vio agravada por la pandemia, presentando una gran 

deserción en el año 2020.  Esta situación se ha venido superando, y en 2022 se ha recuperado la 

cantidad de estudiantes matriculados, aunque persiste la situación de vulnerabilidad para muchos 

de los educandos. 

Para los grados 10 y 11, los estudiantes de INEM - Pasto, tienen la posibilidad de escoger 

entre la educación media académica y la educación media técnica.  Para atender las necesidades 

en bachillerato del núcleo común, la institución cuenta con los departamentos de matemáticas, 

español, idiomas, religión, sociales, ciencias naturales, educación física y artes. Además, para el 

año 2022 el área técnica cuenta con los departamentos de agropecuaria, comercio, promoción 

social e industrial. Cada área técnica ofrece diferentes especialidades. El departamento de 

industrial ofrece las especialidades de sistemas y electricidad. En el área técnica se encuentran en 

formación para el año lectivo 2022, 528 estudiantes, de los cuales 166 pertenecen al 

departamento de industrial, y de estos, 109 estudiantes pertenecen a la especialidad de sistemas 

en grados 10 y 11.  

En cuanto al fundamento pedagógico, “la Institución Educativa Municipal INEM- Pasto, 

busca articular la inserción de competencias al currículo con una metodología acorde a este 

proceso, y se considera que, dada la filosofía y trayectoria del INEM, la más adecuada es 
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Aprender Haciendo” (INEM - Pasto, 2018).   Para el diseñar los planes de estudio de las 

asignaturas de las especialidades técnicas, se utilizan las normas de competencia laboral.   

Las Mesas Sectoriales del SENA en conjunto con las instancias de concertación como 

son: el sector productivo, gobierno, gremios sector educativo entre otros, elaboran 

Normas Sectoriales de Competencia Laboral, que se relacionan con las ocupaciones en 

cuanto a las funciones requeridas para su desempeño, este trabajo constituye el insumo 

para las instituciones de educación para el trabajo y desarrollo humano al momento de 

diseñar su oferta educativa por competencias laborales. (Viceministerio de Educación 

Superior, 2018) 

En el plan de estudios para la especialidad de sistemas se tienen estipuladas las 

asignaturas de mantenimiento preventivo y predictivo de equipos de cómputo, redes de datos, 

diseño de redes y programación 1, para grado 10.  En grado 11, las asignaturas que cursan los 

estudiantes son ofimática, mantenimiento correctivo, programación 2 y práctica empresarial. 

Todas las asignaturas son diseñadas de acuerdo a las normas de competencia laboral.  Un 

ejemplo es la norma 220501001, denominada “Mantener equipos de cómputo según 

procedimiento técnico”, con la cual se ha diseñado la asignatura mantenimiento preventivo y 

predictivo de equipos de cómputo. 

Infraestructura Tecnológica 

La institución cuenta con 14 aulas de informática distribuidas así: en la sede principal 7 

para un total de 207 computadores, en la Biblioteca está ubicada un aula con 34 portátiles 

con el nombre de Biblioteca virtual Miguel Ángel Almeida, donde los estudiantes pueden 

acudir libremente a realizar consultas por internet, se tienen disponibles 40 portátiles para 

el aula de matemáticas y 20 para el aula de idiomas. La sede 1 cuenta con 1 sala con 35 
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equipos en total; en la sede 2 funciona un aula con 34 computadores y 14 portátiles para 

desplazar a las aulas. La sede 3 Joaquín María Pérez cuenta con 3 aulas con 30 equipos; 

la sede 4 tiene habilitada un aula con 20 portátiles y 14 de escritorio.  

En estas aulas se ofrece conectividad a internet y se utilizan para el desarrollo de 

las actividades académicas y consultas.  Una de las aulas de la sede central está ubicada 

en la Biblioteca con el nombre de Biblioteca virtual Miguel Ángel Almeida, donde los 

estudiantes pueden acudir libremente a realizar consultas por internet. (INEM - Pasto, 

2018) 

En el año 2021 las directivas del INEM – Pasto, realizaron gestiones para el diseño e 

implementación de un backBone de fibra óptica que mejore la conectividad y velocidad del 

servicio de Internet, conectando los diferentes departamentos del bachillerato, el bloque 

administrativo y primaria, en la sede principal.  En el departamento de industrial, se cuenta con 

dos aulas para la formación con los estudiantes de la especialidad de sistemas: el taller de 

sistemas, y el aula de tecnología, en estas aulas se cuenta con un total de 60 computadores 

portátiles, conectividad y herramientas para el trabajo en asignaturas como programación, 

mantenimiento preventivo y predictivo de equipos de cómputo, mantenimiento correctivo, 

ofimática y redes de datos. 

Planta Docente 

La planta docente, en el departamento de industrial laboran ocho profesionales no 

licenciados, de profesión ingenieros con alto grado de formación y compromiso con la educación 

de los estudiantes matriculados a las especialidades de sistemas y electricidad.  En 2022, la 

especialidad de sistemas cuenta con cinco profesionales con diferentes perfiles como Ingeniería 

de sistemas, ingeniería electrónica y dibujo técnico.  Los docentes tienen estudios de 
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especialización y se encuentran realizando estudios en maestría para garantizar una excelente 

formación a los estudiantes, que les permita enfrentar los desafíos actuales del entorno laboral, 

formándose en competencias específicas del campo de la tecnología, y transversales, para 

garantizar una formación integral con gran capacidad de trabajo en equipo y asertividad. 

Para la realización del proyecto “Exelearning mediante el aprendizaje por proyectos para 

afianzar los conocimientos en arquitectura de hardware en la asignatura mantenimiento 

preventivo de los estudiantes de grado 10 de bachillerato técnico en sistemas de la Institución 

Educativa Municipal INEM – Pasto”, se ha seleccionado a los estudiantes de grado 10-6 y 10-7 

del bachillerato técnico en sistemas de la Institución Educativa municipal INEM – Pasto, para un 

total de 66 estudiantes, 32 estudiantes de grado 10-6 y 34 estudiantes de grado 10-7.  El grado 

10-6 está conformado por 4 mujeres y 28 hombres, mientras que el grado 10-7 tiene 8 mujeres y 

26 hombres. 

La implementación del proyecto es muy importante puesto que va a facilitar el 

aprendizaje de las temáticas de arquitectura de hardware a los estudiantes de grado 10 quienes se 

encuentran cursando la asignatura de mantenimiento preventivo de equipos de cómputo, debido a 

que son bases fundamentales para la adquisición de conocimientos básicos que van a permitir 

realizar acciones posteriores como el ensamble y desensamble de computadores y el 

mantenimiento preventivo y predictivo de computadores, además del diagnóstico y 

mantenimiento correctivo de los mismos. 

Marco Normativo 

“El marco normativo hace referencia clara y concisa a las leyes, decretos, acuerdos y 

normas en general, aplicables al problema investigativo, se citarán normas de organismos 

internacionales, nacionales y regionales.  Esta normatividad debe interpretarse de acuerdo al 
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problema de investigación” (Rodríguez & Sandoval, 2018).  A continuación, se relacionan las 

principales normas vigentes, internacionales, nacionales y regionales que soportan este trabajo de 

investigación, concernientes específicamente con el uso de las Tecnologías de la Información y 

las Comunicaciones (TIC) en la educación e igualmente la formación para el trabajo y el 

desarrollo humano. 

Normatividad Internacional 

La Organización  de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 

(UNESCO), en su informe mundial (2005), Hacia las Sociedades del Conocimiento, en el 

segundo capítulo, "Sociedades en redes, conocimientos y nuevas tecnologías", resalta que el 

boom de las tecnologías digitales ha traído consigo almacenamiento con capacidades 

potencialmente ilimitadas y que se caracterizan por una gran  facilidad de acceso y cuestiona 

como afecta el funcionamiento de las instituciones culturales, educativas y científicas.   Así 

mismo en el cuarto capítulo, "¿Hacia la educación para todos a lo largo de toda la vida?", se 

plantea considerablemente el tema de la educación.  El acceso equitativo de todos los niños y 

niñas a una enseñanza gratuita y de buena calidad, a la par de la alfabetización de los jóvenes y 

adultos. 

Consecuentemente, en la Declaración de Qingdao (2015), sobre TIC en la educación, 

firmada por la UNESCO, se plantea como meta para el año 2030 alcanzar el cuarto objetivo de 

los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), el cual se refiere a la educación inclusiva, 

equitativa y de calidad y el aprendizaje permanente para todos, aprovechando el uso de las TIC 

en el fortalecimiento de los sistemas educativos, difusión del conocimiento, acceso a la 

información, calidad y aprendizaje efectivo, y prestación de servicios más eficiente.  Igualmente 

propone, la creación de una red global de experiencia y el intercambio de conocimientos sobre 
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las TIC en la educación que satisfaga las necesidades de los responsables políticos, los 

investigadores y los docentes. 

En este sentido en el Plan de Acción de Ljubljana para los REA (2017), la UNESCO, 

propone acciones  concretas  para  integrar transversalmente los Recursos Educativos Abiertos 

(REA) con el fin de alcanzar el ODS 4 “educación de calidad, inclusiva y equitativa”, y que 

contiene recomendaciones e indicadores mundiales para medir el grado de estableciomiento de 

los REA, es por lo tanto pertinente para el proyecto cuando a través de un recurso digital se 

busca afianzar el aprendizaje de una temática específica. 

Normatividad Nacional 

En la Constitución política de Colombia (1991), en el artículo 67 se reglamenta el 

derecho  que tiene toda persona  a la educación, para acceder al conocimiento en cualquier 

campo, cultural, tecnológico, científico, protección del ambiente y para el trabajo, por 

consiguiente es relevante mencionar este artículo, ya que se contempla la educación para mejorar 

la calidad de vida y se relaciona el acceso al conocimiento en los campos tecnológico y para el 

trabajo que son tópicos fundamentales para efectos de este proyecto.   

Igualmente el artículo 71 de la constitución,  habla de la creación de incentivos por parte 

del estado, para quienes desarrollen y fomenten el uso de la ciencia y la tecnología, y es 

esencialmente donde toma importancia el uso y apropiación de las TIC planteados en este 

proyecto para fortalecer el conocimientos en arquitectura de hardware en la asignatura 

mantenimiento preventivo de los estudiantes de grado 10 de bachillerato técnico en sistemas de 

la Institución Educativa Municipal INEM - Pasto. 

La Ley General de Educación 115 (1994), la cual organiza la educación formal en sus 

niveles preescolar, básica (primaria y secundaria) y media, no formal e informal, en el Capítulo 
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1, Educación formal, Sección Cuarta, Educación media, articulo 32, Educación media técnica, la 

cual prepara a los estudiantes para el desempeño en el sector productivo y de servicios y para 

continuar educación superior, declara que la educación media técnica será formación calificada 

en las especialidades que requiera el sector productivo entre ellos informática y debe garantizar 

que el estudiante tenga capacidades para adaptarse a la tecnología y a los avances de la ciencia, 

igualmente que las especialidades ofrecidas deben corresponder a las necesidades regionales. 

Así mismo en el artículo 33 se plantea los objetivos de la educación media, los cuales 

están enfocados en la capacitación básica para vincularse al sector productivo o a la educación 

superior; en el artículo 34 sobre los establecimientos de la educación media, los cuales pueden 

ser los mismos de educación básica o establecimientos específicamente aprobados para tal fin, 

acorde a las normas establecidas por el MEN por último, en este sentido se relaciona la 

normatividad teniendo en cuenta, que el grupo objeto de estudio del proyecto son estudiantes de 

grado decimo pertenecientes al nivel Media Técnica en Sistemas del Institución Educativa 

Municipal INEM – Pasto. 

Ahora bien, en la Guía No. 30 “Ser competente en tecnología: ¡una necesidad para el 

desarrollo!”, la cual forma parte del Proyecto MEN y contiene las Orientaciones para la 

Educación en Tecnología, propone los estándares básicos para tecnología  formuladas bajo el 

enfoque de competencias ya que son eje central del sistema educativo, estas orientaciones 

permiten a las instituciones crear su plan de estudios acorde a su proyecto educativo, teniendo en 

cuenta que la tecnología es transversal y permite afianzar el uso y apropiación de tecnología 

unido a la solución de problemas con tecnología en cualquier área lo que lo hace pertinente para 

el desarrollo del proyecto.  
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Sin embargo, también se debe tener en cuenta que para las asignaturas del bachillerato 

técnico especialidad sistemas, en este caso Mantenimiento preventivo, el plan de estudios 

curriculares, está basado en la Norma Sectorial de Competencias Laborales “Mantener equipos 

de cómputo según procedimiento técnico”, la cual se encuentra en la página del SENA. 

Por otra parte, la Ley 1341 de 2009, en la cual se definen principios y conceptos sobre la 

sociedad de la información y la organización de las Tecnologías de la Información y las 

Comunicaciones,  promoviendo, el acceso, uso y apropiación de las TIC; entre los artículos de 

esta ley orientados hacia la educación está el artículo 2 en el cual se trata la priorización al 

acceso y uso en la educación y el artículo 39 sobre Articulación del plan TIC, donde se destaca la 

alfabetización digital y el fomento innovador del emprendimiento en TIC, tópicos importantes en 

el desarrollo del presente proyecto, teniendo en cuenta que la planeación, diseño e 

implementación del recurso digital planteado hace parte del uso y apropiación innovadora de 

TIC. 

Para finalizar, el Plan Nacional Decenal de educación (2016 – 2026) plantea, el 

mejoramiento en el acceso a la educación de calidad que posibilite el mejoramiento de las 

condiciones de vida de cada persona en el futuro, que promueva la innovación, el desarrollo 

tecnológico, impulse la productividad e incremente las oportunidades de progreso para las 

regiones, para ello plantea como lineamientos estratégicos impulsar el uso pertinente, 

pedagógico y generalizado de las nuevas y diversas tecnologías para apoyar la enseñanza, la 

construcción de conocimiento, el aprendizaje, la investigación y la innovación, por ello es 

fundamental  que  tanto el  alumno como el docente identifiquen, seleccionen,  exploren, y 

evalúen las diferentes herramientas tecnológicas que fortalezcan los procesos de aprendizaje en 

el aula.  
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Normatividad Regional 

En la resolución No. 2404 del 27 de noviembre de 2012, la Secretaría de Educación 

Municipal de Pasto (SEM), concede el reconocimiento oficial al nivel de Media técnica a la 

Institución Educativa Municipal INEM – Pasto, lo cual le permite iniciar con tres especialidades 

certificadas directamente por la SEM -  Pasto, teniendo en cuenta que desde este momento la 

institución adscrita al municipio iniciaría su funcionamiento como institución de nivel media 

técnica, funcionamiento que continua hasta el momento. 

En la resolución No. 2950 del 26 de septiembre de 2019, la Secretaría de Educación 

Municipal de Pasto, modifica el artículo primero y segundo de la resolución 2404 del 27 de 

noviembre de 2012, para anexar a las tres especialidades  existentes, el Bachillerato Técnico 

Especialidad Sistemas, al cual pertenecen los estudiantes de grado décimo, quienes cursan la 

asignatura mantenimiento preventivo donde se estudia la temática arquitectura de hardware, de la 

cual se pretende afianzar los conocimientos con el diseño de un recurso digital en Exelearning en 

este proyecto. 

 Marco Teórico  

El marco encuadra una pintura, la ubica, la contiene, le da un centro, la hace relevante. 

Análogamente, un marco teórico es lo que encuadra, contiene, ubica y hace relevante el 

sentido del problema. Una teoría, en cuanto permite describir, comprender, explicar e 

interpretar los problemas, les da a los mismos un marco. El marco teórico Posibilita 

describir los problemas en las investigaciones. No hay problema sino en referencia a una 

idea, a una expectativa: algo es problema cuando entra en conflicto con lo que 

esperábamos que sucediera: eso que esperábamos que sucediera es la teoría previa —más 

o menos explícita— que tenemos.  
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Dado que la teoría vieja no parece explicar el problema, nos urge inventar otra. 

Por ello, el marco teórico también es llamado “marco referencial”: el problema tiene 

sentido en referencia a una teoría. Otra función del marco teórico es dar sentido a los 

hechos o fenómenos y orientar la organización de los mismos. Lo que es un hecho en una 

teoría puede no ser el mismo “hecho” en otra teoría: la tierra no es planeta en la teoría 

geocéntrica y lo es en la teoría heliocéntrica. El marco teórico cumple, además, la función 

de ser eje integrador de todo el proceso de investigación. Sin el marco teórico no tiene 

sentido el problema ni se puede proceder a elaborar un diseño metodológico con el cual 

probar las hipótesis. (Daros, 2002)  

Entonces, el marco teórico es el conjunto de estudios realizados, principios y teorías 

relacionadas con el desarrollo del proyecto y que permiten brindar el soporte y/o sustento para su 

realización. El marco teórico se va a describir en tres dimensiones. Dimensión cognitiva, 

pedagógica y didáctica, y dimensión tecnológica.  

Dimensión Cognitiva 

Para iniciar con el análisis de esta dimensión es necesario tener en cuenta que el estudio 

de arquitectura de hardware no tiene la intensidad de asignaturas como matemáticas, las ciencias 

sociales, ciencias naturales o español. Estas temáticas pertenecen a las asignaturas de tecnología 

e informática en bachillerato (grados 6 a 9), y se orientan de una manera muy general y 

superficial. Pero esto cambia cuando se pasa a la formación en el área técnica en grados 10 y 11 

en la educación media técnica en sistemas del colegio INEM Pasto, donde ya se hace un estudio 

muchísimo más detallado.  

La evolución de la tecnología hace que cada día aparezcan nuevas computadoras con 

mejores características en relación a su procesamiento y capacidad de almacenamiento, debido a 
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las grandes exigencias del software los usuarios nos vemos obligados a adquirir estas nuevas 

computadoras para que puedan soportar la ejecución de las nuevas aplicaciones. Arquitectura de 

hardware es el diseño de la integración de varios componentes de hardware que forman varias 

partes de un sistema para su correcto funcionamiento. También suele definirse como la forma de 

seleccionar e interconectar componentes de hardware para crear un sistema según los 

requerimientos de funcionalidad, rendimiento y costo (Naranjo & Barahona, 2011). 

La arquitectura de hardware de computadores “describe las características de 

configuración interna del computador, que incluye aspectos relacionados con el conjunto de 

instrucciones que el procesador ejecuta, la representación interna de datos y el estudio de los 

módulos de hardware que sostienen la dinámica del conjunto” (Quiroga, 2010, p. 3).  En otras 

palabras, es el conjunto de componentes de hardware que sustentan el software de un 

computador para su correcto funcionamiento, es por ello que se considera un tema esencial de la 

asignatura mantenimiento preventivo de equipos de cómputo de grado décimo de educación 

media técnica en sistemas de la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto. 

Por otra parte, a través de la historia, muchas personas han realizado estudios y han 

generado teorías y postulados sobre los aspectos cognitivos del aprendizaje. En la actualidad, 

estos aportes son de gran utilidad para analizar los procesos cognitivos de los estudiantes y 

aplicar las teorías que se consideren apropiadas en los diferentes contextos donde éstos se 

desenvuelven. Es importante mencionar algunos estudios y aportes realizados: Tolman. 

Conducta propositiva. Aporte:  

El aprendizaje no tiene lugar por reforzamiento, sino por significación. Cuando un 

estímulo (signo) va seguido de un segundo estímulo (significado), el sujeto va a adquirir 

una asociación entre estos estímulos. Otro gran aporte se refiere al aspecto motivacional, 
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como punto de partida a lo que suponga cognición-motivación. Finalmente, la 

contribución de Tolman que marca la educación, está en el uso de mapas cognitivos y el 

concepto de que el aprendizaje no es solamente la adquisición de un hábito, sino la 

creación de una representación interna o mental de un camino que conduce al éxito. 

(Cáceres & Munévar, 2016) 

Postulados de la Gestalt. Aprendizaje por Insight: Esta teoría fue concebida por 

Max Wertheimer (1880-1943) y se desarrolla en Alemania a partir de 1924. Uno de los 

principales aportes de la teoría de la Gestalt en el campo educativo es proponer un 

pensamiento productivo, en el cual se debe dar una comprensión estructural, mediante la 

percepción significativa y una organización de las relaciones. Con esta teoría se presenta 

una orientación educativa en pro de las capacidades propias y adquiridas de cada ser 

humano, relacionadas con su creatividad, sus actitudes, valores y con su compromiso 

consigo mismo y con la sociedad. (Cáceres & Munévar, 2016) 

Jean Piaget.  Teoría Psicogenética o Epistemología Genética:  Esta teoría 

involucra al educador como un orientador o facilitador, que permite mediante el 

cuestionamiento de las diversas situaciones el aprendizaje de sus estudiantes, para lo cual 

se hace necesario considerarlo como constructor de sus propias adquisiciones educativas 

y en las que la motivación hace parte esencial de propio proceso de construcción. 

(Cáceres & Munévar, 2016) 

Postulados de David Ausubel. Aprendizaje Significativo: Dentro de sus 

postulaciones, Ausubel destaca que el conocimiento transmitido en el aprendizaje debe 

estructurarse teniendo en cuenta los conocimientos que posee el estudiante, ya que los 

nuevos conocimientos que el mismo adquiere, se sientan sobre las bases de los 



49 

  

 

conocimientos adquiridos con anterioridad. En cualquier nivel educativo se precisa una 

organización y secuenciación de los contenidos educativos ya que dependen de los 

conocimientos precedentes en los alumnos.  

Para Ausubel el aprendizaje debe ser una actividad significativa, relacionando los 

aprendizajes anteriores con los que se adquieren. Propone un aprendizaje progresivo y 

comprensivo, en tanto lo que se comprende se puede aprender y recordar con mayor 

facilidad ya que se integra en la estructura de conocimientos; igualmente, la disposición 

positiva del sujeto que aprende está íntimamente relacionada con el material de 

aprendizaje que se presenta para el logro de un aprendizaje significativo. (Cáceres & 

Munévar, 2016) 

Jerome Bruner. Teoría del Aprendizaje por Descubrimiento: Cuando el alumno se 

encuentra en una situación desconocida, una de las formas de representación entra en 

conflicto con las otras, buscando solución al problema las estructuras mentales se 

potencian a un nivel más elevado del que se dio el conflicto inicialmente. El docente es 

un facilitador para llevar al alumno a un conocimiento potencial más elevado, mediante el 

ofrecimiento de tareas prácticas en las que se aplique la información que después será 

recordada y mediante la selección de los contenidos conectados e integrados en la 

estructura de conocimiento alcanzada.  

Estos y otros importantes postulados y teorías como las de Lev Vygotsky, Reuven 

Feuerstein, Rober Gagné, Daniel Goleman, neurociencia, permiten el estudio desde diferentes 

perspectivas, sobre la realización de procesos cognitivos en los estudiantes, y buscar las 

estrategias adecuadas para lograr su aprendizaje en el contexto en los que éstos se desenvuelven. 

Ahora es posible entender que existen diferentes estilos y ritmos de aprendizaje, además de 
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aprendizajes previos con los que cuenta el estudiante, que el docente no es el centro de los 

procesos formativos, sino una entre varias fuentes de conocimiento, como el trabajo 

colaborativo, las TIC, los ambientes de aprendizaje, y que es necesario diseñar e implementar 

estrategias que favorezcan el aprendizaje significativo a través de actividades teórico prácticas 

que faciliten la aprehensión del conocimiento y habilidades necesarias. El estudiante es el actor 

fundamental de su aprendizaje, con capacidad crítica y de análisis ante los problemas que 

enfrenta.  

Dimensión Pedagógica y Didáctica 

Para lograr la adquisición de habilidades y procesos cognitivos en arquitectura de 

hardware, es necesario que los estudiantes puedan acceder a ambientes de aprendizaje 

especializados donde puedan indagar, experimentar y compartir experiencias con el docente y 

sus compañeros de estudio, utilizando varias fuentes de conocimiento como las TIC, el docente, 

el trabajo colaborativo y el entorno (ambientes de aprendizaje).  

Un ambiente de aprendizaje constituye un espacio propicio para que los estudiantes 

obtengan recursos informativos y medios didácticos para interactuar y realizar 

actividades encaminadas a metas y propósitos educativos previamente establecidos.  En 

términos generales se pueden distinguir cuatro elementos esenciales en un ambiente de 

aprendizaje: 1. Un proceso de interacción o comunicación entre sujetos. 2. Un grupo de 

herramientas o medios de interacción.  3. Una serie de acciones reguladas relativas a 

ciertos contenidos. 4. Un entorno o espacio en donde se llevan a cabo dichas actividades. 

Es importante destacar que el ambiente de aprendizaje no sólo se refiere a 

contexto físico y recursos materiales.  También implica aspectos psicológicos que son 

sumamente importantes en el éxito o el fracaso de proyectos educativos.  Puede generarse 
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un ambiente propicio para la expresión abierta a la diversidad de opiniones o puede 

establecerse un ambiente poco tolerante y que imponga puntos de vista; así mismo puede 

generarse un espacio que motive la participación activa de los estudiantes o que la inhiba. 

En resumen, se puede afirmar que un ambiente de aprendizaje es un entorno físico 

y psicológico de interactividad regulada en donde confluyen personas con propósitos 

educativos. Dichos entornos pueden proveer materiales y medios para instrumentar el 

proceso. (Herrera Batista, 2022) 

La planeación de los contenidos de la asignatura de mantenimiento preventivo de equipos 

de cómputo donde se orientan las temáticas de arquitectura de hardware, es realizada utilizando 

las normas de competencia laboral, las cuales contienen información relevante sobre el conjunto 

de conocimientos, habilidades y destrezas con las que debe contar una persona para ejercer 

actividades propias del sector productivo con calidad. De este modo se realiza una formación por 

competencias en la que los estudiantes aprenden habilidades específicas, que, al complementarse 

con las competencias trasversales y básicas, buscan una formación integral en los estudiantes. 

Como fundamento pedagógico, INEM – Pasto aplica el aprender haciendo, debido a que se busca 

la integración de competencias específicas al currículo en las asignaturas principalmente del área 

técnica.  

Para la implementación de este proyecto se ha utilizado el modelo de aprendizaje basado 

en proyectos.  

El aprendizaje basado en proyectos es un conjunto de tareas basadas en la resolución de 

preguntas o problemas a través de la implicación del alumno en procesos de investigación 

de manera relativamente autónoma que culmina con un producto final presentado ante los 

demás. Para conseguir sacar el máximo partido al aprendizaje basado en proyectos, los 
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docentes necesitan crear un ambiente de aprendizaje modificando los espacios, dando 

acceso a la información, modelando y guiando el proceso. Además, entre las acciones que 

deben realizar los profesores se encuentran: animar a utilizar procesos metacognitivos, 

reforzar los esfuerzos grupales e individuales, diagnosticar problemas, ofrecer soluciones, 

dar retroalimentación y evaluar los resultados. 

De entre las estrategias metodológicas emergentes, el Aprendizaje Basado en 

Proyectos es una de las estrategias que mayor crecimiento está teniendo en las últimas 

décadas. A pesar de que todavía existe un aglomerado de términos o acciones docentes 

que pueden confundirse con el aprendizaje basado en proyectos, éste se refiere a un 

método concreto que consiste en la generación de preguntas, búsqueda de las respuestas a 

través de procesos de investigación, trabajo en equipo, autonomía y responsabilidad de 

los alumnos y elaboración de un producto o proceso final expuesto ante una audiencia.  

No hay duda de que muchas otras metodologías activas tienen resultados positivos 

en el aprendizaje, pero el hecho de seguir un método sistemático como el aprendizaje 

basado en proyectos nos "garantiza" la adquisición de ciertos aprendizajes y destrezas 

como el estudio autónomo, la búsqueda de información, la elaboración de presentaciones, 

el trabajo en equipo, la planificación del tiempo, la capacidad de expresarse de forma 

adecuada, en definitiva, lo que se ha venido llamando habilidades del Siglo XXI. 

(Sánchez, 2022) 

Dimensión Tecnológica 

Uno de los grandes retos en la actualidad es mejorar la calidad de la educación. 

Procurar que los estudiantes aprendan más y de mejor forma es la preocupación de 

docentes e instituciones educativas.  Para ello es necesario que los alumnos cuenten con 
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ambientes de aprendizaje más efectivos y didácticos; entornos educativos que les 

permitan desarrollar sus habilidades para pensar y su capacidad para aprender.  En este 

sentido, los ambientes virtuales de aprendizaje representan nuevas posibilidades de 

acceso a la educación. Sin embargo, cuando el diseño de dichos ambientes se realiza sin 

un sustento científico adecuado y sin una propuesta didáctica claramente definida, los 

beneficios de las actividades de aprendizaje pueden verse disminuidos notablemente.    

No es difícil encontrar ambientes virtuales que sólo se limitan a presentar información sin 

una planeación apropiada de la instrucción, es decir, sin un diseño instruccional idóneo, 

que considere los factores psicológicos del aprendizaje y el papel que juegan las NT en 

ese proceso.  (Herrera, 2022) 

En la actualidad, las TIC se han implementado en casi todos los campos en los que se 

desenvuelve el ser humano. Y el ámbito educativo no es la excepción. Hoy en día se tienen un 

sinnúmero de herramientas tecnológicas que soportan a la educación, como son servidores, 

internet, dispositivos móviles, software y Apps, plataformas especializadas, entornos virtuales de 

aprendizaje (EVA), repositorios digitales, simuladores y muchas otras herramientas que facilitan 

el aprendizaje de los estudiantes y el quehacer docente con actividades innovadoras. 

Se puede considerar que los estudiantes que pertenecen a la especialidad de sistemas en 

INEM – Pasto son nativos digitales.  Esto quiere decir que manejan muy bien las TIC. Es 

necesario aprovechar estas nuevas habilidades pata facilitar el aprendizaje de los alumnos, 

brindándoles herramientas con las cuales puedan realizar estudios de manera autónoma, en 

cualquier lugar y momento. Para esto, los servicios de internet, deben garantizar la disponibilidad 

del acceso a los recursos. Otro aspecto de seguridad relevante es la confidencialidad de la 

información. Los servicios de internet maduros y las plataformas educativas, incluso gratuitas 
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para instituciones educativas como Google Classroom, permiten el acceso a recursos y la gestión 

del proceso de aprendizaje. 

Otro aspecto importante, es la reglamentación de recursos educativos abiertos (REDA), 

con lo cual se pueden crear, descargar, adaptar y/o modificar recursos educativos digitales para el 

uso en las instituciones educativas con el objetivo de facilitar los procesos cognitivos por parte 

de los estudiantes. Un ejemplo es la licencia CREATIVE COMMONS, Attribution-

NonCommercial-NoDerivs 3.0 United States (CC BY-NC-ND 3.0 US). El “Exelearning 

mediante el aprendizaje por proyectos para afianzar los conocimientos en arquitectura de 

hardware en la asignatura mantenimiento preventivo de los estudiantes de grado 10 de 

bachillerato técnico en sistemas de la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto” va a ser un 

recurso educativo digital abierto que va a permitir el estudio de las temáticas de arquitectura de 

hardware de una manera amigable, con contenidos y diversas actividades que permitan que los 

estudiantes logren adquirir los conocimientos y habilidades necesarias para entender el 

funcionamiento de los computadores y posteriormente realizar mantenimientos preventivos, 

predictivos y correctivos que garanticen un óptimo funcionamiento de la infraestructura 

tecnológica de una empresa. 

Exelearning va a ser la herramienta a utilizar para la creación del recurso educativo 

digital abierto.  

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

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

multiplataforma que nos permite la utilización de árboles de contenido, elementos 

multimedia, actividades interactivas de autoevaluación… facilitando la exportación del 

contenido generado a múltiples formatos: HTML, SCORM, IMS, etc. El proyecto eXe 
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Learning fue financiado por el Gobierno de Nueva Zelanda y coordinado por la 

University of Auckland, The Auckland University of Technology y Tairawhiti 

Polytechnic. En el proyecto también participan un amplio grupo de colaboradores de todo 

el mundo. (Exelearning, 2022) 

Marco Conceptual  

El marco conceptual está compuesto por el conjunto de conceptos básicos y claves 

relacionados entre sí, que se exponen en un trabajo de investigación, relacionando fuentes y 

autores, y que son el sustento teórico del problema estudiado, así también en el marco conceptual 

se incluye el contexto de estos conceptos exhortando a analizarlos y considerarlos, desde el 

enfoque del problema de investigación (Tafur, 2008).  Por consiguiente, el marco conceptual es 

un compendio de elementos ya sean conceptos, teorías, argumentos o ideas que intervienen en la 

investigación y que se definen desde lo general hacia lo especifico, presentando una ruta clara 

para que el problema de investigación sea entendido con mayor facilidad y convirtiéndose en un 

complemento del marco teórico. 

En este trabajo el problema de investigación estudiado es el fortalecimiento de los 

conocimientos en arquitectura de hardware en los estudiantes de grado 10 de bachillerato técnico 

en sistemas de la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto, mediante el aprendizaje por 

proyectos, a través de un recurso digital diseñado en Exelearning.  A continuación, se describen 

las características propias de los diferentes temas y subtemas enfocados en las dimensiones 

cognitiva, tecnológica y pedagógica abordadas en este trabajo de investigación. 

Arquitectura de Hardware  

 La arquitectura de hardware de computadores “describe las características de 

configuración interna del computador, que incluye aspectos relacionados con el conjunto de 
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instrucciones que el procesador ejecuta, la representación interna de datos y el estudio de los 

módulos de hardware que sostienen la dinámica del conjunto” (Quiroga, 2010, p. 3).  En otras 

palabras, es el conjunto de componentes de hardware que sustentan el software de un 

computador para su correcto funcionamiento, es por ello que se considera un tema esencial de la 

asignatura mantenimiento preventivo de equipos de cómputo de grado décimo de bachillerato 

técnico en sistemas de la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto. 

Computador.  “Dispositivo electrónico, diseñado para aceptar datos de entrada y realizar 

operaciones sobre ellos (organizadas en una secuencia lógica y predeterminada por un 

algoritmo), para elaborar resultados que se puedan obtener como salidas” (Quiroga, 2010, p. 2).  

Por otra parte, desde el enfoque de su arquitectura se puede decir que es una maquina electrónica 

compuesta por hardware (componentes físicos) y software (componentes lógicos) los cuales 

permiten su correcto funcionamiento. 

 Hardware.  “Totalidad física, conformada por: circuitos electrónicos, plaquetas que los 

soportan, cables o buses que los interconectan, mecanismos, discos, motores, gabinetes, tornillos, 

pantallas, teclas, etc.  Con estos elementos se constituyen los distintos bloques funcionales del 

hardware: procesador, memoria, periféricos, interfaces, etc.” (Ginzburg, 2006, p. 8).  En 

consecuencia, el hardware es un concepto fundamental en el problema planteado en este trabajo 

de investigación en el cual se propone la profundización en los temas: Motherboard, Procesador, 

Memoria RAM y Fuente de poder a través del diseño y construcción de un Recurso digital. 

Motherboard. Placa de circuito impreso multicapa, a la cual están conectados todos los 

componentes de hardware tanto internos como externos, así mismo, posee gran cantidad de 

microcomponentes y diminutos chips soldados.  La agrupación de esos componentes conforma 

las distintas partes esenciales de la placa; algunos son más claramente visibles y fáciles de 
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identificar, mientras que otros no son tangibles en forma directa y parecen permanecer abstractos 

a simple vista (Richarte, 2012, p. 14). 

Procesador. “Componente básico de cualquier computador, es el circuito electrónico 

encargado del procesamiento de la información; también dirige el flujo de información entre él y 

los demás dispositivos, así mismo interpreta las instrucciones y procesa los datos contenidos en 

los programas” (Guevara, 2015). 

Memoria RAM.  “Memoria de Acceso Aleatorio.  Se caracteriza por su capacidad de 

suministrar datos guardados en ella con gran velocidad de respuesta y transferencia.  Es una 

memoria volátil, ya que necesita constantemente recibir corriente eléctrica para no perder los 

datos almacenados” (Durán, 2007, p. 795). 

Fuente de Poder. “Se encarga de transformar la corriente alterna en corriente continua, 

proceso que realiza en varias etapas desarrolladas por los diferentes componentes electrónicos 

para posteriormente transmitirla a través de voltajes necesarios para el funcionamiento y 

protección de los componentes del computador” (Delgado, 2021). 

Recursos Digitales 

  “Recursos que incorporan imagen, sonido e interactividad para reforzar la comprensión 

y motivación de los estudiantes. Recursos audiovisuales como vídeo, televisión digital, 

videojuegos, procesos de gamificación, realidad aumentada; los dispositivos móviles, tecnologías 

interactivas como pizarras digitales, mesas multicontacto y robótica” (García et al., 2016, p. 5).  

Es por ello que en esta investigación se propone el diseño y construcción de un recurso digital 

diseñado en Exelearning para afianzar los conocimientos sobre arquitectura de hardware de los 

estudiantes de grado decimo de la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto.  
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Exelearning.  Es un programa de autor para el desarrollo de contenidos, especialmente 

indicada para profesionales de la educación (profesores y diseñadores instruccionales) 

dedicada al desarrollo y publicación de materiales de enseñanza y aprendizaje a través de 

la web. Al ser una herramienta de autor el usuario que quiere crear contenidos basados en 

la web no necesita tener conocimientos previos de los lenguajes de programación para 

desarrollar contenidos en Internet (html, Xhtml, XML, javascript, ajax...etc).  

Actualmente gracias a la implementación de nuevas herramientas tecnológicas aplicadas 

a la educación se puede usar internet como un instrumento más para el desempeño de la 

actividad académica. (Cubero, 2008)   

Exelearning permite crear recursos digitales completos los cuales pueden contener 

objetivos de aprendizaje, saberes previos, material didáctico, actividades interactivas y 

evaluación, a través de los diferentes módulos denominados Idevices, por ello es considerado 

una de las herramientas más completas para diseñar recursos educativos digitales como el que se 

plantea en este trabajo de investigación para afianzar la temática arquitectura de hardware.   

Objetivos de Aprendizaje. “Se formulan con base en lo que los participantes alcanzarán 

y no en lo que los instructores realizarán.  Se relacionan directamente con las necesidades de 

capacitación, que constituyen el insumo más importante para la formulación de objetivos” 

(Instituto Interamericano de Cooperación para la Agricultura [IICA], 1996, p. 54). 

Saberes Previos. Son el conjunto de nociones teóricas que los sujetos poseen, y 

conforman un marco asimilador que les permitirá otorgar un nuevo significado a las 

informaciones o nuevos conocimientos que se aporten en el aula o en su entorno social.  Estos 

conocimientos previos son parte del conjunto de saberes que el alumno posee y pueden facilitar u 

obstaculizar el aprendizaje. (Rossi, 2020) 



59 

  

 

Material Didáctico. “Se entienden los recursos pedagógicos que se emplean en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje: textos, instrumentos de trabajo, equipos, ayudas didácticas, 

etc., cuya utilización se expresa a través de una metodología” (IICA, 1997, p. 49). 

Actividades Interactivas. “Para que algo sea interactivo es importante que posea ciertas 

cualidades, tales como la posibilidad de retroalimentación, el control, creatividad, comunicación, 

capacidad de adaptación y productividad” (Cazaux, 2019, p. 43). 

Evaluación.  Proceso continuo, ordenado y sistemático para recoger de forma 

cuantitativa y cualitativa información valida, dependiente, fiable, útil, precisa, viable, 

etc., obtenida a través de diversas técnicas e instrumentos, que tras ser cotejada o 

comparada con criterios establecidos permite emitir juicios de valor fundamentados que 

faciliten la toma de decisiones y que afecten al objeto evaluado. (Ferreres et al., 2006, p. 

174) 

Idevices. Los iDevices son los elementos o módulos con los que se construyen las 

unidades de aprendizaje, de hecho, una vez finalizado el contenido se puede ver que no es 

más que un conjunto de idevices.  Estos módulos permitirán añadir contenidos teóricos, 

prácticos, multimedia, etc., con los que el alumno se basara para alcanzar los objetivos de 

aprendizaje planteados. Los más utilizados son: Idevice de objetivos, Conocimientos 

previos, Texto libre, Reflexión, Espacios en blanco, Selección múltiple y Caso de 

estudio. (Cubero, 2008) 

El Aprendizaje Basado en Proyectos 

Es un modelo de aprendizaje en el que los estudiantes planean, implementan y evalúan 

proyectos que tienen aplicación en el mundo real más allá del aula de clase.  Bajo la 

concepción constructivista, el aprendizaje por proyectos se vislumbra como un escenario 
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ideal, donde los alumnos se responsabilizan de su propio aprendizaje, ya que esta 

estrategia de enseñanza establece un modelo de instrucción genuino en el que los 

estudiantes son capaces de planear, implementar y evaluar proyectos que tienen 

aplicación en el mundo real. (Blank, 1997)   

Por consiguiente, este modelo se plantea en la dimensión pedagógica del proyecto ya que 

con el uso del recurso se espera que los estudiantes desarrollen su propio aprendizaje y planteen 

soluciones a los diferentes problemas de aplicación primero en taller y luego en su lugar de 

práctica. 

Los pasos a seguir en el aprendizaje por proyectos son: planteamiento de una pregunta 

guía, formación de equipos de trabajo, definición del producto final, organización y 

planificación, búsqueda y recopilación de información, análisis y síntesis de información, 

desarrollo y ejecución del producto final, presentación y defensa del producto final, 

reflexión y elaboración de una conclusión colectiva final, evaluación y autoevaluación. 

(Blank, 1997) 

Para finalizar, después de presentar el marco conceptual de forma textual se presenta 

también a través de un organizador gráfico donde se encuentran los principales conceptos que 

intervienen en el proyecto agrupados en las tres dimensiones cognitiva, tecnológica y pedagógica 

con la respectiva referenciación, ver figura 2.  
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Figura 2 

Marco Conceptual 
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Capítulo 3. Metodología 

La metodología de la investigación puede definirse como el conjunto de procedimientos y 

técnicas que se aplican de manera ordenada, sistemática y rigurosa en la realización de un 

proceso de investigación. La metodología es la parte del proceso de investigación en que 

se decide el conjunto de técnicas y métodos que se emplearán para llevar a cabo las 

acciones relacionadas para el logro de una investigación. (Guerrero Dávila, G., & 

Guerrero Dávila, C., 2020) 

El ser humano, a lo largo de la historia se ha preguntado el porqué de muchos fenómenos 

que ocurren alrededor, esta curiosidad ha hecho que el hombre vaya generando reglas o métodos 

que permitan lograr resultados cada vez más exactos en las investigaciones que emprende, 

acercándose de esta manera al conocimiento de una manera planificada.  

Los esfuerzos para sistematizar el conocimiento se remontan a los tiempos prehistóricos, 

como atestiguan los dibujos que los pueblos del paleolítico pintaban en las paredes de las 

cuevas, los datos numéricos grabados en hueso o piedra o los objetos fabricados por las 

civilizaciones del neolítico. Los testimonios escritos más antiguos de investigaciones 

proto científicas proceden de las culturas mesopotámicas, y corresponden a listas de 

observaciones astronómicas, sustancias químicas o síntomas de enfermedades —además 

de numerosas tablas matemáticas— inscritas en caracteres cuneiformes sobre tablillas de 

arcilla. (Rivero, 2008)   

La investigación es un conjunto de procesos sistemáticos, críticos y empíricos que 

se aplican al estudio de un fenómeno o problema con el resultado (o el objetivo) de 

ampliar su conocimiento. Toda investigación inicia con una idea que se desarrolla 

paulatinamente, pero para comenzar una investigación necesitas primero conocer las 
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rutas que han sido construidas por las comunidades científicas para estudiar cualquier 

tema, fenómeno o planteamiento.  

Hay tres rutas fundamentales: La cualitativa, la cuantitativa y la mixta. A lo largo 

del estudio sobre el conocimiento han surgido históricamente diversos paradigmas o 

corrientes de pensamiento sobre cómo indagar en distintos fenómenos, o el universo, en 

todos sus ámbitos (físico, social, económico etc.). Algunos de ellos son el empirismo, el 

materialismo dialéctico, el positivismo, el constructivismo, el estructuralismo, el 

pragmatismo, los cuales dieron origen a tres enfoques para investigar cualquier hecho o 

problema: Cuantitativo, cualitativo y mixto. (Hernandez Sampieri, 2018) 

Con la creación de reglas, métodos, postulados, el hombre ha tenido la posibilidad de 

pasar de un conocimiento empírico a un conocimiento científico, el cual es susceptible de 

verificación y nos aleja de la incertidumbre. Es muy importante tener una hoja de ruta, una guía 

que permita recorrer un camino seguro durante una investigación.  Todos los días el ser humano 

se enfrenta a problemas y se da a la búsqueda de una manera para solucionarlos.  

Por ejemplo, en el ámbito educativo, los docentes se enfrentan al reto de enseñar a los 

estudiantes diferentes temas.  Con una planeación curricular, guías y materiales de aprendizaje, 

este proceso se hace mucho más fácil, y es probable que se alcance las metas de aprendizaje 

propuestas. Mediante la metodología de la investigación se pretende generar el plan para abordar 

un problema y realizar una investigación de manera sistematizada y con una gran posibilidad de 

éxito en los objetivos propuestos. 

Enfoque de Investigación 

La investigación cualitativa se puede definir como la conjunción de ciertas técnicas de 

recolección, modelos analíticos normalmente inductivos y teorías que privilegian el 
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significado de los actores, el investigador se involucra personalmente en el proceso de 

acopio, por ende, es parte del instrumento de recolección. Su objetivo no es definir la 

distribución de variables, sino establecer las relaciones y los significados de su objeto de 

estudio. (Sánchez, 2005)  

Por lo tanto, el proyecto denominado Exelearning a través del aprendizaje por proyectos 

para afianzar los conocimientos en arquitectura de hardware en la asignatura mantenimiento 

preventivo de los estudiantes de grado 10 de bachillerato técnico en sistemas de la Institución 

educativa INEM Pasto, va a tener una ruta cualitativa y se va a utilizar la estrategia de la 

formación por proyectos, donde el estudiante protagoniza su aprendizaje, promoviendo el trabajo 

autónomo mediante el uso de recursos educativos digitales que proporcionan las TIC, ejecutando 

diferentes estrategias para garantizarle a los estudiantes el acceso a los recursos y puedan realizar 

su proceso de formación en igualdad de condiciones. 

Tipo de Investigación 

El tipo de investigación que se aplicó en este proyecto es la investigación correlacional, 

ya que su propósito es analizar la relación entre el nivel de conocimientos de los estudiantes y la 

incidencia de la aplicación de recursos digitales para fortalecer los aprendizajes sobre 

arquitectura de hardware en los estudiantes de grado décimo de la educación media técnica en 

sistemas de la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto, para ello la relación se analizó en 

períodos: antes, durante y después de la intervención pedagógica utilizando un recurso digital 

diseñado en Exelearning, con el fin de determinar los cambios que se generaron. 

En el período inicial se realizó la comparación y análisis de los resultados de una prueba 

diagnóstica sobre arquitectura de hardware,  posterior a ello se realizó la intervención pedagógica 

utilizando Exelearning para fortalecer los aprendizajes sobre este tema, posteriormente se realizó 
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una prueba de conocimientos que permitió medir el nivel de aprendizaje adquirido por los 

estudiantes después de la intervención y para finalizar se realizó la medición de los resultados de 

la encuesta de satisfacción que los estudiantes respondieron sobre el recurso diseñado en 

Exelearning.   

Modelo de Investigación 

El modelo de investigación que se utilizará es el modelo acción pedagógica. Es un 

modelo cualitativo, el cual contiene diferentes fases: problema de investigación, marco de 

referencia, metodología, diseño de estrategias de intervención, intervención pedagógica, 

evaluación y reflexión 

Fases del Modelo de Investigación 

Problema de Investigación 

El problema de investigación en el modelo de investigación acción pedagógica se centra 

en dos aspectos entrelazados, el primero hace referencia a la identificación de un 

problema de aprendizaje en el aula y el segundo relaciona la propuesta que permitirá dar 

solución (gancho virtual a dicho problema). Esta fase involucra los antecedentes, la 

justificación, los objetivos, la elaboración de constructos, la precisión de los alcances y 

limitaciones de la investigación. El problema es un conflicto pedagógico que afecta los 

procesos del aprendizaje; que no puede resolverse por sí solo, sino que ha requerido de la 

participación de los estudiantes en algunos casos, de los padres de familia. (Universidad 

de Cartagena, 2022)  

Se ha identificado el problema de dificultad en el aprendizaje en la asignatura 

mantenimiento preventivo grado 10 de la especialidad sistemas en la Institución Educativa 

Municipal INEM – Pasto, para brindar solución a este inconveniente que tiene diferentes 
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componentes, se ha decidido implementar un recurso digital, que provea a los educandos una 

variedad de herramientas y materiales que faciliten su aprendizaje.  

Marco de Referencia 

El marco de referencia integra el marco contextual, el marco normativo, el marco teórico 

y el marco conceptual como elementos primordiales para realizar una fuerte 

fundamentación teórica de la investigación. En el marco contextual, se describe el origen 

da la institución en contexto, sitio, lugar, donde el docente investigador labora, incluye 

tanto los recursos físicos como virtuales y el paisaje social, cultural, económico y 

ambiental y se expresa mediante una narrativa que describe el espacio donde se aloja el 

problema de aprendizaje.  

En el marco normativo, como la palabra lo dice se precisan tanto las políticas, 

acuerdos y normas internacionales, como las leyes, decretos, resoluciones, acuerdos, 

manuales, cartillas, del nacionales relacionados con el problema de investigación. En el 

marco teórico, se revisan, valoran y sistematizan, las teorías, artículos, tesis y 

experiencias que le brindan soporte al problema de investigación y en el marco 

conceptual se elabora la arquitectura con las teorías, conceptos, categorías y unidades de 

que le dan cuerpo al marco de conceptual. (Universidad de Cartagena, 2022)  

 Es muy importante brindar toda la información que soporte el proyecto que se está 

realizando. También información técnica que ayude a contextualizar al lector sobre la 

problemática abordada y la solución que se pretende implementar. 

Metodología 

Todas las fases del modelo de Investigación Acción Pedagógica son importantes, esta 

fase posee una particularidad es el puente entre el marco conceptual y el trabajo de 
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campo; se pasa del qué al cómo; en la metodología se define cómo se va a abordar, 

implementar y verificar la solución del problema de aprendizaje identificado en el aula, 

transformando los conceptos teóricos en conceptos operativos a través de categorías, 

herramientas, instrumentos y procedimientos que se utilizarán como parte del proceso 

investigativo en el trabajo de aula. (Universidad de Cartagena, 2022)  

En la metodología se ha realizado un organizador gráfico con los objetivos específicos a 

abordar, conceptos del problema, categorías, indicadores e instrumentos que van a organizar la 

manera cómo vamos a abordar la problemática expuesta en el proyecto.  

Diseño de Estrategias de Intervención 

El diseño de estrategias de intervención consiste en diseñar las diferentes estrategias de 

aprendizaje mediadas por los recursos educativos digitales, teniendo en cuenta las 

características de los estudiantes: inteligencias múltiples, los ritmos y estilos de 

aprendizaje y los referentes teóricos que los sustentan, labor que corresponde al docente 

investigador y sus estudiantes. Las estrategias de aprendizaje buscan promover en los 

estudiantes el ejercicio de la autonomía tanto individual como en equipos de 

investigación se destacan entre otras: Aprendizaje Basado en Proyectos, el Aprendizaje 

Basado en Problemas el Aprendizaje Basado en Casos y el Aprendizaje Basado en 

Secuencias Didácticas, el Aprendizaje Basado en Juegos, el Aprendizaje Basado en 

Retos, el Aprendizaje Basado en Prospectiva entre otros. (Universidad de Cartagena, 

2022)  

Para el proyecto que se está realizando se va a utilizar la estrategia Aprendizaje Basado 

en Proyectos, porque permite generar un aprendizaje significativo al aplicar los conocimientos y 

habilidades adquiridas en la generación de productos o resultados medibles y evidentes, que 
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permiten a los estudiantes evidenciar por qué se están realizando los estudios en estas temáticas y 

su aplicación en situaciones problemáticas reales. 

Intervención Pedagógica 

La Intervención acción pedagógica, es el espacio indicado para llevar al aula la 

interacción de los conocimientos de los estudiantes, mediante el Aprendizaje Basado en 

Problemas, el Aprendizaje Basado en Casos y el Aprendizaje Basado en Secuencias 

Didácticas, el Aprendizaje Basado en Juegos, el Aprendizaje Basado en Retos, el 

Aprendizaje Basado en Prospectiva entre otros.  

La intervención pedagógica mediada por repositorios y los recursos educativos 

digitales es deliberada, planeada y orientada por los cronogramas elaborados entre el 

docente investigador y sus estudiantes de aula; es el ambiento vivo y real donde se 

desarrollan las diferentes estrategias de aprendizaje conjuntamente diseñadas, se proyecta 

como un cambio teorizado, cuidadoso y reflexivo de la práctica, por lo tanto, el accionar 

debe ser flexible y abierto a cambios.  En el desarrollo de la intervención pedagógica se 

permite abordar la solución del problema de aprendizaje, con la precisión conceptual de 

las competencias, la aplicación de las rubricas de evaluación, la observación, el diario 

pedagógico, y lo registros virtuales de cada uno de los momentos del aprendizaje 

individual y colectivo. (Universidad de Cartagena, 2022)  

Una vez se obtenga el recurso educativo digital, éste va a ser implementado, 

socializándolo con los estudiantes y colocándolo en práctica de acuerdo al cronograma para 

tratar de brindar solución a la problemática identificada. 
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Evaluación 

En esta fase se valora el alcance de la intervención pedagógica mediada por repositorios 

de recursos educativos digitales y/o aquellos diseñados por los maestrantes evaluando su 

impacto en la solución del problema de aprendizaje; esta evaluación se realiza a través 

del proceso, como de una actividad final donde se tendrán como referentes el avance en 

el fortalecimiento del aprendizaje, para ello se empleará la rúbrica de pre-saberes que se 

comparará con la rúbrica de los pos-saberes.  

En esta fase, el docente investigador basándose en la evaluación de los procesos y 

productos logrados por los estudiantes, describe el estado alcanzado en el desarrollo de 

las diversas competencias, como de los pensamientos: social, artístico, científico, 

tecnológico, filosófico ecológico, político y social a través del cumplimiento de los 

objetivos específicos y el dominio de las competencias complejas del orden superior. 

(Universidad de Cartagena, 2022) 

Estrategia Pedagógica de Intervención 

La estrategia pedagógica de intervención aplicada fue el Aprendizaje Basado en 

Proyectos, ya que permite que los estudiantes planeen, implementen y evalúen, proyectos que 

tienen aplicación en el mundo real, que es lo que se espera de los estudiantes de formación media 

técnica al momento de integrarse al sector productivo.  Por consiguiente, este modelo se plantea 

en la dimensión pedagógica del proyecto ya que con el uso del recurso se espera que los 

estudiantes desarrollen su propio aprendizaje y planteen soluciones a los diferentes problemas de 

aplicación primero en taller y luego en su lugar de práctica. 

Reflexión Hermenéutica 

Se puede describir como la narración de los fenómenos encontrados, mediante 
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paradojas, semejanzas, anécdotas, relacionadas con los objetivos, teorías, metodologías, 

experiencias, estrategias, expertos y hallazgos mediante la triangulación que en síntesis es 

una de las formas de análisis tríadico que comienza a ser interesante en la investigación 

cualitativa desde la mirada de la dialéctica: tesis, antítesis, síntesis; es la confrontación 

inteligente del problema contra los resultados de la intervención pedagógica, los 

hallazgos y recomendaciones para reiniciar nuevos ciclos. (Universidad de Cartagena, 

2022) 

Población y Muestra 

Población 

La Institución Educativa Municipal INEM – Pasto cuenta con una población estudiantil 

en bachillerato de 2078 estudiantes, de los cuales 1008 son mujeres y 1070 son hombres. Los 

estudiantes tienen condiciones socio económicas difíciles. Pertenecen a nivel 1 y 2 de SISBÉN 

en su mayoría, y viven en los alrededores de la institución educativa y corregimientos cercanos.  

En educación media se tienen 662 estudiantes de los cuales 134 estudiantes se encuentran 

en la modalidad académica y 528 se encuentran matriculados a diferentes especialidades del área 

técnica.  El departamento de industrial ofrece dos especialidades las cuales son electricidad y 

sistemas.  En electricidad se cuenta con una sección en grado 10 y otra en grado 11.  La 

especialidad de sistemas cuenta con dos secciones en grado 10 y dos más en grado 11. 

Electricidad tiene 57 estudiantes en total y sistemas 109 para un total de 166 estudiantes en el 

departamento de industrial. 

Muestra 

La muestra asumida por la investigación se tomó como muestra homogénea (Hernández-

Sampieri y Mendoza, 2010) manifiestan que las muestras homogéneas poseen un mismo perfil o 
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características.  Para este caso, se seleccionó el grado 10 (10-6 y 10-7) de la especialidad de 

sistemas, que son un grupo de estudiantes entre 14 y 16 años que viven en el mismo contexto que 

pertenecen en su mayoría a estratos 1 y 2 como muestra para la recolección de datos necesarios 

en el proyecto.  El total de estudiantes en esta muestra es de 66, los cuales van a ser encuestados 

utilizando herramientas digitales como Google Forms.  En la institución educativa se cuenta con 

equipos de cómputo y conectividad para realizar esta actividad. 

Categorías de Estudio 

Cada objetivo específico de la investigación con sus respectivas categorías, 

subcategorías, indicadores e instrumentos de evaluación, se plantean en el ANEXO A: 

Organizador gráfico. 

En el primer objetivo: “Identificar las dificultades que presentan los estudiantes de grado 

10 de educación media técnica en sistemas en la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto, 

en los aprendizajes de arquitectura de hardware”. La categoría es arquitectura de Hardware la 

cual tiene las subcategorías: Motherboard, procesador, memoria RAM y fuente de poder cuyos 

indicadores son los saberes previos del estudiante sobre las características funcionalidad, 

compatibilidad y conexión de los componentes de hardware. 

En el segundo objetivo: “Diseñar un recurso digital en Exelearning como herramienta de 

apoyo para afianzar los aprendizajes en la temática arquitectura de hardware en estudiantes de 

grado 10 de educación media técnica en sistemas en la Institución Educativa Municipal INEM – 

Pasto, enfocado en el aprendizaje por proyectos”.  La categoría es Exelearning la cual tiene las 

subcategorías: objetivos de aprendizaje, saberes previos, material didáctico, actividades 

interactivas y evaluación; los indicadores son los Idevice de objetivos, conocimientos previos, 
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texto libre, Reflexión, espacios en blanco, selección múltiple, preguntas Falso verdadero, caso de 

estudio y sitio externo Web. 

En el tercer objetivo: “Implementar en el recurso digital actividades enfocadas en el 

aprendizaje por proyectos que permitan evidenciar la asimilación de contenidos arquitectura de 

hardware en estudiantes de grado 10 de educación media técnica en sistemas en la Institución 

Educativa Municipal INEM – Pasto”.  La categoría es aprendizaje por proyectos, la cual tiene las 

subcategorías: planteamiento de una pregunta guía, formación de equipos de trabajo, definición 

del producto final, organización y planificación, búsqueda y recopilación de información, 

análisis y síntesis de información, desarrollo y ejecución del producto final, presentación y 

defensa del producto final, reflexión y elaboración de una conclusión colectiva final, evaluación 

y autoevaluación, los indicadores son: selección del tema, trabajo colaborativo, informe, 

presentación, simulación etc., asignación de tareas, definición de roles, definición de objetivos, 

detección de conocimientos previos y búsqueda de información, contraste de ideas, debate y 

toma de decisiones, conocimientos puestos en práctica, presentación pública, defensa y revisión 

con expertos, respuesta colectiva a la pregunta inicial, evaluación de la experiencia y los 

resultados. 

En el cuarto objetivo: “Determinar el nivel de uso y apropiación del recurso digital 

mediante el aprendizaje por proyectos en la temática arquitectura de hardware en estudiantes de 

grado 10 de educación media técnica en sistemas en la Institución Educativa Municipal INEM – 

Pasto”.  Se encuentra dos categorías la primera arquitectura de hardware la cual tiene las 

subcategorías: Motherboard, procesador, memoria RAM y fuentes de poder cuyo indicador es 

taller práctico sobre saberes técnicos desarrollados en arquitectura de hardware. La segunda 

categoría es recurso digital, que tiene como subcategorías: usabilidad, navegabilidad, 
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interactividad, portabilidad y pertinencia y el indicador es valoración de satisfacción en el uso 

del recurso digital. 

Arquitectura de Hardware. En el concepto de arquitectura de computadoras se 

considera la descripción de las características visibles relativas a las prestaciones que una 

determinada configuración interna de computadoras puede brindar. Como ya indicamos, 

este concepto incluye los aspectos relacionados con el formato del conjunto de 

instrucciones que el procesador pueda ejecutar, la representación interna de los datos y el 

estudio de los módulos de hardware que sostienen la dinámica del conjunto, desde la 

perspectiva del sistema informático. (Quiroga, 2010, p. 3) 

Motherboard. Es una placa de circuito impreso multicapa, a la cual se conectan todos 

los componentes de hardware tanto internos como externos, así mismo posee una gran 

cantidad de microcomponentes y diminutos chips soldados.  La agrupación de esos 

componentes soldados conforma las distintas partes esenciales de la placa; algunos son 

más claramente visibles y fáciles de identificar, mientras que otros no son tangibles en 

forma directa y parecen permanecer abstractos a simple vista. (Richarte, 2012, p. 14) 

Procesador. “Componente básico de cualquier computador, es el circuito electrónico 

encargado del procesamiento de la información; también dirige el flujo de información entre él y 

los demás dispositivos, así mismo interpreta las instrucciones y procesa los datos contenidos en 

los programas” (Guevara, 2015). 

Memoria RAM.  Ramdom Access Memory o memoria de acceso aleatorio.  Su principal 

característica es la capacidad de suministrar datos guardados en ella con gran velocidad 

en el de respuesta y transferencia.  La RAM es una memoria volátil, lo que quiere decir 
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que necesita constantemente recibir corriente eléctrica para no perder los datos 

almacenados. (Durán, 2007, p. 795) 

Fuente de Poder. Es el componente de hardware de un computador que se encarga de 

transformar la corriente eléctrica alterna en corriente eléctrica continua, proceso que 

realiza a través de varias etapas desarrolladas por los diferentes componentes electrónicos 

para posteriormente transmitirla a través de voltajes imprescindibles y necesarios para el 

funcionamiento y protección de los componentes del computador. (Delgado, 2021) 

Compatibilidad de Componentes de Hardware.  La compatibilidad entre los 

componentes de hardware depende de la verificación de sus características y que estas, 

estén acorde a las exigencias de la placa base.  Para conocer si un componente es 

compatible o no con la placa base se debe remitir a sus características técnicas las cuales 

están consignadas en su manual. (Oliva et al., 2019, p. 343) 

Funcionalidad de Componentes de Hardware.  “De acuerdo al funcionamiento de los 

componentes de hardware se pueden clasificar en componentes de procesamiento (procesador), 

componentes de almacenamiento (Memoria RAM, Disco duro), Componentes de entrada y 

salida” (Instituto Guatemalteco de Educación Radiofónica [IGER], 2021, p. 32). 

Conexión de Componentes de Hardware.  “La zona de comunicación e interacción 

entre los componentes de hardware, también llamado interfaz o interface” (Cedano et al., 2014, 

p. 178). 

Exelearning.  Es un programa de Autor para el desarrollo de contenidos, especialmente 

indicada para profesionales de la educación (profesores y diseñadores instruccionales) 

dedicada al desarrollo y publicación de materiales de enseñanza y aprendizaje a través de 

la web. Al ser una herramienta de Autor el usuario que quiere crear contenidos basados 
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en la web no necesita tener conocimientos previos de los lenguajes de programación para 

desarrollar contenidos en Internet (html, Xhtml, XML, javascript, ajax...etc).  

Actualmente gracias a la implementación de nuevas herramientas tecnológicas aplicadas 

a la educación se puede usar internet como un instrumento más para el desempeño de la 

actividad académica. Ofreciendo a los profesores y estudiantes oportunidades para que 

simultáneamente presentemos contenidos y a su vez medios para interactuar con dichos 

contenidos. (Cubero, 2008) 

Objetivos de Aprendizaje. “Se formulan con base en lo que los participantes alcanzarán 

y no en lo que los instructores realizarán.  Se relacionan directamente con las necesidades de 

capacitación, que constituyen el insumo más importante para la formulación de objetivos” (IICA, 

1996, p. 54). 

Saberes Previos. Son el conjunto de nociones teóricas que los sujetos poseen, y 

conforman un marco asimilador que les permitirá otorgar un nuevo significado a las 

informaciones o nuevos conocimientos que se aporten en el aula o en su entorno social.  

Estos conocimientos previos son parte del conjunto de saberes que el alumno posee y 

pueden facilitar u obstaculizar el aprendizaje. (Rossi, 2020) 

Material Didáctico. “Se entienden los recursos pedagógicos que se emplean en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje: textos, instrumentos de trabajo, equipos, ayudas didácticas, 

etc., cuya utilización se expresa a través de una metodología” (IICA, 1997, p. 49). 

Actividades Interactivas. “Para que algo sea interactivo es importante que posea ciertas 

cualidades, tales como la posibilidad de retroalimentación, el control, creatividad, comunicación, 

capacidad de adaptación y productividad” (Cazaux, 2019, p. 43). 
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Evaluación.  Proceso continuo, ordenado y sistemático para recoger de forma 

cuantitativa y cualitativa información valida, dependiente, fiable, útil, precisa, viable, 

etc., obtenida a través de diversas técnicas e instrumentos, que tras ser cotejada o 

comparada con criterios establecidos permite emitir juicios de valor fundamentados que 

faciliten la toma de decisiones y que afecten al objeto evaluado. (Ferreres et al., 2006, p. 

174) 

Idevices. Los iDevices son los elementos o módulos con los que se construyen las 

unidades de aprendizaje, de hecho, una vez finalizado el contenido se puede ver que no es 

más que un conjunto de idevices. Estos módulos permitirán añadir contenidos teóricos, 

prácticos, multimedia, etc., con los que el alumno se basara para alcanzar los objetivos de 

aprendizaje planteados. Los más utilizados son: 

Idevice de Objetivos. Con objetivos se pretende describir los resultados previstos 

del aprendizaje.  Se debe definir lo que los alumnos serán capaces de hacer al terminar las 

tareas de aprendizaje. 

Conocimientos Previos.  Se refiere a los conocimientos que los alumnos ya 

tienen, a fin de poder completar el aprendizaje de manera efectiva. Es fundamental tener 

en cuenta el nivel cognitivo de los estudiantes, a fin de poder desarrollar adecuadamente 

la Unidad Didáctica, y también con la idea de garantizarnos un aprendizaje adecuado por 

parte de los estudiantes. 

Texto Libre. Permita añadir contenidos como un editor de texto. 

Reflexión.  La reflexión es un método de enseñanza utilizado a menudo para 

conectar la teoría a la práctica.  Esta tarea ofrece a los alumnos la oportunidad de 
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observar y reflexionar sobre sus observaciones antes de presentar éstas como una pieza 

de trabajo académico.   

Espacios en Blanco. Presenta frases o contenidos donde faltarán palabras las 

cuales deben ser rellenadas. 

Selección Múltiple. El idevice pregunta de selección múltiple permite crear 

preguntas que pueden tener dos o más respuestas correctas.  Estas respuestas deben ser 

marcadas con una casilla de verificación. Preguntas Falso verdadero.  Con este iDevice se 

puede crear un cuestionario con respuestas Verdadero/Falso. 

Caso de Estudio.  Un caso de estudio es una historia que pretende transmitir un 

mensaje educativo.  Puede ser utilizado para presentar una situación realista, que permite 

a los estudiantes aplicar sus propios conocimientos, experiencias, vivencias u opiniones. 

Sitio externo Web.  Este iDevice puede ser interesante para aportar contenidos para que 

los estudiantes los trabaje.  En ese caso, se puede incluir la web en la Unidad Didáctica, y 

el estudiante podrá trabajar con la web como si la Unidad fuera un navegador. (Cubero, 

2008) 

El Aprendizaje Basado en Proyectos. Es un modelo de aprendizaje en el que los 

estudiantes planean, implementan y evalúan proyectos que tienen aplicación en el mundo 

real más allá del aula de clase.  Bajo la concepción constructivista, el aprendizaje por 

proyectos se vislumbra como un escenario ideal, donde los alumnos se responsabilizan de 

su propio aprendizaje, ya que esta estrategia de enseñanza establece un modelo de 

instrucción genuino en el que los estudiantes son capaces de planear, implementar y 

evaluar proyectos que tienen aplicación en el mundo real. (Blank, 1997) 
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Planteamiento de Una Pregunta Guía.  Definición del tema de estudio.  Punto 

de partida del proyecto. 

Formación de Equipos de Trabajo. Organización de equipos de trabajo 

colaborativo. 

Definición del Producto Final. Definición del producto a desarrollar teniendo en 

cuenta los objetivos de aprendizaje. 

Organización y Planificación. Asignación de roles definición de tareas y 

tiempos. 

Búsqueda y Recopilación de Información. Revisión de objetivos, recuperación 

de conocimientos previos, introducción de nuevos conceptos y búsqueda de información. 

Análisis y Síntesis de Información.  Contraste de ideas, debates, resolución de 

problemas y toma de decisiones. 

Desarrollo y Ejecución del Producto Final.  Aplicación de los nuevos 

conocimientos, puesta en práctica de lo aprendido y desarrollo y ejecución del producto 

final.  

Presentación y Defensa del Producto Final. Presentación y sustentación publica 

del producto y revisión con expertos. 

Reflexión y Elaboración de Una Conclusión Colectiva Final. Reflexión sobre 

la experiencia y respuesta a la pregunta inicial.   

Evaluación y Autoevaluación. Valoración de experiencia y resultados. (Veliz, 

2021) 

Trabajo Colaborativo. Se usa para designar el entorno en el cual los participantes de un 

proyecto trabajan, colaboran y se ayudan para la realización de dicho proyecto.  
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Actualmente los aspectos fundamentales del trabajo colaborativo son: que puede 

realizarse a distancia, no requiere que las personas que forman el grupo estén físicamente 

en el mismo lugar esto gracias a la tecnología de redes de computadores y por otra parte 

puede realizarse asíncronamente no es necesario que las personas se estén comunicando 

al mismo tiempo, es decir el tiempo y el espacio no son obstáculos para el desarrollo del 

proyecto. (Zazo et al., 2010) 

Recursos Digitales.  Los recursos digitales ofrecen nuevas oportunidades en los procesos 

de enseñanza y aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido y la interactividad como 

elementos que refuerzan la comprensión y motivación de los estudiantes. Recursos 

audiovisuales como el vídeo y televisión digital, los videojuegos y procesos de 

gamificación, la realidad aumentada, los dispositivos móviles, las tecnologías interactivas 

como pizarras digitales, mesas multicontacto, robótica. (García et al., 2016, p. 5) 

Usabilidad. “Grado en el que un producto puede ser utilizado por usuarios específicos 

para conseguir los objetivos específicos con eficacia, eficiencia y satisfacción en un determinado 

contexto de uso” (Calero et al., 2010, p. 63). 

Navegabilidad. Es la facilidad con la que un usuario puede desplazarse por todas las 

páginas que componen un sitio web.  Para ello el sitio web debe proporcionar un conjunto 

de recursos y estrategias de navegación diseñados para conseguir la óptima localización 

de la información y orientación para el usuario. (González et al., 2017, p. 106) 

Interactividad. “La interactividad tiene que ver con la retroalimentación, el control, 

creatividad, comunicación, capacidad de adaptación y productividad del recurso” (Cazaux, 

2019). 
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Portabilidad. “Se define como el uso de una aplicación independientemente de los 

recursos que tenga instalados en el computador” (Cardador, 2015). 

Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

Las técnicas de recolección de datos utilizados en el trabajo de investigación fueron: la 

encuesta cuyos instrumentos son dos cuestionarios en Formularios de Google y la observación en 

la cual se utilizó como instrumentos dos fichas de observación diseñadas en hojas de cálculo con 

macros en Microsoft Excel 2016.  

La encuesta es un método que se realiza por medio de técnicas de interrogación, 

procurando conocer aspectos relativos a grupos, como conocimientos, ideas y opiniones; 

aspectos que se analizan con el propósito de determinar rasgos de las personas proponer o 

establecer relaciones entre las características de los sujetos, lugares, situaciones o hechos.  

Uno de los instrumentos más frecuentes para la realización de una encuesta es el 

cuestionario, este se caracteriza por una mayor estructuración de las preguntas y menor 

participación del encuestador. Las preguntas son claras y concretas, presentadas en un 

estricto orden preestablecido que no puede alterarse; lo cual generara respuestas cortas y 

de contenido limitado. (García, 2005) 

La observación entendida como el método de recolectar información evitando interrogar 

a las personas, en forma directa, consiste en una aproximación premeditada a contextos, 

fenómenos o personas, para explorar su conformación, organización, dinámica y 

comportamiento.   Las fichas de observación son instrumentos de observación de una estructura 

predefinida, donde se van escribiendo una serie de aspectos a observar que deben ser asumidas 

por una persona externa que observe el desarrollo de toda actividad (Sánchez, 2013). 
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 Para el primer objetivo se utilizó como instrumento un cuestionario diseñado en 

formularios de Google denominado “Conocimientos previos Arquitectura de Hardware”, el cual 

es una prueba diagnóstica que buscaba identificar los saberes previos de los estudiantes de grado 

décimo sobre componentes de hardware y que consta de diez preguntas de las cuales siete son 

preguntas de selección múltiple con única respuesta y tres son preguntas de selección múltiple 

con múltiple respuesta Anexo B. 

En el segundo objetivo se utilizó como instrumento una ficha de observación diseñada en 

hoja de cálculo con macros de Excel llamada “Ficha de observación del recurso Exelearning”, la 

cual buscaba verificar que el recurso diseñado en Exelearning cumpla con las características que 

debe contener un recurso educativo digital diseñado.  Esta ficha consta de cuatro secciones bien 

diferenciadas: datos del recurso, características generales, observación del recurso educativo 

digital y apreciación final.   Anexo C. 

Igualmente, en el tercer objetivo se utilizó como instrumento una ficha de observación 

diseñada en hoja de cálculo con macros de Excel llamada “Ficha de observación de aprendizaje 

basado en proyectos”, con la cual se comprobó que las actividades planteadas en el recurso 

cumplan con las etapas del aprendizaje basado en proyectos.  Esta ficha tiene cuatro secciones: 

datos del proyecto, características generales, observación de Aprendizaje Basado en Proyectos y 

apreciación final.  Anexo D. 

Por último, en el cuarto objetivo se utilizaron como instrumentos dos cuestionarios 

diseñados en formularios de Google: el primero denominado “Examen 1 Mantenimiento”, el cual 

es una prueba de conocimiento que buscaba identificar los conocimientos adquiridos por los 

estudiantes de grado décimo sobre componentes de hardware después de haber explorado el 

recurso y que consta de diez preguntas de selección múltiple con única respuesta, cinco 
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preguntas de Falso y Verdadero y cinco preguntas de selección múltiple con más de una 

respuesta.  Anexo E.  El segundo denominado “Encuesta RED Arquitectura de Hardware para 

estudiantes”, que es una encuesta de satisfacción con la cual se buscaba determinar el nivel de 

satisfacción con el recurso teniendo en cuenta las fortalezas, las debilidades, inconvenientes 

aciertos y errores que se generaron con la exploración del recurso y que fueron importantes para 

realizar ajustes en su diseño e implementación.  Anexo E. 

Valoración de Instrumentos por Expertos: Objetividad, Validez y Confiabilidad 

Los instrumentos de recolección de datos: cuestionarios en formularios de Google y 

fichas de observación en hoja de cálculo Excel, han sido evaluados por expertos de diferentes 

disciplinas con el objetivo de validar su idoneidad, validez, confiabilidad y coherencia, y se 

realizarán ajustes de acuerdo a sus recomendaciones. 

Los expertos validadores de los instrumentos son: el ingeniero de sistemas Edwin 

Escobar, instructor SENA en proyectos de actualización de infraestructura tecnológica con 

SENNOVA en Tumaco – Nariño.  Experto que valoró los instrumentos diseñados para el primer 

objetivo. Anexo F, segundo objetivo.  Anexo G y cuarto objetivo Anexo H.  

La ingeniera de sistemas Claudia Lagos, Especialista en Auditoría de Sistemas, Magister 

en Pedagogía Ambiental, con experiencia docente de 15 años. Experta quien validó los 

instrumentos diseñados para el primer objetivo. Anexo I, segundo objetivo.  Anexo J y cuarto 

objetivo Anexo K.  

El ingeniero de sistemas Roberto Pantoja, Especialista en Redes de datos, instructor de 

formación para el trabajo y el desarrollo humano, en mantenimiento preventivo, predictivo y 

correctivo de equipos de cómputo y redes de datos, experiencia en creación y uso de 
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herramientas en ambientes virtuales de aprendizaje y contenidos digitales. Experto que validó los 

instrumentos diseñados para el cuarto objetivo.  Anexo L. 

El ingeniero Oscar Julián Basante, especialista en redes de datos, Líder en Formulación – 

ejecución de proyectos de investigación e innovación SENNOVA – SENA. Experiencia como 

instructor SENA de 10 años en formación titulada en el campo de las TIC. 

Experto que validó los instrumentos diseñados para el primer objetivo Anexo M, segundo 

objetivo Anexo N, tercer objetivo Anexo O y cuarto Objetivo Anexo P. 

Ruta de Investigación 

Se ha seleccionado la ruta indicada en el anexo Q, utilizando el modelo cualitativo, donde 

se pueden observar las diferentes fases utilizadas para la realización del proyecto, teniendo en 

cuenta cada uno de los objetivos específicos planteados en el proyecto y de los cuales se 

obtuvieron las categorías de estudio.  Al finalizar cada fase, se van generando productos que 

pueden ser posteriormente modificados de manera cíclica. Observar Anexo Q. 

Técnicas de Análisis de la Información 

Todos los esfuerzos que se realicen para soportar correctamente los estudios en torno a la 

aplicación de la metodología de la investigación cualitativa son de incalculable valor, ya que, 

además de dar la oportunidad de abrir nuevos horizontes para la correcta utilización de los 

métodos modernos, se abre un nuevo abanico de posibilidades para discurrir sobre diversos 

temas. Los esfuerzos presentados en este libro permiten el reconocimiento de la existencia de la 

metodología de la investigación cualitativa, motivan su aplicación para todos aquellos casos en 

los que sea adecuado, sin descartar incluso, en ningún momento, la conveniencia de vincularla 

con elementos cuantitativos cuando así lo permita el caso (Hernández Sampieri, 2014). 
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El cuestionario es una técnica que se utiliza mayormente en investigaciones cuantitativas, 

pero que pueden ser de gran utilidad para investigaciones cualitativas, se recomienda que los 

cuestionarios no tengan más de treinta preguntas y son utilizados para obtener las opiniones de 

grupos numerosos que podrían colaborar invirtiendo tiempo mínimo. El cuestionario debe ser 

planificado y diseñado con meticulosidad de tal forma que se pueda obtener la información 

necesaria. Existen tres tipos de preguntas: cerradas, abiertas y de opción múltiple que permiten 

conseguir distintos tipos de respuestas (Guerrero Bejarano, 2016).  Teniendo en cuenta lo 

anterior se seleccionó la herramienta Microsoft Excel para analizar los datos que arrojaron los 

instrumentos de recolección de información. 

Una aplicación de hojas de cálculo está destinada a manejar datos. Documentos 

contables, estadísticos, representaciones gráficas de series de datos, análisis financiero… 

Cualquier documento en el que sea preciso incluir información numérica o textual de 

modo estructurado y operar con ella (efectuar operaciones aritméticas, lógicas, 

estadísticas, etc.) se podrá representar mediante una hoja de cálculo. 

Cuando se abre una hoja de cálculo, aparece en el espacio de trabajo una gran tabla, una 

colección de celdas estructuradas en filas y columnas. Esto porque mediante dicha tabla, 

es posible referirse de modo preciso a cada información que se almacena en la hoja de 

cálculo, referencia necesaria para poder operar con dicha información. (Moro Vallina, 

2012) 

Esta herramienta se ha tenido en cuenta debido a su madurez, porque existe en el 

mercado hace mucho tiempo, y se han realizado muchas mejoras y se han agregado herramientas 

que permiten el análisis de la información, como son funciones especializadas, de bases de datos, 

tablas dinámicas, gráficos dinámicos, filtros básicos y avanzados, herramientas de 



85 

  

 

automatización como macros y muchas otras, que facilitan la generación de informes para su 

análisis y toma de decisiones.  También cabe resaltar, que existen en el mercado muchas otras 

aplicaciones que pueden ser utilizadas para el tratamiento y análisis de la información. Entre 

ellas se encuentran Hojas de cálculo de Google, lenguaje R y SPSS22. 

Conclusión 

De acuerdo con lo estudiado en el capítulo de metodología, se puede concluir que la 

metodología es primordial para el desarrollo y culminación satisfactoria de un proyecto de 

investigación, ya que permite establecer los pasos seguros para alcanzar los objetivos 

establecidos.  En este capítulo se han realizado acciones a partir de los objetivos específicos para 

determinar las categorías, subcategorías de estudio, indicadores, instrumentos de recolección de 

datos y se diseñan TIC como herramientas para obtener información que posteriormente es 

analizada mediante técnicas y herramientas digitales los cuales fueron validados por expertos y 

por último, se ha seleccionado, la ruta de investigación utilizando metodologías ágiles para la 

ejecución de las fases del proyecto, incluido el diseño y desarrollo del recurso educativo digital 

planteado. 
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Capítulo 4. Intervención Pedagógica o Innovación TIC, Institucional u Otra 

En este capítulo se describe la puesta en marcha del proyecto Exelearning mediante el 

aprendizaje por proyectos para afianzar los conocimientos en arquitectura de hardware en la 

asignatura mantenimiento preventivo de los estudiantes de grado 10 de bachillerato técnico en 

sistemas de la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto. Se van a aplicar con los 

estudiantes todos los instrumentos diseñados y se les va a dar a conocer para su utilización el 

recurso educativo digital que permita adquirir y afianzar los conocimientos y habilidades en 

arquitectura de hardware, trabajar en las actividades planteadas, y evaluar los procesos de 

enseñanza – aprendizaje utilizando las nuevas estrategias, lo cual va a permitir que se genere 

información relevante del proceso para su posterior análisis, conclusiones y recomendaciones 

finales en el capítulo 5. 

Organizador Gráfico 

El organizador gráfico de la Tabla 1, contiene los objetivos específicos, estrategias 

pedagógicas de intervención, técnicas utilizadas, instrumentos y los hallazgos encontrados en la 

intervención pedagógica utilizando el RED Arquitectura de Hardware.
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Tabla 1 

Organizador Gráfico 

OBJETIVOS 

ESPECÍFICOS 

ESTRATEGIAS 

PEDAGÓGICAS DE 

INTERVENCIÓN 

TÉCNICAS INSTRUMENTOS HALLAZGOS 

Identificar las 

dificultades que 

presentan los estudiantes 

de grado 10 de la 

especialidad sistemas en 

la Institución Educativa 

Municipal INEM - Pasto, 

en los aprendizajes de la 

temática arquitectura de 

hardware. 

 

 

 

 

 

Arquitectura de 

hardware 

 

 

 

 

 

Encuesta 

 

 

 

 

 

Cuestionario 

Luego de la aplicación de la encuesta diagnóstica, se 

evidencia de manera general dificultades en los 

conocimientos acerca de arquitectura de hardware. Muchos 

de los estudiantes no saben qué es hardware.  Algunos no 

pueden diferenciar entre hardware y software. 25.9% de los 

estudiantes piensan que internet es un dispositivo de 

entrada y salida. El 38.2% de los estudiantes no saben para 

qué sirve una fuente de poder. El 50.9% de los estudiantes 

no saben qué es el procesador. El 42.6% de los estudiantes 

no saben qué es la memoria RAM. El 40% de los 

estudiantes no reconocen una Motherboard. 

Diseñar un recurso 

digital en Exelearning 

como herramienta de 

 

 

Exelearning 

 

 

Observación 

 

 

Ficha de observación 

 

Es necesario diseñar diferentes estrategias de trabajo 

autónomo y colaborativo. Orientar actividades al juego para 



88 

  

 

OBJETIVOS 

ESPECÍFICOS 

ESTRATEGIAS 

PEDAGÓGICAS DE 

INTERVENCIÓN 

TÉCNICAS INSTRUMENTOS HALLAZGOS 

apoyo para afianzar los 

aprendizajes en la 

temática arquitectura de 

hardware en estudiantes 

de grado 10 de educación 

media técnica en 

sistemas en la Institución 

Educativa Municipal 

INEM - Pasto, enfocado 

en el aprendizaje por 

proyectos. 

hacer más divertido y entretenido el aprendizaje, 

explorando diferentes herramientas de Exelearning. Incluir 

diferentes contenidos como imágenes, videos que ayuden a 

contextualizar y adquirir los procesos cognitivos 

necesarios. El RED aún no tiene herramientas para el 

aprendizaje de personas con habilidades diferentes. 

 

Implementar en el 

recurso digital 

actividades enfocadas en 

el aprendizaje por 

 

 

Aprendizaje por 

proyectos 

 

 

Observación 

 

 

Ficha de observación 
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OBJETIVOS 

ESPECÍFICOS 

ESTRATEGIAS 

PEDAGÓGICAS DE 

INTERVENCIÓN 

TÉCNICAS INSTRUMENTOS HALLAZGOS 

proyectos que permitan 

evidenciar la asimilación 

de contenidos 

arquitectura de hardware 

en estudiantes de grado 

10 de educación media 

técnica en sistemas en la 

Institución Educativa 

Municipal INEM – Pasto 

Determinar el nivel de 

uso y apropiación del 

recurso digital mediante 

el aprendizaje por 

proyectos en la temática 

arquitectura de hardware 

en estudiantes de grado 

 

 

Arquitectura de 

hardware 

 

 

Prueba de 

conocimiento 

 

 

Cuestionario 

 

Luego del estudio del RED y actividades adicionales en 

clases, El 96.6% de los estudiantes conocen los conectores 

de una fuente de poder. El 88.1% de los estudiantes 

reconocen un disipador. El 93.2% de los estudiantes 

conocen las etapas de una fuente de poder. El 83.1% de los 

estudiantes saben para qué sirve la BIOS. El 94.0% de los 



90 

  

 

OBJETIVOS 

ESPECÍFICOS 

ESTRATEGIAS 

PEDAGÓGICAS DE 

INTERVENCIÓN 

TÉCNICAS INSTRUMENTOS HALLAZGOS 

10 de educación media 

técnica en sistemas en la 

Institución Educativa 

Municipal INEM – Pasto 

estudiantes reconocen un zócalo de procesador, y el 91.5% 

un zócalo de memoria RAM. El 93.2% de los estudiantes 

reconocen el CHIPSET de un equipo de cómputo. El 93.2% 

de los estudiantes reconocen la unidad de medida de un 

procesador. El 88.1% de los estudiantes saben para qué 

sirve el procesador, y el 98.3% la memoria RAM.  

 

 

Exelearning 

 

 

Encuesta 

 

 

Cuestionario 

 

Al 79.6% de los estudiantes les gustó la interfaz del RED. 

Según el 83% de los estudiantes el RED es fácil de 

manejar. Al 77.9% afirman que el RED tiene buenas 

imágenes. 79.6% de los estudiantes afirman que el diseño 

del RED es agradable. El 88.1% de los estudiantes afirman 

que el RED es completo. 69.4% de los estudiantes afirman 

que se puede acceder al RED desde diferentes dispositivos. 
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Narrativas del Trabajo de Campo 

Apartado referido al Diagnóstico 

Identificar las dificultades que presentan los estudiantes de grado 10 de educación 

media técnica en sistemas en la Institución Educativa Municipal INEM - Pasto, en los 

aprendizajes de la temática arquitectura de hardware. Este apartado permite obtener 

información relevante sobre los conocimientos previos con los que cuentan los estudiantes. Es de 

gran importancia ya que permite establecer un punto de partida para el proceso de formación. 

Además, va a ayudar a comparar el inicio y la culminación de los procesos de enseñanza – 

aprendizaje mediante el uso del Exelearning.  La actividad diagnóstica puede ser encontrada en 

el siguiente link: https://forms.gle/UYc4EVufixaG6Jo56. 

Figura 3 

Presentación de la actividad Diagnóstica 

 

Los estudiantes ingresan a clases, se les entregan los equipos. Ingresan al enlace antes 

mencionado.  En la Figuras 4, desarrollando la prueba diagnóstica en el aula. 

 

 

https://forms.gle/UYc4EVufixaG6Jo56
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Figura 4 

Estudiantes desarrollando prueba diagnóstica 

 

Se solicita a los estudiantes mucha franqueza al resolver las preguntas de la prueba, y se 

les aclara que no importa si no se sabe sobre las temáticas expuestas. Se trata de una actividad 

diagnóstica para determinar los saberes previos de los estudiantes antes de abordar la asignatura 

de mantenimiento preventivo y la unidad de arquitectura de hardware. 

Figura 5 

Pregunta 1. Prueba Diagnóstica 

 

Mediante esta pregunta se pretende conocer los conocimientos generales que tienen los 

estudiantes sobre la temática de arquitectura de hardware. Es importante que el estudiante 
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responda con sinceridad para obtener resultados lo más precisos posibles. Por este motivo es 

importante indicarles al comienzo de la actividad, que la prueba se aplica para saber el estado 

inicial de los estudiantes frente a la temática, mas no es una prueba evaluativa que pueda afectar 

su rendimiento académico. 

Figura 6 

Pregunta 2.  Prueba Diagnóstica 

 

Esta pregunta es un poco más específica permite saber si el estudiante sabe el significado 

del término Hardware y permite corroborar si ha respondido de manera coherente a la primera 

pregunta. Si el estudiante tiene conocimientos sobre arquitectura de Hardware, debe saber qué es 

el Hardware, la parte física interna y externa de un computador. 

Figura 7 

Pegunta 3. Prueba Diagnóstica 
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Si el estudiante tiene claros los conceptos de hardware y software, no debería tener 

inconvenientes en reconocer que Word es una aplicación ofimática, o software, y que no es un 

componente de Hardware de un equipo de cómputo. 

Figura 8 

Pregunta 4.  Prueba Diagnóstica 

 

Pregunta de selección múltiple que es un poco más específica, y permite saber si el 

estudiante conoce sobre uno de los componentes del hardware de un computador:  los 

dispositivos de entrada y salida.  Es posible seleccionar más de una opción, las cuales son 

Mouse, Impresora y teclado. Dispositivos indispensables para que el usuario tenga la posibilidad 

de comunicarse con el equipo de cómputo ingresando datos (entrada) y obteniendo resultados 

(salida). 

 

 

 

 



95 

  

 

Figura 9 

Pregunta 5.  Prueba Diagnóstica 

 

La Motherboard es otro componente de hardware muy importante del equipo de 

cómputo.  Es la estructura física que interconecta los componentes de hardware, y se la reconoce 

con diferentes términos. La pregunta permite seleccionar varias respuestas, y si se escoge board, 

placa base y placa madre, el estudiante va a responder acertadamente. 

Figura 10 

Pregunta 6.  Prueba Diagnóstica 
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Mediante el diseño de esta pregunta se presentan varias opciones de componentes de 

Hardware y se solicita que el estudiante seleccione con sinceridad, las que conoce. De esta forma 

se pretende saber qué componentes de Hardware conocen los estudiantes para determinar sus 

saberes previos. 

Figura 11 

Pregunta 7.  Prueba Diagnóstica 

 

El objetivo de esta pregunta es saber si el estudiante reconoce la función que realiza la 

fuente de poder, otro dispositivo de hardware muy importante e imprescindible para que el 

equipo de cómputo pueda operar.  Esta pregunta es más específica, y va a permitir establecer si 

el estudiante conoce la funcionalidad de éste importante componente de Hardware, el cual es 

suministrar energía a todos los componentes de hardware que lo requieran. Es una pregunta de 

única respuesta. 

Figura 12 

Pregunta 8.  Prueba Diagnóstica 
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Ahora se pregunta a los estudiantes sobre otro componente de gran relevancia como lo es 

el procesador. Se pretende determinar si el estudiante puede reconocer este importante 

componente, y de esta manera corroborar también la coherencia con preguntas generales 

anteriores. 

Figura 13 

Pregunta 9.  Prueba Diagnóstica 

 

La memoria RAM es la memoria principal del computador, donde se almacenan de 

manera aleatoria, todos los programas que se están ejecutando en el equipo de cómputo, además 

de los datos del usuario que se están procesando y los resultados arrojados por la CPU. Mediante 

esta pregunta se pretende saber si los estudiantes conocen la funcionalidad de la memoria RAM, 

otro componente de Hardware importante en un equipo de cómputo. 
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Figura 14 

Pregunta 10.  Prueba Diagnóstica 

 

En esta pregunta se pretende que los estudiantes seleccionen el componente que se 

muestra en la imagen, con el fin de corroborar sus saberes previos sobre la Motherboard en esta 

pregunta y en anteriores. 

El análisis de las respuestas de la evaluación diagnóstica aplicada a los estudiantes se 

dará con detalle en el siguiente capítulo. 

Apartado Referido al Diseño 

Diseñar un recurso digital en Exelearning como herramienta de apoyo para 

afianzar los aprendizajes en la temática arquitectura de hardware en estudiantes de grado 

10 de educación media técnica en sistemas en la Institución Educativa Municipal INEM - 

Pasto, enfocado en el aprendizaje por proyectos.   
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El RED denominado Arquitectura de Hardware de computadores ha sido diseñado 

utilizando la herramienta Exelearning. Es posible su uso On- line y Off-line para brindar la 

posibilidad de acceso a todos los estudiantes en cualquier momento.  Puede ser accedido en el 

siguiente enlace: https://yy5thsluz42nelvqcvynkq.on.drv.tw/WebArquitectura/ahw/.  Se ha 

construido bajo Licencia Creative Commons. El RED consta de 9 páginas o módulos. En su 

página principal denominada ARQUITECTURA DE HARDWARE tiene la siguiente 

información: portada figura 15, mensaje de bienvenida figura 16 y panel de navegación figura 

17.  Éste último se encuentra en todas las páginas al lado izquierdo. 

Figura 15 

Portada del RED 

 

  

https://yy5thsluz42nelvqcvynkq.on.drv.tw/WebArquitectura/ahw/
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Figura 16 

Mensaje de Bienvenida al RED 

 

Nota: La imagen contiene mensaje de bienvenida y la licencia del RED. 

Figura 17 

Panel de navegación del RED 

 

Nota: El panel de navegación en el lateral izquierdo aparece en todas las páginas y contiene el 

acceso a las diferentes páginas del RED. 
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Figura 18 

Competencia Laboral 

 

El módulo o página denominado competencia que se puede apreciar en la anterior 

imagen, muestra el nombre de la norma de competencia laboral utilizada en la asignatura de 

mantenimiento preventivo y predictivo donde se orienta la temática de arquitectura de hardware, 

la cual se denomina mabtener equipos de cómputo según procedimiento técnico. 

Figura 19 

Objetivo de aprendizaje 
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La página denominada objetivo brinda información sobre el objetivo de aprendizaje del 

proyecto denominado Identificar los principales componentes de un equipo de cómputo, sus 

características y funcionalidad. 

Figura 20 

Página de inicio 

 

En la figura 20, se puede apreciar la página de inicio muestra a los estudiantes conceptos 

básicos de arquitectura de hardware, una imagen sobre los diferentes componentes de Hardware 
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existentes y una reflexión sobre las temáticas expuestas. Además, se incluye una encuesta de 

saberes previos que deben ser respondidos por el estudiante y que va a permitir conocer el nivel 

de conocimientos antes de iniciar su formación. 

Figura 21 

Tema Motherboard parte 1 
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Figura 22 

Tema Motherboard parte 2 

 

En las figuras 21 y 22, se puede apreciar la página relacionada con la Motherboard. Se 

inicia con una introducción y luego se describen los componentes de este componente de 

Hardware. Se pueden apreciar texto, imágenes y otros contenidos como videos para que el 
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estudiante explore los contenidos y pueda conocer los diferentes componentes de la 

Motherboard.  

Figura 23 

Tema Procesador parte 1 
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Figura 24 

Tema Procesador parte 2 

 

Las figuras 23 y 24, muestran el contenido de la página denominada procesador. 

Mantiene la misma estructura de la página anterior, con una introducción y posteriormente 

contenido relacionado con el procesador. Luego los pasos necesarios para su instalación, con 
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imágenes y texto para ilustrar el proceso. Luego se presenta información complementaria 

distribuida en pestañas para que los estudiantes naveguen por los contenidos de manera 

organizada. Se complementa con videos que ayuden a fortalecer los procesos de enseñanza – 

aprendizaje mediante estrategias posibles con el uso de las TIC. 

Figura 25 

Tema Memoria RAM parte 1 
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Figura 26 

Tema Memoria RAM parte 2 

 

Las figuras 25 y 26, muestran la página de memoria RAM. Mantiene la misma estructura 

de las páginas anteriores, mostrando una introducción y posteriormente información detallada 
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acerca de la memoria RAM, su estructura y funcionamiento, mediante texto e imágenes, 

organizadas en párrafos y pestañas, además de videos para su estudio. Se hace un recorrido por la 

evolución de las memorias RAM y posteriormente su funcionamiento y componentes como bus 

de datos, de direcciones y de control.  

Figura 27 

Tema Fuente de poder parte 1 
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Figura 28 

Tema Fuente de poder parte 2 

 

Las figuras 27 y 28, muestran información acerca de otro componente importante en la 

arquitectura de hardware del computador. La fuente de poder, que suministra energía a todos los 

componentes del computador. Se realiza una introducción y posteriormente una descripción de la 
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fuente de poder, indicando su funcionamiento, las diferentes fases como son transformación, 

rectificación, filtrado y estabilización. También los tipos de fuentes de poder y su evolución. Se 

muestran imágenes, texto, video de refuerzo, todo organizado en pestañas para organizar la 

información que se presenta al usuario. 

Figura 29 

Evidencias de Aprendizaje 

 

En la imagen anterior se muestra la última página del Exelearning denominada evidencias 

de aprendizaje. Se presenta a los estudiantes una evaluación sumativa realizada en Google Forms 

e integrada en el RED, con la cual se pretende evidenciar los conocimientos adquiridos con el 

estudio de la temática expuesta en el recurso educativo digital. 

Apartado Referido a la Implementación. 

Implementar en el recurso digital actividades enfocadas en el aprendizaje por 

proyectos que permitan evidenciar la asimilación de contenidos arquitectura de hardware 

en estudiantes de grado 10 de educación media técnica en sistemas en la Institución 

Educativa Municipal INEM – Pasto. 

En el Exelearning se han diseñado actividades pedagógicas de trabajo autónomo y 

colaborativo mediante la formación por proyectos. El RED tiene implementadas actividades 
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didácticas en cada una de las temáticas expuestas, enfocadas en el juego, para que de manera 

autónoma sean realizadas por el estudiante, motivando su estudio y retando a su realización. 

También se presentan guías de trabajo en cada página, que pueden ser realizadas en equipos de 

trabajo, lo cual permitió una interacción asertiva con los estudiantes con los cuales se generaron 

procesos cognitivos utilizando la fuente de aprendizaje denominada trabajo colaborativo.  Los 

estudiantes realizaron las actividades planteadas evidenciando mucho interés por esta propuesta 

innovadora en la cual se diseñaron actividades utilizando diferentes estrategias pedagógicas 

mediante el uso de las TIC. 

Figura 30 

Actividades Interactivas 
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La figura 30, muestra las actividades orientadas al juego, donde los estudiantes se pueden 

divertir mientras aprenden, generando motivación en su estudio.  Se deben rellenar las letras 

faltantes para completar las palabras. 

Figura 31 

Guía de trabajo1 y referencias sobre Motherboard 

 

   La guía de trabajo evidenciada en la figura 31, muestra las actividades de trabajo 

colaborativo que los estudiantes deben realizar. Además, se puede apreciar las referencias de la 

información expuesta y la licencia del RED. 
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Figura 32 

Juego del Ahorcado 
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El juego del ahorcado es otra actividad orientada al juego donde los estudiantes 

participan rellenando palabras en los espacios indicados esperando no cometer equivocaciones 

para ganar puntos y no ser ahorcados.  Se muestra las definiciones y se espera que el estudiante 

pueda adivinar el término que le corresponde. 

Figura 33 

Guía de trabajo2 y referencias sobre Procesador 

 

Igualmente, en este apartado se plantea una guía de trabajo para la temática del 

procesador y se muestra unas referencias de la temática expuesta en el módulo, además de la 

licencia del RED. 
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Figura 34 

Juego Rosco 

 

El juego de la figura 34, se encuentra en la temática de memoria RAM. Se solicita 

escribir la palabra correcta de acuerdo al significado expuesto y brindando pistas con las letras de 

colores ubicadas en el círculo de la derecha. Se exponen las preguntas y al finalizar se brinda un 

resumen con las respuestas correctas, incorrectas y el puntaje logrado. 

Figura 35 

Guía de trabajo3 y referencias sobre Memoria RAM 
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En la figura 35, se muestra la guía de trabajo para la temática de memoria RAM y se 

indican las referencias de los contenidos expuestos en esta unidad.  

Figura 36 

Actividad interactiva sobre fuente de poder 

 

Para la temática de fuente de poder se ha diseñado una actividad de preguntas de 

selección múltiple con única respuesta.  El estudiante debe seleccionar la respuesta que crea 
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conveniente y luego presionar el botón mostrar retroalimentación para saber si su respuesta es 

correcta y recibir una retroalimentación. 

Figura 37 

Guía de trabajo 4 y referencias sobre Fuente de Poder 
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La figura 37, corresponde a la guía de trabajo 4 para la temática de fuentes de poder. Se 

solicita la realización de consultas para responder a las preguntas expuestas. También se 

muestran las referencias de la información presentada y la licencia del RED. 

Por último, se desarrolla un taller práctico de reconocimiento de componentes de 

hardware en equipos reales donde los estudiantes pueden complementar sus conocimientos 

utilizando las fuentes de aprendizaje como son el trabajo colaborativo, el entorno, el docente y 

las TIC, facilitando los procesos cognitivos a través de la interacción con los compañeros, los 

componentes, el RED y la retroalimentación del profesor. 

Figura 38 

Taller práctico de reconocimiento de componentes de Hardware 
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Figura 39 

Reconocimiento de componentes en equipos reales 

 

En las figuras 38 y 39, se puede apreciar a los estudiantes realizando la actividad práctica 

con componentes de hardware reales, interactuando con sus compañeros, el docente y las TIC. 

Apartado Referido a la Evaluación 

Determinar el nivel de uso y apropiación del recurso digital mediante el aprendizaje 

por proyectos en la temática arquitectura de hardware en estudiantes de grado 10 de 

educación media técnica en sistemas en la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto. 

Este apartado permitió obtener información relevante sobre los conocimientos alcanzados 

por los estudiantes en arquitectura de hardware luego del estudio de esta temática mediante el 

uso del RED.  También se obtuvo información para compararla con los saberes previos que 

tenían los estudiantes, y analizar si el uso del Exelearning implementado ha facilitado el 

aprendizaje de los estudiantes.  La evaluación de conocimientos también puede ser encontrada en 

el siguiente link: https://forms.gle/HbQ1ChQ8QaDAfZiR9 

https://forms.gle/HbQ1ChQ8QaDAfZiR9


121 

  

 

Figura 40 

Evaluación de conocimientos sobre Arquitectura de Hardware 

 

Al finalizar la exploración del RED, estudiando la información brindada, realizando las 

actividades didácticas y guías, se realizó una evaluación sumativa para verificar los 

conocimientos que los estudiantes han alcanzado.  En la primera sección se solicitan algunos 

datos como correo y nombres del estudiante.  

Figura 41 

Instrucciones de evaluación. 

 

En la segunda sección se da inicio a la evaluación, no sin antes describir las instrucciones para su 

realización. 
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Figura 42 

Pregunta 1.  Evaluación de conocimientos 

 

Pregunta de múltiple respuesta donde el estudiante debe seleccionar los diferentes tipos 

de conectores de una fuente de poder, como son el conector ATX (Advanced tecnology xtended), 

el cual suministra la energía necesaria para el funcionamiento de la MotherBoard, y el conector 

SATA que brinda energía a dispositivos de almacenamiento como discos duros y de estado 

sólido, además de unidades ópticas. 

Figura 43 

Pregunta 2.  Evaluación de conocimientos 
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En esta pregunta el estudiante debe seleccionar el dispositivo que se muestra en la figura 

43.  Sólo se va a poder escoger una respuesta. El disipador es un componente importante debido 

a que controla de manera pasiva la temperatura de algunos chips de la placa madre, evitando 

posibles daños en estos componentes. 

Figura 44 

Pregunta 3.  Evaluación de conocimientos. 

 

Es importante que el estudiante conozca las funcionalidades de la fuente de poder como 

son la transformación, rectificación, filtrado y regulación.  La figura 44, muestra la pregunta de 

única respuesta donde se solicita al estudiante las diferentes etapas de una fuente de poder.  

Figura 45 

Pregunta 4. Evaluación de conocimientos 
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Pregunta de única respuesta donde se pregunta sobre la función que cumple la BIOS 

(Basic Input Output System).  Este componente permite la inicialización del sistema, verificando 

que los componentes básicos para su funcionamiento como memoria RAM, procesador y 

dispositivos de entrada/salida se encuentren funcionales. Una vez hecha esta revisión, se pasa a 

la carga del sistema operativo en la memoria RAM. 

Figura 46 

Pregunta 5. Evaluación de conocimientos 

 

Pregunta de selección múltiple donde el estudiante debe seleccionar los zócalos de una 

Motherboard como son el zócalo del procesador y el zócalo de la memoria RAM.  Las otras dos 

opciones no existen y son distractores. 

Figura 47 

Pregunta 6. Evaluación de conocimientos 
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El conjunto de Chips o CHIPSET de una Motherboard, NorthBridge y SouthBridge son 

dispositivos muy importantes en la Motherboard debido a que controlan la comunicación entre la 

CPU, la memoria RAM y la tarjeta de video PCI EXPRESS (NorthBridge), además de los 

dispositivos de entrada y salida y otros de más baja frecuencia (SouthBridge).  Es una pregunta 

de única respuesta. 

Figura 48 

Pregunta 7. Evaluación de conocimientos 

 

El zócalo de la Motherboard permite alojar el procesador que es el cerebro del 

computador y permite realizar operaciones aritmético lógicas.  Pregunta de falso y verdadero 

sobre la función que cumple el zócalo principal de. Motherboard. 

Figura 49 

Pregunta 8. Evaluación de conocimientos 

 

Pregunta de falso y verdadero sobre el diseño del zócalo LGA (matriz de contactos en 

rejilla).  Se trata de tipo de tecnología para los procesadores donde los contactos se encuentran en 

el chip del microprocesador y estos hacen contacto con la Motherboard. 
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Figura 50 

Pregunta 9. Evaluación de conocimientos 

 

La unidad de medida del procesador el Hercio (ciclo por segundo) con la cual se puede 

medir la frecuencia en la que trabaja una CPU.  Gracias al avance tecnológico se han logrado 

frecuencias que deben ser medidas en Giga Hertz.  Pregunta de única respuesta donde se solicita 

la unidad de medida de la frecuencia de un procesador. 

Figura 51 

Pregunta 10. Evaluación de conocimientos 

 

La tarjeta PCI Express no se alimenta mediante los conectores SATA, sino mediante un 

zócalo PCI EXPRESS integrado en la Motherboard. Pregunta de verdadero / falso sobre los 

dispositivos a los que un conector SATA de una fuente de poder proporciona energía, entre los 

cuales se encuentran discos duros, SSD y unidades ópticas. 
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Figura 52 

Pregunta 11. Evaluación de conocimientos 

 

Pregunta de verdadero / falso sobre la utilidad y/o funcionamiento de la memoria RAM. 

Se espera que el estudiante responda correctamente (falso), debido a que las operaciones 

aritmético / lógicas son realizadas por el procesador. 

Figura 53 

Pregunta 12 Evaluación de conocimientos 

 

Esta pregunta de única respuesta permite identificar si el estudiante puede reconocer las 

tecnologías que han incorporado los procesadores recientes como la capacidad de tener más de 

un núcleo (multicore) funcionando de manera simultánea.  Esto permite mayor fluidez y 

eficiencia en el procesamiento de información y en las respuestas que se brindan al usuario. 
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Figura 54 

Pregunta 13.  Evaluación de conocimientos 

 

 Pregunta de falso / verdadero sobre algunas diferencias físicas que se tienen entre los 

equipos de cómputo de escritorio y las LAPTOPS.  Es importante que los estudiantes reconozcan 

estas diferencias y la compatibilidad o no que pueden tener sus componentes. 

Figura 55 

Pregunta 14. Evaluación de conocimientos 

 

Pregunta de múltiple respuesta donde se solicita al estudiante seleccionar dos 

opciones correspondientes a tipos de módulos de memoria RAM, las cuales son SDRAM 

y SO-DIMM. 
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Figura 56 

Pregunta 15. Evaluación de conocimientos 

 

La memoria RAM es la memoria principal del computador. Es una memoria volátil de 

acceso aleatorio donde se almacenan los programas que se están ejecutando, además de los datos 

de entrada y de salida que arroja el microprocesador.  Pregunta de única respuesta donde se 

solicita al estudiante seleccionar la función que cumple la memoria RAM en un equipo de 

cómputo. 

Figura 57 

Pregunta 16. Evaluación de conocimientos 
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Pregunta de única respuesta donde el estudiante debe seleccionar la imagen 

correspondiente a una memoria RAM que en este caso es la imagen 3.  Aunque existen 

diferentes tipos de memoria RAM, físicamente una RAM es una tarjeta alargada que contiene 

varios chips soldados. Se debe manejar con mucho cuidado para que no sufra ningún daño. 

Figura 58 

Pregunta 17. Evaluación de conocimientos 

 

Pregunta de varias respuestas en la cual se solicita al estudiante seleccionar dos 

componentes de la Motherboard como son Slots de memoria y zócalo del procesador. 

Figura 59 

Pregunta 18. Evaluación de conocimientos 
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Pregunta de múltiple respuesta donde se solicita al estudiante que seleccione dos 

componentes del VRM, las cuales son capacitores y bobinas, las cuales brindan tensiones que 

necesita el procesador. 

Figura 60 

Pregunta 19. Evaluación de conocimientos 

 

Pregunta de única respuesta donde se solicita al estudiante seleccionar los dispositivos de 

la Motherboard que se pueden visualizar en la imagen, los cuales son procesador, slots de memoria 
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y conector ATX.  La Motherboard es uno de los dispositivos más importantes del hardware de un 

computador. Este permite conectar todos los diferentes componentes, y contiene buses internos, 

Slots y zócalos para este propósito. 

Figura 61 

Pregunta 20. Evaluación de conocimientos 

 

Pregunta de única respuesta donde se solicita al estudiante seleccionar el tipo de socket 

donde, los pines de contacto se encuentran en el procesador, como ocurre con el socket PGA (Pin 

Grid Array). 

El análisis de las respuestas de la evaluación aplicada a los estudiantes se dará con detalle 

en el siguiente capítulo. 

Para finalizar se aplicó una encuesta de satisfacción a los estudiantes la cual consta de 10 

ítems, estructurada con preguntas cerradas de escala Likert de 1 a 5, donde, 1 es el valor más 

bajo y 5 el más alto y preguntas abiertas, donde se recolecta información sobre la navegabilidad, 

usabilidad, utilidad y otros aspectos sobre el RED que los estudiantes consideraron importantes 

durante la interacción con el recurso.  La encuesta se encuentra en el siguiente link:  

https://forms.gle/fRFU25SQhNztYuVo7 

https://forms.gle/fRFU25SQhNztYuVo7
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Figura 62 

Presentación de la encuesta 

 

 

En la presentación se le brinda al estudiante las indicaciones para el diligenciamiento de 

la encuesta.   
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Las preguntas 1, 2 y 3 de la encuesta presentadas en la figura 63, se indaga sobre la 

usabilidad, navegabilidad y la presentación del recurso, teniendo en cuenta que estas son 

características fundamentales de un recurso digital. Por ello es fundamental saber si les pareció 

agradable la interfaz, si se puede recorrer el recurso con facilidad y si las imágenes utilizadas 

fueron claras. 

Figura 63 

Preguntas 1, 2 y 3 de la encuesta de satisfacción 
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En la figura 64 se presentan las preguntas 4, 5 y 6 referentes a la visibilidad, utilidad y 

portabilidad del recurso, teniendo en cuenta los estándares de calidad que deben tener los 

recursos educativos digitales. Aquí se indaga sobre la combinación de colores, la temática, 

contenido, actividades, multimedia y el uso en diferentes dispositivos. 

Figura 64 

Preguntas 4, 5 y 6 de la encuesta de satisfacción 

 

Las preguntas 7 y 8 de la figura 65, hacen alusión a los componentes del recurso 

valorándolos por separado en cuanto a su presentación, funcionamiento y grado de aceptación.  

Los componentes valorados son: contenido, imágenes, videos, actividades y evaluación. 
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Figura 65 

Preguntas 7 y 8 de la encuesta de satisfacción 
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Por último, las preguntas 9 y 10 de la figura 66, son preguntas abiertas que hacen 

referencia a lo más interesante que encontró el estudiante en el recurso y a las sugerencias que 

tenga sobre el mismo.  Aquí el estudiante brinda desde su punto de vista oportunidades para 

mejorar el recurso y diseñar una nueva versión teniendo en cuenta las sugerencias.   

Figura 66 

Preguntas 9 y 10 de la encuesta de satisfacción 

 

 

Todas las respuestas a las preguntas son importantes para mejorar el recurso, teniendo en 

cuenta los aciertos y las fallas desde el punto de vista de los estudiantes, a quienes está dirigido 

el recurso.  Los resultados de la encuesta de satisfacción se presentarán en el capítulo 5. 
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Interpretación Hermenéutica a Partir de Posibles Triangulaciones 

Teniendo en cuenta el análisis de los resultados de la prueba diagnóstica y los resultados 

de la evaluación de conocimientos realizadas sobre la temática arquitectura de hardware 

abordada en el recurso diseñado en Exelearning, después de la implementación del recurso como 

herramienta tecnológica para fortalecer los conocimientos sobre arquitectura de hardware en los 

estudiantes de grado 10 de educación media técnica en sistemas de la Institución Educativa 

Municipal INEM -Pasto, se resalta que los alumnos presentaron un grado de motivación y 

aceptación a la hora de usar el recurso. 

En cuanto a la relación de las variables objeto de estudio teniendo en cuenta los 

resultados en el nivel de aciertos en las preguntas tanto de la prueba diagnóstica como la 

evaluación de conocimientos, se puede observar que la prueba diagnóstica inicial diseñada con 

10 preguntas muy básicas,  en comparación con la evaluación de conocimientos final que 

contenía 20 preguntas muy específicas sobre arquitectura de hardware, se evidencia un nivel de 

aciertos en la prueba diagnóstica del 42%, frente a un nivel de aciertos del 88% en la evaluación 

de conocimientos. 

En general se puede apreciar que después de la intervención pedagógica los estudiantes 

demostraron no solo a través de las pruebas, sino también en el desarrollo de actividades y 

talleres prácticos de reconocimiento de componentes en equipos reales la apropiación de 

conceptos y características individuales de los componentes, todo esto gracias al desarrollo de 

actividades basadas en el aprendizaje por proyectos, trabajo colaborativo y realimentación de 

compañeros y docente. 

Para finalizar, es importante resaltar que al aplicar la encuesta para medir el grado de 

aceptación del recurso y sus diferentes componentes en los estudiantes, los resultados fueron 
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muy favorables ya que un la mayoría estuvieron de acuerdo en que el recurso era pertinente, fácil 

de explorar y sobre todo que les permitía aprender de forma innovadora e interactiva, saliendo de 

la rutina de clase magistral con guías de contenidos planos ya sean físicas o digitales, es por ello 

que se manifiesta la recomendación por parte de los estudiantes de diseñar recursos similares 

para todas las temáticas de la asignatura mantenimiento preventivo y predictivo de equipos de 

cómputo y porque no, de las demás asignaturas de la especialidad sistemas. 

Valoración del Quehacer Docente a Partir de la Deconstrucción y Construcción 

Antes de la aplicación del RED con los estudiantes de años anteriores en el grado 10 de 

educación media técnica en sistemas, se podía evidenciar la dificultad que estos tenían en 

abordar las nuevas temáticas, principalmente al inicio de la formación cuando las sesiones eran 

de alguna manera realizadas de la manera tradicional con clases iniciales magistrales, y en 

principio en una sola dirección, docente – alumno. Aunque luego con las prácticas ya se 

cambiaba mucho la dinámica de los procesos de enseñanza – aprendizaje.  Se utilizaban algunos 

recursos como videos, presentaciones etc.   

Pero con la aplicación de herramientas TIC, y aprovechando las habilidades que tienen 

los estudiantes al ser nativos digitales, y las competencias que los docentes han adquirido en sus 

estudios superiores, se ha diseñado un RED que facilite la formación, aplicando nuevas 

metodologías y estrategias pedagógicas que motiven a los estudiantes a involucrarse en las 

temáticas expuestas, logrando la adquisición de conocimientos y un aprendizaje significativo que 

luego se complementa con las actividades prácticas en los talleres. 

Con el uso del RED, los estudiantes interactúan realizando trabajo colaborativo y trabajo 

autónomo en el marco del aprendizaje basado en proyectos, motivados por actividades didácticas 

orientadas al juego, diversos contenidos digitales como texto, imágenes, videos, animaciones, 
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todo en un solo lugar, utilizando las TIC que se encuentran a su disposición. Se ha podido 

observar mucha más dedicación y dinamismo en las sesiones de clases, teniendo como resultado 

una excelente acogida de las nuevas estrategias implementadas por los docentes, y que se espera 

conlleve a una mejora en el rendimiento académico y a la generación de procesos cognitivos y 

competencias de los estudiantes.  

Conclusiones 

La implementación del RED con los estudiantes en el aula de clases ha sido un paso muy 

importante en la intención que tienen los docentes por alcanzar una educación de calidad, debido 

a que se está pasando de unas buenas intenciones, a acciones concretas utilizando estrategias 

pedagógicas innovadoras, la formación por competencias, técnicas didácticas y las TIC 

disponibles para mejorar los procesos de enseñanza – aprendizaje logrando una formación 

integral de calidad, cumpliendo los objetivos de aprendizaje y brindando herramientas a los 

estudiantes que les puedan servir para enfrentar de la mejor manera el entorno laboral, 

contribuyendo a la construcción de sus proyectos de vida y al desarrollo de nuestra región. 

Por otra parte, es fundamental haber dado el primer paso para motivar a los docentes de 

otras asignaturas a implementar recursos como este en los diferentes temas que hacen parte de la 

formación de los estudiantes de grado 10 de la especialidad sistemas y proyectándose a futuro 

hacia otros grados de la institución, no solo en las asignaturas de bachillerato técnico sino 

también en las asignaturas del núcleo común, que conlleven al mejoramiento en las pruebas 

Saber.  
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Capítulo 5. Análisis, Conclusiones y Recomendaciones 

Luego de la implementación del Exelearning para facilitar el aprendizaje de la temática 

arquitectura de hardware, es necesario revisar los resultados obtenidos para identificar los 

hallazgos, realizar un análisis y generar recomendaciones y conclusiones sobre el trabajo 

realizado, lo cual va a permitir tomar decisiones en lo referente a la implementación de recursos 

educativos digitales abiertos en la formación de los estudiantes del área técnica en la Institución 

Educativa Municipal INEM – Pasto.  Estas acciones permitieron conocer las ventajas y 

desventajas de la implementación de nuevas estrategias, y realizar los ajustes pertinentes 

buscando garantizar la calidad educativa de los estudiantes. 

Para afianzar los conocimientos de los estudiantes en arquitectura de hardware no solo se 

debe hacer uso de herramientas tecnológicas como Exelearning o cualquiera de las muchas que 

se tienen disponibles en la actualidad.  Sino que también es necesario hacer uso de estrategias 

didácticas que generen curiosidad en los estudiantes, y que les permita crear espacios de trabajo 

en los que se promueva la participación, el debate y la construcción de ideas que ayuden a los 

estudiantes a generar conocimiento.   

Además, se deben tener en cuenta los planes de estudio, normas de competencia 

actualizadas y coherentes a las necesidades del sector productivo, y el conocimiento y 

experiencia de los docentes a cargo.  Todo esto, sumado a la realización de ajustes de los 

recursos de manera periódica, teniendo en cuenta las sugerencias de los estudiantes que realizan 

el proceso de formación y la información que estos arrojan buscando la calidad de la educación. 
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Análisis 

Figura 67 

Organizador gráfico del análisis, conclusiones y hallazgos objetivo 1 

 

Apartado referido al diagnóstico 

Identificar las dificultades que presentan los estudiantes de grado 10 de educación 

media técnica en sistemas en la Institución Educativa Municipal INEM - Pasto, en los 

aprendizajes de la temática arquitectura de hardware.  En este apartado se van a describir los 

hallazgos encontrados en la aplicación de la prueba diagnóstica para determinar el nivel de 

conocimientos que tienen los estudiantes antes de iniciar su proceso de formación. 
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Figura 68 

Pregunta 1 de la Prueba Diagnóstica.  

 

La primera pregunta busca saber de manera general los conocimientos que los estudiantes 

tienen acerca de la temática de arquitectura de hardware.  Se puede interpretar que el 40% de los 

estudiantes no tiene conocimientos sobre arquitectura de hardware, mientras que el 38.2% tiene 

conocimientos básicos y tan solo el 21.8% manifiesta tener conocimientos en esta temática. 

Ningún estudiante (0%) dice tener conocimientos avanzados. 

Figura 69 

Pregunta 2 de la Prueba Diagnóstica.  
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Figura 70 

Pregunta 3 de la Prueba Diagnóstica.  

 

Las preguntas 2 y 3 buscan confirmar estas afirmaciones mediante preguntas un poco 

más específicas. El 67.8% de los estudiantes responde correctamente al concepto de hardware. 

Mientras que el 32.3% se equivoca en su respuesta. El 64.9% de los estudiantes responde 

correctamente la pregunta 3 en la cual se solicita seleccionar el componente que no es Hardware. 

El 35.1% en cambio, se equivoca en su respuesta.  

Las siguientes preguntas ya profundizan un poco más sobre los diferentes componentes 

de un computador, para establecer si de verdad el estudiante conoce la arquitectura de hardware. 

Figura 71 

Pregunta 4 de la Prueba Diagnóstica.  
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La pregunta 4, hace referencia a dispositivos de entrada salida y permite la selección de más de 

un ítem. Las respuestas de Mouse, Impresora y teclado que son las correctas, fueron 

seleccionadas por el 46.6%, 55.2% y 43.1% de los estudiantes respectivamente. Mientras que los 

estudiantes se equivocaron seleccionando las opciones de USB, internet y Motherboard con 

75.9%, 25.9% y 36.2% respectivamente. 

En la figura 72, se puede observar la pregunta 5, la cual es de selección múltiple y busca 

conocer si los estudiantes saben los diferentes nombres con los que se conoce a la tarjeta 

principal de un computador.  

Figura 72 

Pregunta 5 de la Prueba Diagnóstica.  

 

Los estudiantes respondieron correctamente seleccionando las opciones de Placa base, 

placa madre y board con un 32.2%, 76.3% y 25.4% respectivamente, mientras que se 

equivocaron seleccionando gabinete y PCB con el 1.7% y 3.4% respectivamente. 

La pregunta 6, busca saber qué componentes físicos del equipo de cómputo conocen los 

estudiantes.  
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Figura 73 

Pregunta 6 de la Prueba Diagnóstica.  

 

El procesador, sistema de refrigeración, fuente de poder, memoria RAM, Motherboard, 

Gabinete, periféricos, unidades de almacenamiento y puertos los conocen en orden el 51.7%, 

27.6, 27.6%, 69%, 31%, 13.8%, 22.4%, 63.8% y 50%, siendo los componentes menos 

conocidos, el gabinete, los periféricos, sistema de refrigeración y la fuente de poder. 

Con la pregunta 7, se busca establecer si el estudiante tiene conocimientos sobre la 

utilidad de la fuente de poder en un equipo de cómputo. 

Figura 74 

Pregunta 7 de la Prueba Diagnóstica.  
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En esta pregunta, respondieron acertadamente el 57.6% de los estudiantes, mientras que 

el 42.4% respondieron de manera incorrecta.  

Mediante la formulación de pregunta 8, se busca indagar sobre los conocimientos que ya 

tienen los estudiantes sobre le microprocesador, un importante componente, indispensable para 

el funcionamiento de un computador. 

Figura 75 

Pregunta 8 de la Prueba Diagnóstica.  

 

El 47.5% de los estudiantes respondieron acertadamente, mientras que el 52.5% lo hizo 

de manera incorrecta, y no tiene conocimientos acerca del funcionamiento de los diferentes 

componentes del computador. 

La pregunta 9, es una pegunta muy importante, debido a que la memoria RAM es 

indispensable en el funcionamiento de un equipo de cómputo.   
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Figura 76 

Pregunta 9 de la Prueba Diagnóstica. 

 

El 53.4% de los estudiantes reconoce que la memoria RAM es la memoria principal del 

computador, y han respondido satisfactoriamente, mientras que el 46.6% de los estudiantes 

respondieron de manera errónea a esta pregunta, evidenciando que no se tienen los 

conocimientos sobre esta temática. 

Al indicarles en la pregunta 10, una imagen de una tarjeta madre o Motherboard, los 

estudiantes han respondido acertadamente en un 61%, mientras que 3l.39% respondió de manera 

errónea.  

Figura 77 

Pregunta 10 de la Prueba Diagnóstica. 
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A pesar de que es muy intuitivo pensar que se trata de la Motherboard, aún, un porcentaje 

muy alto de estudiantes respondieron equivocadamente.  

Figura 78 

Organizador gráfico del análisis, conclusiones y hallazgos objetivo 2 

 

Apartado referido al diseño 

Diseñar un recurso digital en Exelearning como herramienta de apoyo para 

afianzar los aprendizajes en la temática arquitectura de hardware en estudiantes de grado 

10 de educación media técnica en sistemas en la Institución Educativa Municipal INEM - 

Pasto, enfocado en el aprendizaje por proyectos.  En este apartado se van a describir los 

hallazgos encontrados en la aplicación del Exelearning para determinar si este recurso es 

pertinente para apoyar los procesos de enseñanza – aprendizaje de los estudiantes de la temática 

de arquitectura de hardware. Los resultados arrojan que el Exelearning cumple con los datos del 

recurso como título, autor, repositorio, año de publicación y tipo de licencia.  Además, en él se 
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describen las características generales como asignatura, nivel educativo, descripción general, 

objetivos de aprendizaje y contenidos.  

Así mismo, el Exelearning cumple con los indicadores solicitados para determinar su 

calidad. Algunos de ellos son la descripción de metas y objetivos de aprendizaje, descripción de 

la norma sectorial de competencia, secuencia apropiada de contenidos, empleo de mensajes 

claros y precisos, fácil de instalar y ejecutar, posibilidad de modificar para adaptarlo a las 

necesidades educativas, materiales de apoyo entre otros aspectos.  El REDA tuvo una excelente 

acogida por parte de los estudiantes, quienes utilizaron el recurso realizando su estudio, en el 

cual pudieron acceder a los diferentes materiales multimedia (texto, imágenes y videos). 

Figura 79 

Organizador gráfico del análisis, conclusiones y hallazgos objetivo 3 
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Apartado referido a la implementación 

Implementar en el recurso digital actividades enfocadas en el aprendizaje por proyectos 

que permitan evidenciar la asimilación de contenidos arquitectura de hardware en 

estudiantes de grado 10 de educación media técnica en sistemas en la Institución Educativa 

Municipal INEM – Pasto 

El Exelearning ha tenido gran acogida en los estudiantes de grado 10 de la especialidad 

de sistemas.  Uno de los factores que influyó en esta situación es el diseño de las actividades 

didácticas divertidas y orientadas a la formación basada en proyectos, en las cuales se promueve 

el trabajo autónomo y colaborativo utilizando fuentes de conocimiento como el docente, el 

trabajo colaborativo, las TIC y los entornos reales de aprendizaje, que involucran los equipos de 

cómputo, herramientas, acceso a internet y talleres especializados para la realización de su 

formación.   

El Exelearning contiene actividades orientadas al juego que se sugiere, sean realizadas 

una vez se termina el estudio de los contenidos dispuestos para cada temática.  El objetivo de 

estas actividades es afianzar los estudios realizados ver figura 80.  Estas actividades son 

realizadas de manera autónoma, y pueden repetirse en cualquier momento.  También están 

dispuestas actividades a manera de guía de aprendizaje como se muestra en la figura 81, donde 

los estudiantes, utilizando el trabajo colaborativo pueden realizarlas, interactuando con sus 

compañeros para brindar la mejor solución posible. 
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Figura 80 

Estudiantes desarrollando las actividades interactivas 

 

Figura 81 

Guía de trabajo sobre Motherboard 
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Figura 82 

Organizador gráfico del análisis, conclusiones y hallazgos objetivo 4 

 

La aplicación de la evaluación sumativa de la temática de arquitectura de hardware a los 

estudiantes de grado 10 de la especialidad en sistemas, una vez culminado el proceso formativo, 

arrojó muy buenos resultados. 

Figura 83 

Resultados totales de la evaluación de conocimiento 
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Se alcanzó un promedio del 88% de respuestas acertadas, y muy pocos estudiantes 

tuvieron dificultades para su realización, en este caso, el 12%, a quienes se les debe realizar 

actividades personalizadas de refuerzo para que alcancen las habilidades y conocimientos 

necesarios. En la gráfica anterior se puede observar claramente que la mayoría de puntuaciones 

alcanzadas por parte de los estudiantes se produjo entre 40 y 50, siendo 50 la puntuación más alta 

posible. 

Figura 84 

Pregunta con mayor porcentaje de error 

 

Una de las preguntas más complicadas para los estudiantes fue la presentada en la figura 

84, donde el 60.3% de los estudiantes respondieron de manera errónea, mientras que el 39.7% lo 

hicieron de manera acertada.  Esto implica que se deben ajustar las estrategias para tener en 

cuenta todos los componentes y características de los zócalos de los microprocesadores, los 

cuales cumplen un papel fundamental en el funcionamiento de un equipo de cómputo.   

Por otra parte, en cuanto a la encuesta de satisfacción aplicada a los estudiantes, se pudo 

evidenciar la gran acogida que ha tenido el Exelearning en el proceso formativo.  
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Figura 85 

Pregunta 1 de la Encuesta de satisfacción. 

 

En la imagen anterior se pregunta a los estudiantes si el RED es fácil de usar, el 79.6%, 

respondió estar de acuerdo o muy de acuerdo. Mientras que el 10.16% dijo estar indiferente o 

neutro ante la pregunta planteada. Y solo el 10.16% manifiesta que el RED no es fácil de usar. 

Figura 86 

Pregunta 2 de la Encuesta de satisfacción. 

 

En la pregunta anterior los estudiantes manifiestan que el RED es fácil de navegar por sus 

diferentes páginas y contenidos. El 83% manifiesta que el RED es de fácil manejo y navegación. 

El 3.38% manifiesta estar neutro o indiferente, mientras que el 13.55% dice estar en desacuerdo 

con la navegabilidad del RED. Esta pregunta guarda coherencia con la anterior en sus respuestas. 
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Figura 87 

Pregunta 3 de la Encuesta de satisfacción. 

 

Otro tema importante es la calidad de los contenidos dispuestos en el RED. El 77.96% de 

los estudiantes manifiesta que está de acuerdo o muy de acuerdo con la calidad de las imágenes 

que se presentan en el RED, Mientras que el 10.16% es indiferente, y el 11.86% no está de 

acuerdo con la calidad de las imágenes presentadas en el Exelearning.  

Figura 88 

Pregunta 4 de la Encuesta de satisfacción. 

 

La presentación del Exelearning es muy importante, debido a que permite que el 

estudiante realice su estudio de una manera cómoda e intuitiva. Al indagar sobre si la 
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combinación de colores en el RED es agradable, los estudiantes respondieron estar de acuerdo o 

muy de acuerdo en un 79.66%, mientras que el 10.16% de los estudiantes fueron indiferentes, y 

el 10.16% no estuvieron de acuerdo en los colores utilizados en la presentación del RED. En la 

figura 88 se puede apreciar los resultados. 

Figura 89 

Pregunta 5 de la Encuesta de satisfacción. 

 

En la imagen anterior se pueden apreciar los resultados obtenidos a la pregunta si el 

recurso en general es completo. A los estudiantes les pareció que el Exelearning es muy 

completo o completo en un 88.13%. Un 3.38% se mantuvieron indiferentes, y un 8.47% de los 

estudiantes no estuvieron de acuerdo con la pregunta formulada. 

Figura 90 

Pregunta 6 de la Encuesta de satisfacción. 
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En la pregunta anterior se indaga sobre la portabilidad y la capacidad multiplataforma del 

RED, según la experiencia de los estudiantes, luego de su interacción con el recurso.  El 69.49% 

de los estudiantes manifestaron estar de acuerdo con la portabilidad del RED y la posibilidad de 

usarlo en diferentes tipos de dispositivos como Laptops, Smartphones, tabletas y otros. El 

16.94% es indiferente o neutro ante esta pregunta, mientras que el 13.55% de los estudiantes no 

están de acuerdo con la posibilidad de acceder desde diferentes dispositivos. 

Figura 91 

Pregunta 7 de la Encuesta de satisfacción. 

 

Al preguntar sobre los diferentes elementos del RED como recursos multimedia 

(imágenes, videos, contenido), actividades y evaluación, en su gran mayoría están de acuerdo 

con los recursos facilitados.  En cuanto a contenidos, el 89.83% de los estudiantes están de 

acuerdo en su pertinencia, mientras que el 3.38% se manifiesta neutro o indiferente, y 6.77% no 

está de acuerdo.  Las imágenes tienen una acogida del 79.66%, los videos un 69.49%, las 

actividades un 83% y la evaluación un 86.44%.  
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Figura 92 

Pregunta 8 de la Encuesta de satisfacción. 

 

La figura 92, muestra el grado de aceptación de los diferentes componentes del curso. Se 

puede apreciar que hubo un grado muy alto de aceptación en todos los elementos ofrecidos a los 

estudiantes en el Exelearning, siendo el contenido, la evaluación y las actividades los más 

aceptados con un 84.74%, 83% y 81.35% respectivamente. 

Impacto del Proyecto para la Comunidad Educativa y el Estado 

Para la Educación 

No cabe duda que la realización de esta investigación va a beneficiar a la calidad 

educativa, debido a que se están dando pasos para cambiar las metodologías tradicionales de 

enseñanza y se hace uso de nuevas herramientas y recursos, que integradas con las existentes van 

a mejorar sustancialmente los procesos cognitivos y por ende los servicios que la institución 

educativa brinda a la comunidad. 

Para la Escuela 

Que las directivas de la institución INEM - Pasto, conozcan esta investigación es muy 

importante, para que los líderes puedan ver con claridad los beneficios que tiene la 

implementación de servicios TIC en la escuela, y hacer más esfuerzos para que toda la 
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comunidad educativa hable el mismo idioma y se utilicen de manera eficiente estas herramientas 

para el beneficio de los estudiantes y docentes. 

Para los Estudiantes 

Los estudiantes deben tener acceso a estos recursos, porque pueden continuar 

desarrollando sus habilidades en el manejo de las TIC, adaptándose a nuevas maneras de abordar 

los procesos de enseñanza – aprendizaje y más adelante en su entorno laboral.  Cerrar las brechas 

socio económicas es muy importante, brindando acceso a nuevas metodologías de formación que 

sean incluyentes, disminuyendo la deserción estudiantil y permitiendo que los estudiantes sean 

protagonistas de su aprendizaje, con un alto grado de liderazgo y una formación integral que les 

permita afrontar de la mejor manera los retos que impone nuestra sociedad. 

Para los Docentes Investigadores 

Es invaluable el aprendizaje generado en los docentes con el diseño e implementación del 

RED Arquitectura de Hardware de Computadores, en la formación de los estudiantes.  Se han 

adquirido habilidades que van a seguir utilizándose en todas las asignaturas que se orientan.  

Además, se ha generado la curiosidad para seguir investigando y proponiendo estrategias 

innovadoras que puedan servir para brindar una mejor educación.  Es necesario que los docentes 

lideren procesos de investigación que beneficien su quehacer docente y en consecuencia la 

calidad educativa que se ofrece en los colegios. 

Para el Aula 

En el aula ha sido posible orientar clases de una manera dinámica y participativa, 

haciendo que los estudiantes realicen diferentes actividades que faciliten su aprendizaje, 

utilizando diferentes fuentes de conocimiento e interactuando de manera asertiva con sus 

compañeros, y eliminando por completo la formación tradicional que consistía en que el docente 
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transmite la información y los estudiantes son solo receptores de la misma.  Ahora, se construye 

conocimientos haciendo uso de diferentes actividades basadas en la formación por proyectos y el 

uso de las TIC que ayuden a los estudiantes a avanzar en su proceso formativo. 

Para la Comunidad Educativa 

Todos los actores se han visto beneficiados, debido a que, al mejorar la calidad educativa 

con estas iniciativas, se puede lograr en un futuro reconocimiento por la excelente labor que se 

pueda evidenciar, logrando formar estudiantes integrales, críticos y asertivos que representen de 

la mejor manera los valores que se inculcan en la institución educativa, permitiendo el logro de 

los objetivos de aprendizaje y misionales. 

Para el Estado 

Es muy importante que todos los esfuerzos que se generan desde el gobierno hagan eco y 

se puedan evidenciar resultados que evidencien el cumplimiento de los programas de gobierno, y 

que motiven a continuar en la inmensa labor de formar con calidad los ciudadanos que nuestro 

país requiere para liderarlo en un futuro próximo. 

Conclusiones 

La aplicación del aprendizaje basado en proyectos mediante el diseño de un recurso en 

Exelearning para afianzar los conocimientos en arquitectura de hardware en la asignatura 

mantenimiento preventivo de los estudiantes de grado 10 de educación media técnica en sistemas 

de la Institución Educativa Municipal INEM – Pasto, ha facilitado los procesos de enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes en arquitectura de hardware, tema fundamental de la asignatura de 

mantenimiento preventivo y predictivo.   

Se ha evidenciado cómo los estudiantes han utilizado diferentes fuentes de conocimiento, 

siendo protagonistas de su formación, generando curiosidad y motivación en su proceso 
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educativo.  El estudiante pudo ingresar a toda la información de las temáticas de arquitectura de 

hardware en un solo lugar, facilitando encontrar materiales, actividades didácticas, guías de 

aprendizaje haciendo uso del trabajo colaborativo y evaluaciones que les han permitido alcanzar 

los conocimientos y habilidades esperadas para lograr los objetivos de aprendizaje propuestos.  

La acogida del recurso educativo digital ha superado las expectativas, y los estudiantes se 

adaptaron rápidamente a su uso, llevando su propio ritmo de aprendizaje, con la seguridad de 

encontrar respuestas a sus inquietudes utilizando diferentes fuentes de conocimiento.  Además, 

complementó su aprendizaje con actividades prácticas en taller.   

Esta investigación ha sido muy provechosa, ya que se utilizó varios ingredientes como 

son la experiencia y conocimientos de los docentes, los planes de estudios, normas de 

competencia laboral, estrategias como el aprendizaje basado en proyectos y las TIC disponibles, 

para realizar una investigación que ha permitido determinar las ventajas de la utilización de 

recursos educativos digitales para facilitar el aprendizaje de las temáticas propuestas, buscando 

el uso de estrategias innovadoras que permitan alcanzar una educación de calidad. 

Recomendaciones 

A pesar de que el porcentaje de estudiantes que presentan dificultades es muy bajo, 

aproximadamente el 12%, el recurso debe incluir actividades de refuerzo que permitan a estos 

estudiantes alcanzar los conocimientos y habilidades necesarias.  Esto sería un excelente 

complemento en el Exelearning.  

Prestar mucha atención a las recomendaciones y sugerencias presentadas por los 

estudiantes, y a la información generada de la aplicación del RED en la formación, para realizar 

los ajustes pertinentes que ayuden a complementar y mejorar el recurso educativo digital para 

futuros procesos de formación. 
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Realizar esfuerzos para el diseño y aplicación de nuevos RED utilizando diferentes 

estrategias en otras temáticas y asignaturas de la especialidad de sistemas que faciliten el 

aprendizaje de los estudiantes del colegio INEM – Pasto, en el área técnica. 

Buscar espacios con los directivos de la institución educativa que permitan socializar 

estas nuevas estrategias, realizando capacitaciones con los colegas docentes para buscar su 

utilidad e implementación en las diferentes áreas y grados de la institución educativa. 
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Anexo A: Organizador Gráfico 

OBJETIVO 

ESPECÍFICO 

CONCEPTOS 

CLAVES DEL 

PROBLEMA 

CATEGORÍAS/ 

VARIABLES DE 

CONCEPTOS 

SUBCATEGORÍA/S

UBVARIABLE 

INDICADOR INSTRUMENTO 

TIC 

DISEÑADOS 

Identificar las 

dificultades que presentan 

los estudiantes de grado 10 

de educación media 

técnica en sistemas en la 

Institución Educativa 

Municipal INEM - Pasto, 

en los aprendizajes de la 

temática arquitectura de 

hardware. 

Arquitectura de 

hardware 

Arquitectura de 

hardware 

Motherboard 

Procesador 

Memoria RAM 

Fuentes de Poder  

Saberes previos del 

estudiante sobre: 

Características, 

funcionalidad, 

compatibilidad y 

conexión de los 

componentes de 

hardware 

Técnica Encuesta 

 

Instrumento 

Cuestionario 

 

Formularios 

de Google 

 

https://forms.

gle/y7giswf5t

1AZMBwC8 

 

Diseñar un recurso 

digital en Exelearning 

como herramienta de 

apoyo para afianzar los 

aprendizajes en la temática 

Exelearning Exelearning 

Objetivos de 

aprendizaje 

Idevice Objetivos 
Técnica 

Observación 

 

Instrumento 

Ficha de Observación. 

Hoja de 

Cálculo 

 Saberes previos 

Idevice 

conocimientos 

previos 

https://forms.gle/y7giswf5t1AZMBwC8
https://forms.gle/y7giswf5t1AZMBwC8
https://forms.gle/y7giswf5t1AZMBwC8
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arquitectura de hardware 

en estudiantes de grado 10 

de educación media 

técnica en sistemas en la 

Institución Educativa 

Municipal INEM - Pasto, 

enfocado en el aprendizaje 

por proyectos. 

Material Didáctico • Idevice Texto libre 

• Idevice Reflexión 

Actividades 

interactivas  

• Idevice 

Espacios en Blanco 

• Idevice Selección 

múltiple 

• Idevice Preguntas 

Falso verdadero. 

• Idevice Caso de 

Estudio 

Evaluación  

Idevice Sitio externo 

Web 

Implementar en el 

recurso digital actividades 

enfocadas en el 

aprendizaje por proyectos 

que permitan evidenciar la 

asimilación de contenidos 

arquitectura de hardware 

en estudiantes de grado 10 

de educación media 

técnica en sistemas en la 

Aprendizaje por 

proyectos 

 

Aprendizaje por 

proyectos 

 

 

Planteamiento de una 

pregunta guía. 

Selección del tema. 

Técnica 

Observación 

 

Instrumento 

Ficha de observación 

Hoja de 

Cálculo 

Formación de equipos 

de trabajo. 

Trabajo Colaborativo 

 

Definición del 

producto final. 

Informe, 

presentación, 

infografía, simulación 

etc. 

Organización y 

planificación. 

Asignación de tareas. 

Definición de roles. 
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Institución Educativa 

Municipal INEM – Pasto Búsqueda y 

recopilación de 

información. 

Definición de 

objetivos, detección 

de conocimientos 

previos y búsqueda 

de información. 

Análisis y síntesis de 

información. 

Contraste de ideas, 

debate y toma de 

decisiones 

Desarrollo y ejecución 

del producto final. 

Conocimientos 

puestos en práctica 

 

Presentación y defensa 

del producto final. 

Presentación pública, 

defensa y revisión 

con expertos. 

Reflexión y 

elaboración de una 

conclusión colectiva 

final. 

Respuesta colectiva a 

la pregunta inicial 
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Evaluación y 

autoevaluación. 

Evaluación de la 

experiencia y los 

resultados. 

Determinar el nivel de 

uso y apropiación del 

recurso digital mediante el 

aprendizaje por proyectos 

en la temática arquitectura 

de hardware en estudiantes 

de grado 10 de educación 

media técnica en sistemas 

en la Institución Educativa 

Municipal INEM - Pasto 

Arquitectura de 

hardware 

Arquitectura de 

hardware 

Motherboard 

Procesador 

Memoria RAM 

Fuentes de Poder  

Prueba de 

conocimiento sobre 

saberes técnicos 

desarrollados en 

arquitectura de 

hardware. 

Técnica 

Observación 

 

Instrumento 

Cuestionario 

Formularios 

de Google 

https://forms.

gle/FU8xtkc3

77Uxrrxa8 

 

Exelearning 
Exelearning 

 

Usabilidad 

navegabilidad 

pertinencia 

Interactividad 

Portabilidad 

 

 

Valoración de 

satisfacción en el uso 

del recurso digital 

 

Técnica 

Encuesta 

 

Instrumento 

Cuestionario 

 

Formularios 

de Google 

 

https://forms.

gle/TCXb5ZC

W9byrqQ5j7 

 

https://forms.gle/FU8xtkc377Uxrrxa8
https://forms.gle/FU8xtkc377Uxrrxa8
https://forms.gle/FU8xtkc377Uxrrxa8
https://forms.gle/TCXb5ZCW9byrqQ5j7
https://forms.gle/TCXb5ZCW9byrqQ5j7
https://forms.gle/TCXb5ZCW9byrqQ5j7
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Anexo B: Conocimientos previos Arquitectura de Hardware 
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Anexo C: Ficha de observación del recurso Exelearning 
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Anexo D: Ficha de observación de Aprendizaje Basado en Proyectos 
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Anexo E: Evaluación de Conocimientos 
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Anexo F: Objetivo 1 Edwin Escobar 
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Anexo G: Objetivo 2 Edwin Escobar 
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Anexo H: Objetivo 4 Edwin Escobar 
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Anexo I: Objetivo 1 Claudia Lagos 

 



200 

  

 

 

  



201 

  

 

Anexo J: Objetivo 2 Claudia Lagos 
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Anexo K: Objetivo 3 Claudia Lagos 
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Anexo L: Objetivo 4 Roberto Pantoja 
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Anexo M: Objetivo 1 Oscar Basante 
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Anexo N: Objetivo 2 Oscar Basante 
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Anexo O: Objetivo 3 Oscar Basante 
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Anexo P: Objetivo 4 Oscar Basante 
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Anexo Q: Ruta de Investigación 

 


