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RESUMEN 

El análisis comparativo de herramientas autor para la creación de contenidos digitales se 

refiere a la evaluación, comparación de diferentes herramientas utilizadas para crear y 

desarrollar contenido digital. El objetivo principal de este trabajo es identificar las 

características, funcionalidades, ventajas y desventajas de cada herramienta, con el fin de 

seleccionar la más adecuada para la creación de contenido digital. 

En esta investigación se usó el enfoque cuantitativo, alcance exploratorio, diseño no 

experimental, donde se seleccionaron a 5 herramientas de autor de un total 7 escogidas con 

la técnica de muestreo no probabilístico por parte del autor debido a su experiencia, 

accesibilidad en su etapa de formación, separados según los criterios compartidos por (Paz, 

2014), tomando en cuenta aspectos técnicos, pedagógicos, multimedia. 

Para la evaluación de las herramientas autor se añadieron parámetros basados en criterios 

desde el punto de vista técnico, pedagógico, multimedia  llegando a la conclusión que Edilim 

es la herramienta adecuada para la creación de contenido educativo digital al tener 

características tales como portabilidad, multiplataforma, la capacidad de integración con 

LMS, mayor número de actividades, seguimiento al estudiante, la capacidad de poderse usar 

en Modo Online/ Modo Offline, su gratuidad, utilidad en el aula, capacidad de integrar 

diferentes formatos multimedia. 
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CAPÍTULO I  

1. INTRODUCCIÓN 

Analizando el mundo globalizado en el cual habitamos actualmente es necesario el uso de 

herramientas tecnológicas que ayuden a mejorar el sistema de educación, como 

complemento a esto el uso de las nuevas tecnologías. 

En la actual era de las tecnologías de la información, la creación y difusión de contenidos 

digitales se ha convertido en un elemento fundamental en el campo educativo. La gran 

demanda de contenidos digitales ha llevado al desarrollo de diversas herramientas de autor 

que facilitan la creación, producción y distribución de contenido educativo. 

Este trabajo se enfocó en realizar un análisis comparativo de las principales herramientas de 

autor disponible en el mercado. Mediante este estudio, se pretende proporcionar a los 

creadores de contenido, educadores una visión integral y actualizada de las opciones 

disponibles, identificando sus fortalezas, debilidades y características distintivas. 

El análisis comparativo se realizó mediante la aplicación de criterios, los cuales son: 

Técnico, Pedagógico, Multimedia.  

 Al obtener resultados confiables y detallados a partir de la evaluación, se espera que esta 

tesis se convierta en una guía de referencia útil para aquellos que buscan seleccionar la 

herramienta adecuada para optimizar su producción de contenidos digitales. 

Al proporcionar un estudio comparativo de las principales herramientas autor, quienes se 

encargan del diseño de contenido educativo, los docentes podrán conocer de acuerdo con su 

necesidad cual es la herramienta más apropiada. 

Para lo cual se ha diseñado los siguientes apartados; Introducción, Marco Teórico, Marco 

Metodológico, Análisis de resultados y discusión, Conclusiones y Recomendaciones 
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Capítulo I Introducción. Se encuentra todos los antecedentes relacionados con el tema de 

investigación el cual fue “Análisis comparativo de herramientas de autor para la creación de 

contenido digitales”, también encontramos la formulación del problema, la justificación y 

los objetivos de la investigación.   

Capitulo II Marco Teórico. En este capítulo se muestra los diferentes conceptos relacionados 

con las herramientas de autor como criterios, mediante una revisión bibliográfica planteadas 

por diferentes autores. 

Capítulo III Metodología. En este capítulo se describe la metodología de la investigación en 

la cual se usó enfoque cuantitativo, alcance exploratorio, diseño no experimental, selección 

de las herramientas de autor. 

Capítulo IV Análisis de resultados y discusión. En este capítulo está constituido por los 

resultados que se obtuvieron en la investigación, se hace referencia a los resultados que se 

obtuvieron después de realizar el análisis comparativo de autor, para tener después a la 

discusión donde se da a conocer las observaciones obtenidas del análisis comparativo y la 

evaluación de herramientas de autor. 

Capitulo V. Conclusiones y Recomendaciones en este capítulo se detalló los logros 

obtenidos después de realizar el análisis comparativo e la evaluación de herramientas de 

autor, llegando a la conclusión que La herramienta de autor Edilim es la más adecuada para 

realizar la creación de contenido digital. 
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1.1 Antecedentes 

Para la búsqueda de los antecedentes de la presente investigación se buscó información en 

repositorios tales como researchgate.net, sedici.unlp.edu.ar/ , http://dspace.espoch.edu.ec/ , 

dialnet.unirioja.es, academia.edu, también uso información de libros, papers entre otros. 

 La información se buscó en el idioma español, el tiempo de búsqueda empleado para la 

misma fue de 1 mes. Para filtrar la información se usó el criterio de búsqueda “análisis 

comparativo de herramientas de autor”. 

La búsqueda de información mostro resultado desde el año 2010 hasta la actualidad, de 

acuerdo con la naturaleza de la investigación se tomó en cuenta los documentos referentes a 

educación. 

Existen diversas publicaciones académicas que guardan relación con el tema de estudio de 

análisis comparativo de herramientas de autor para la creación de contenido educativo digital  

A nivel internacional 

Según el trabajo realizado por (Moralejo, 2014) titulado “Análisis comparativo de 

herramientas de autor para la creación de actividades de realidad aumentada”. En este trabajo 

se manejó un enfoque cuantitativo manejando un análisis comparativo de las diferentes 

herramientas autor para la creación de actividades de realidad aumentada, esta investigación 

se enmarco en la comparación de 4 herramientas de autor, lo cual dio como resultado que la 

herramienta “Cuadernia” ha sido diseñada con fines educativos. Este trabajo se diferencia 

con la investigación mencionada ya que tendrá en cuenta solo las herramientas autor para la 

creación de contenido educativo no en realidad virtual. 

Otro estudio que debe ser considerado es el realizado por (Violini & Sanz, 2016) titulado 

“Herramientas de Autor para la creación de Objetos de Aprendizaje” se trata de una 

investigación, enfocada en las herramientas autor para la creación de objetos de aprendizaje 

file:///D:/researchgate.net
http://sedici.unlp.edu.ar/
http://dspace.espoch.edu.ec/
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donde se establece criterios para analizarlas, se presenta un análisis comparativo de 4 

herramientas autor. Como resultado dio la comparación de 4 herramientas de autor usando 

criterios técnicos dando a conocer que sus diferencias entre cada herramienta.  

Este trabajo se diferencia con la investigación mencionada ya que se tendrá en cuenta los 

criterios pedagógicos-multimedia de las herramientas autor que se podrán aplicar al 

momento de crear contenido educativo. 

A nivel Nacional 

Otro trabajo importante que debe ser citado es el que realizó (Canchignia Bassantes, 2015) 

titulado “Utilización de herramientas de autor como recurso educativo para el desarrollo de 

destrezas en el sexto año de educación básica de la Escuela Fiscal Simón Bolívar de la ciudad 

de Latacunga” este estudio se orienta al uso de la herramienta JClic para la realización de un 

recurso educativo para el sexto año de educación básica de la escuela Escuela Fiscal Simón 

Bolívar de la ciudad de Latacunga. Como resultado se da indicaciones al docente como usar 

JClic para crear recursos educativos. 

Este trabajo se diferencia con la investigación mencionada ya que se tendra en cuenta la 

herramienta JClic y otras herramientas autor para realizar el analisis comparativo. 

A nivel Local 

Por otra parte el trabajo realizado por (Albán Yánez, 2015) titulado “Análisis de las 

herramientas de autor exeLearning, Cuadernia y Constructor para la implementación de 

contenidos de aprendizaje como estrategia de cooperación en la construcción de un Software 

Educativo Multimedia” este estudio se orienta al analisis de herramientas de autor que 

ayuden al desarrollo de un software multimedia para fortalecer los PEA en la asignatura de 

Ciencias naturales para estudiantes de Sexto Año de Educación Básica de la Unidad 

Educativa “San Andrés”. Donde se establece criterios para delimitar, comparar herramientas 

autor, se presenta un análisis comparativo de 3 herramientas autor, dando como resultado 
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aspectos centrales acerca de los criterios pedagógicos sobre las herramientas autor que puede 

servir de guía para las decisiones de docentes. 

Como resultado de la investigación se muestra que la herramienta autor Constructor es la 

más apta para la creación de un software educativo multimedia. 

Este trabajo se diferencia con la investigación mencionada ya que se tendrá en cuenta los 

criterios técnico-pedagógicos de las herramientas autor que se podrán aplicar al momento de 

crear contenido educativo. 

1.2 Formulación del problema 

En el contexto de la creciente importancia de los contenidos digitales en la era de la 

información, existen numerosas herramientas de autor disponibles en el mercado que 

facilitan la creación y producción de contenidos. 

Al existir numerosas herramientas autor en el mercado se hace complicado optar por una 

herramienta sin conocer sus fortalezas y debilidades, la creación de contenido educativo 

implica la toma de decisiones didácticas, comunicacionales y tecnológicas.  

Sin embargo, ante la diversidad de opciones, surge un desafío significativo para los creadores 

de contenido, y de los docentes que deben instalar en sus computadores las herramientas de 

autor más idóneas de acuerdo a su campo de conocimiento, tomando en consideración las 

versiones del sistema operativo que generalmente no están actualizadas. 

Además el desconocimiento acerca de las herramientas de autor por parte de los docentes 

para crear contenidos digitales al no tener una constante capacitación y guías didácticas 

relacionadas a sus áreas de estudio.  

Mediante la revisión del trabajo realizado por Kalil y Souza Pinho (2019) plantean la 

importancia que tiene el conocer las herramientas de autor más utilizadas por parte de los 

docentes al momento de crear contenido educativo: 
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“En la actualidad existen varias herramientas autor para la creación de contenido 

educativo pero los docentes no conocen muchas o solo conocen una, al conocer las más 

utilizadas el docente podrá elegir la herramienta que más le convenga dependiendo de 

las actividades que la herramienta permita crear permitiendo un nuevo ambiente de 

enseñanza”. 

1.3 Justificación 

El rápido crecimiento de los contenidos digitales en la era de la información ha impulsado 

el desarrollo de diversas herramientas autor que facilitan la creación y producción de 

contenido educativo. 

Se considera necesario difundir las herramientas autor para demostrar que el uso de la 

tecnología permitirá alcanzar una educación de excelencia(Canchignia Bassantes, 2015). 

Mediante el uso de herramientas autor se  crearán diversos tipos de actividades  interactivas 

como: rompecabezas, sopa de letras, crucigramas, etc., que estarán dirigidos a incentivar la 

participación en clase, buscar un nuevo conocimiento de manera más divertida para los 

estudiantes. Al mismo tiempo es importante conocer que las actividades realizadas con las 

herramientas de autor logran un aprendizaje significativo en todas áreas del currículo puesto 

que se pueden diseñar una misma actividad para ser aplicada en diversas asignaturas. 

El análisis comparativo ha brindado una visión integral y actualizada que permite a los 

creadores de contenido elegir la herramienta adecuada según la necesidad. 

Los requerimientos de un material digital educativo son factibles de diseñar con las 

herramientas de autor sin necesidad de tener conocimientos avanzados de programación lo 

que permite que sea accesible a todos los docentes en su intención de crear contenidos 

educativos digital para aplicar en su ejercicio profesional con sus estudiantes. 
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1.4 Objetivos 

1.4.1 General 

 Analizar comparativamente herramientas autor utilizadas para la creación de 

contenido digital 

1.4.2 Específicos 

 Realizar una revisión bibliográfica acerca de las herramientas autor para la creación 

de contenido digital. 

 Establecer criterios técnicos y didácticos necesarios para evaluar las herramientas de 

autor.  

 Seleccionar las herramientas de autor utilizadas para la creación de contenido digital 

mediante la técnica de muestreo no probabilístico por parte del investigador. 

 Efectuar la comparación de las herramientas de autor desde un punto de vista técnico, 

pedagógico, multimedial.  
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CAPÍTULO II   

2. MARCO TEÓRICO 

2.1 TICS en la educación  

De acuerdo con Rodríguez et al. (2023) mencionan que las Tecnologías de la Información y 

la Comunicación (TIC) son “conjunto de tecnologías desarrolladas que están a disposición 

de las personas, con la intención de mejorar la calidad de  vida  y  que  nos  permiten  realizar  

distintas  gestiones con  la  información” . 

El docente asume un papel importante en la creación, diseño de materiales y recursos 

educativos con las ventajas, desventajas que implique usar las TIC con esto logrará evaluar, 

motivar al alumnado hacia un aprendizaje semiautónomo(Gutierrez, 2020).  

El docente que use las TIC en sus clases debe crear contenido educativo digital. 

2.2 Contenido educativo digital 

De acuerdo con López (2013) plantea que el contenido educativo digital es: 

Los contenidos  y materiales  multimedia  convertidos  en digitales, que permiten a 

los participantes del proceso de aprendizaje buscar, manipular, contrastar, la 

información,   apoyados   en   la   colaboración,   la   participación,   la   cooperación   

y   la   creatividad   que proporciona  el  aprendizaje  en  los  entornos  digitales  o  

en  la  red. 

2.2.1 Herramientas para la creación de contenido educativo digital 

Los contenidos educativos digitales son diseñados a partir de herramientas de autor que usan 

distintos formatos para tratar un contenido específico(López, 2013). 
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2.3 Herramientas de autor 

2.3.1 Definición  

Para la creación de contenido digital educativo es indispensable conocer sobre las 

herramientas autor, de acuerdo con Albán Yánez (2015) plantea su definición: 

Aplicaciones que permiten realizar un trabajo multimedia, constructivista para 

generar un entorno de aprendizaje dinamico, estos programas permiten crear 

actividades desde la misma herramienta, las mismas constituyen actualmente un 

recurso importante dentro del proceso del interaprendizaje, ayudando a la 

elaboración de recursos por parte del docente sin grandes conocimientos (p.16). 

2.3.2 Tipos de herramientas de autor 

Existen diferentes herramientas de autor que el docente utiliza para crear actividades 

interactivas, algunas en idioma inglés mientras que otras en español, otras permiten trabajar 

por medio online, offline, algunas de código abierto, cerrado, pero quienes consideran la 

herramienta a usar son los docentes en función de las necesidades y matices del grupo de 

estudiantes, por esto Mínguez y Diago (2013) plantearon algunas de las herramientas autor 

para contenido educativo no virtual: 

 Exelearning 

 Edilim 

 JClic 

 Hot Potatoes 

 Ardora 
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2.3.3 EXELEARNING 

Para Pinto Ramos y Rivera Márquez (2021) plantea Exelearning es “Un programa 

de autor para el desarrollo de contenidos didácticos digitales exportables que permite 

crear materiales de aprendizajes digitales y publicarlos en la web sin necesidad de 

dominar los lenguajes HTML ”. 

 

Figura 1 

Entorno de Exelearning 

 

Nota: Entorno de Exelearning por (exelearning.net, 2020) 

 Estructura: podremos crear índices de nuestros contenidos. 

 Menú principal: podremos gestionar los archivos, la impresión, las exportaciones, 

los estilos, las preferencias de usuario y la ayuda. 

 IDevices: diferentes actividades que incluir en los contenidos generados. 

 Área de trabajo: en la pestaña autoría podremos visualizar los contenidos creados y 

en propiedades incluir metadatos referentes a nuestras creaciones. 

2.3.4 EDILIM 

Para  Soria Toapanta (2020) Edilim es: 
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“Es una herramienta de autor, el docente que utilice el software puede en cualquier momento 

modificar su trabajo, permitiendo desarrollar actividades para distintas materias 

(matemáticas, lengua, idiomas, ciencias) y adecuar los contenidos al nivel que se desee”. 

Figura 2  

Entorno de Edilim 

 

Nota: Entorno de Edilim por Brian Aguirre 

2.3.5 JClic 

Según el autor Canchignia Bassantes (2015) planteo que Jclic es“Conjunto de aplicaciones 

informáticas donde constan una variedad de funciones para la enseñanza, actividades, se 

pueden trabajar por separado o en un solo proyecto haciendo más extenso las actividades 

educativas” (p.29). 
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Figura 3  

Entorno de JClic 

 

Nota: Entorno de  JClic por Brian Aguirre 

2.3.6 Ardora 

Figura 4  

Entorno de Ardora 

 
Nota: Entorno de Ardora por Brian Aguirre 

 

Para  Corrales Herrera y Chata Guillen (2019) plantearon que Ardora “Es una aplicación 

informática para docentes que les permite crear sus propios contenidos web de un modo muy 

sencillo, sin tener conocimientos técnicos de diseño o programación web”(p.64). 
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2.3.7 Hot Potatoes  

Figura 5 
 Entorno de Hot Potatoes 

 
Nota: Entorno de Hot Potatoes por Brian Aguirre 

 

Según las autoras Corrales Herrera y Chata Guillen (2019) plantean que Hotpotatoes es: 

“Conjunto de herramientas de autor que permite elaborar varios tipos de ejercicios 

interactivos multimedia desarrollado por el Centro de Humanidades de la Universidad de 

Victoria o UVIC en Canada” (p.68). 

Estos ejercicios se elaboran con varias herramientas o esquemas predeterminados 

denominados “potatoes”. Son ejercicios que se podran publicar en un servidor  Web. 

2.3.8 Ventajas y Desventajas en el aula 

Las herramientas de autor son aplicaciones de vital importancia para el docente quien crea 

el contenido educativo, el autor Paz (2014) destaca las ventajas y desventajas de las mismas: 

Tabla 1 

 Ventajas y Desventajas de las herramientas autor 

Ventajas Desventajas 

Independencia del alumno Atractivas y dinámicas 
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Actividades motivadoras Soledad y ansiedad de la aprendiente 

motivada por el entorno de aprendizaje 

Integración curricular Distractores (la forma frente al 

contenido) 

 

Contextualización Problemas técnicos 

Trabajo colaborativo y acceso a mayor 

número de aprendientes 

Necesidad de formación del profesorado 

Se pueden utilizar como parte de las 

actividades de clase o como tarea 

Obsolescencia a corto plazo 

 

Evaluación del profesor Tiempo necesario para la creación de 

actividades 

Nota: Datos tomados de Minguéz y Diago (2015) 

2.3.9 Características 

Las herramientas autor deben cumplir con requisitos básicos para que la accesibilidad del 

docente no sea compleja, de acuerdo con Paz (2014) plantea las siguientes: 

 Facilidad de uso: el docente debe ser capaz de aprender a utilizarlas sin excesivas 

complicaciones.  

 Compatibilidad: Tienen que ser compatibles con diferentes sistemas operativos 

(Windows, Mac, Linux), navegadores variados (Opera, Internet Explorer, Mozilla 

Firefox, Chrome…).  

 Asistencia en diferentes niveles de complejidad: Tutoriales, manuales y otras 

formas para aprender a utilizar la herramienta.  

 Evaluación y seguimiento: facilitarán la evaluación de los estudiantes, harán un 

seguimiento de los logros del estudiante y la asistencia de los maestros.  

2.3.10 Glosario  

Cuando se utiliza herramientas autor existen palabras desconocidas para las personas que 

recién empiezan a usarlas, en el siguiente compilado que se muestra a continuación: 
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2.3.10.1 Contenido IMS/SCORM 

Para Hernández-Domínguez et al. (2022) señalan que el contenido IMS/SCORM es: 

Conjunto de archivos que se empaquetan conforme a una norma estándar para los 

objetos de aprendizaje. La principal diferencia entre IMS y SCORM es que IMS solo 

empaqueta contenidos, mientras que SCORM empaqueta contenidos y actividades, 

por eso Moodle incluye los paquetes IMS dentro de recursos y los paquetes SCORM 

dentro de actividades. 

2.3.10.2 Metadatos 

Según  Agudelo Benjumea (2020) plantea que los metadatos son “toda aquella información 

descriptiva sobre el contexto, calidad, condición o características de un recurso, dato u objeto 

que tiene la finalidad de facilitar su recuperación, autentificación, evaluación, preservación, 

interoperabilidad”. 

2.3.10.2.1 Tipos de los metadatos 

La catalogación comienza con estándares, que se establecen para identificar la información 

esencial necesaria para catalogar recursos educativos. 

Figura 6  

Tipos de metadatos 

 

Nota: Tipos metadatos de (formacion.intef.es, 2018) 

Existen tres estándares de metadatos: Dublim Core, LOM y LUM ES(formacion.intef.es, 

2018) 

 El estándar menos complejo es Dublim Core. 
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 LOM es un acrónimo de Learning Object Metadata, o Metadatos de Objetos de 

Aprendizaje, y es un estándar por el uso que le puedan dar diferentes creadores de 

recursos europeos. 

 LOM-ES, es la adaptación de LOM al Sistema Educativo Español. Es por ello por 

lo que será el aconsejado para catalogar nuestros recursos. 

2.3.10.3 Licencias de uso 

Al crear contenido digital educativo se debe conocer que los mismos pueden ser usados por 

otras personas, para esto Maradiaga (2021) plantea el concepto de Licencias Creative 

Commons: 

“Son modelos de contratos que sirven para otorgar públicamente el derecho de 

utilizar una publicación protegida por los derechos de autor. Entre menos 

restricciones implique una licencia, mayores serán las posibilidades de utilizar y 

distribuir un contenido”. 

2.4 ANÁLISIS COMPARATIVO 

2.4.1 Definición 

Según Rodríguez A y Bastidas (2012) plantean que el análisis comparativo es  “un metodo 

de investigación que permite recoger y analizar información en función de la comparación 

de dos o mas conjunto de datos”. Es muy usado en muchos campos de la ciencia tanto que 

puede ser aprovechado en investigaciones cualitativas e cuantitativas. 

2.4.2 Función 

El analisis comparativo es muy usado en muchos campos de la investigación, cumple varias 

funciones tales como: 
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Aumenta la posibilidad de comprender un fenómeno u organización al enfrentarse 

una con otra, Aporta conocimientos sobre otros sistemas, culturas, patrones de 

pensamientos y formas de actuar, Permite evaluar teorías en diferentes contextos y 

consecuentemente su alcance y la importancia de los fenómenos (Rodríguez A & 

Bastidas, 2012). 

2.4.3 Tipos  

De acuerdo con Rodríguez A y Bastidas (2012) plantea que los tipos de análisis comparativo 

son: 

 Individualizador: compara casos para identificar sus peculiaridades individuales. 

 Universalizador: constituye que todas las variaciones del mismo fenómeno siguen, 

esencialmente, las mismas reglas;  

 Indagación de variaciones: explora las diferencias sistemáticas entre los casos para 

determinar si existe el principio de cambio entre ellas; 

 Abarcador: dispone diferentes instancias en distintos espacios dentro del mismo 

sistema, con el objetivo de explicar sus características en función de las relaciones 

que se establecen. 

2.4.4 Como realizarlo 

De acuerdo con Rodríguez A y Bastidas (2012) destacan los pasos que se deben seguir para 

realizar un análisis comparativo: 

 Establecimiento de objetivos e indicadores clave: Se debe establecer que se quiere 

saber y qué criterios se usará para hacer la medición correspondiente, para eso es 

necesario conocer los indicadores que nos interesa conocer en función del resultado 

que queramos saber o conocer.  

 Compilación de datos: Indagar información en libros, revistas, papers.  



 

 

 

 

33 

 

 Balance de datos: obtenido los datos, estipular los indicadores por los cuales serán 

contrastados los datos teniendo en cuenta las variables en caso de tenerlas. 

 Interpretación de resultados: efectuado el análisis comparativo se deberá 

interpretar los resultados. 

2.5 Software Educativo 

2.5.1 Definición 

Para Zuñiga et al. (2020) plantean que el software educativo (SE) “son aplicaciones o 

programas computacionales que facilitan el proceso de enseñanza aprendizaje”.  

2.5.2 Características  

El software educativo siendo una parte fundamental para el proceso de enseñanza 

aprendizaje como tal tiene las siguientes características: 

Finalidad: dirigidos a la enseñanza-aprendizaje en todas sus formas .Uso del computador: 

el medio como soporte del computador. Facilidad de uso: son intuitivos y aplica las normas 

de uso, de fácil intuición para su navegación, recursividad o posibilidad de regreso a temas 

de interés desde cualquier punto en el ambiente virtual. Interactividad: permite una 

reciprocidad efectiva de información con el estudiante (Zuñiga et al., 2020). 

2.5.3 Interfaz de usuario UI 

De acuerdo con Ramírez-Acosta (2017) , la interfaz de usuario facilita el control de un 

software o hardware por parte del usuario, esto permite que el usuario interactúe con las 

diversas opciones del software, la Interfaz de usuario debe ser intuitiva, fácil de comprender, 

flexible. 
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2.5.4 Experiencia de usuario UX 

Según Ramírez-Acosta (2017) plantea que la experiencia de usario es “conjunto de factores 

, elementos relacionados con el proceso de interacción de un usuario respecto a un producto 

o servicio”. 

2.6 Criterios de comparación 

Los parámetros o criterios que se han definido para evaluar las herramientas autor están 

basados en una revisión bibliográfica de diferentes autores. 

Para determinar los criterios que se usan se debe tener en cuenta la decisión sobre el conjunto 

de atributos cuales son los más importantes va a depender del punto de vista. 

2.6.1 Criterios Técnicos 

Un criterio técnico para analizar comparativamente herramientas de autor se refiere a los 

aspectos relacionados con la funcionalidad y capacidades técnicas de estas herramientas. De 

acuerdo con las investigaciones realizadas por Violini y Sanz (2016) y (Albán Yánez, 2015) 

destacaron los siguientes criterios tecnicos al momento de crear contenido educativo: 

 Metadatos: Se refiere a cuáles estándares son los que contempla la herramienta autor 

pueden ser Dublim Core, LOM, LOM-ES. 

 Empaquetamiento: Se refiere a los estándares del formato de salida que contempla 

la herramienta autor estos pueden ser página web, SCORM.RAR. 

 Costo y licencia: Se refiere a la licencia de software que posee la herramienta, si es 

código abierto o código cerrado. 

 Plataforma: Se refiere a cuantos sistemas operativos es posible ejecutar la 

herramienta. 

 Portabilidad: Se refiere si la herramienta se necesita instalar o no. 



 

 

 

 

35 

 

 Requerimientos instalación: Requisitos a nivel de software 

 Interfaz de Usuario (UI) y Experiencia del Usuario (UX): Evaluar la facilidad de 

uso de la interfaz, la intuición en la navegación y la experiencia general del usuario 

al utilizar la herramienta. 

2.6.2 Criterios Pedagógicos 

Los criterios pedagógicos son fundamentales al analizar y comparar herramientas de autor, 

ya que se centran en aspectos relacionados con la enseñanza y el aprendizaje. 

De acuerdo con Albán Yánez (2015) y (Morales & Martinez, 2020) mencionaron algunos 

criterios pedagogicos mas importantes al momento de crear contenido educativo en 

herramienta de autor los cuales son los siguientes: 

 Utilidades en el aula: Si se pueden usar en la red, impresos, si se puede compartir 

libremente a diferentes personas. 

 Número de actividades: Evalúa el número de actividades que posee la herramienta 

de autor. 

 Categoría de actividades: Evalúa las categorías de las actividades que permite 

realizar la herramienta de autor. 

 Facilidad de Evaluación y Retroalimentación: Evaluar la capacidad de la 

herramienta para facilitar la evaluación formativa y sumativa, así como la 

retroalimentación efectiva para los estudiantes. 

 Integración con Sistemas de Gestión del Aprendizaje (LMS): Evaluar la 

capacidad de la herramienta para integrarse de manera efectiva con LMS existentes, 

facilitando la administración y el seguimiento de los cursos. 

 Seguimiento del Progreso del Estudiante: Analizar las capacidades de la 

herramienta para realizar un seguimiento del progreso del estudiante, lo que puede 
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incluir informes detallados, análisis de datos y la capacidad de identificar áreas de 

mejora. 

 Accesibilidad: Asegurarse de que la herramienta cumple con estándares de 

accesibilidad para garantizar que el contenido pueda ser utilizado por personas con 

discapacidades y siga principios de diseño universal. 

 Publico dirigido: a que nivel de estudiante va dirigido. 

2.6.3 Criterios Multimedia 

Los criterios multimedia se centran en la capacidad de una herramienta de autor para manejar 

y presentar diversos tipos de contenido multimedia de manera efectiva(Canchignia 

Bassantes, 2015). 

Estos criterios multimedia son esenciales para garantizar que una herramienta de autor no 

solo sea capaz de crear contenido multimedia, sino que también lo haga de manera efectiva 

y atractiva para los usuarios. 

Según (Canchignia Bassantes, 2015) y (Soria Toapanta, 2020) plantearon los siguientes 

criterios al momento de crear contenido educativo digital: 

 Formatos de Multimedia Compatibles: Evaluar la capacidad de la herramienta 

para manejar una variedad de formatos multimedia, como imágenes (JPG, PNG, 

GIF), audio (MP3, WAV), video (MP4, AVI), y documentos interactivos. 

 Compatibilidad con Bibliotecas de Multimedia: Evaluar si la herramienta permite 

la integración fácil de bibliotecas de medios, lo que facilita la gestión y reutilización 

de contenido multimedia en diferentes proyectos. 

2.7 Evaluación de Herramientas autor 

Para realizar la evaluación se debe establecer parámetros de evaluación, los mismos pueden 

establecerse en base a los criterios seleccionados.  
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2.7.1 Apología de los pesos de cada parámetro 

A continuación se detalla  los parámetros importantes que se tomaran  en cuenta al momento 

de realizar la evaluación final  de las herramientas de autor: 

 Sistema operativo: Un aspecto importante a considerar en que la herramienta sea 

multiplataforma, es decir que funcione en Windows, Linux, Mac OS esto es un 

requisito importante al momento de usar una herramienta de autor, si la herramienta 

funciona en Windows tendrá un peso de 1, si funciona en Linux tendrá un peso de 1, 

si funciona en Mac OS tendrá un peso de 1 y si funciona en los Windows, Linux y 

Mac OS a este parámetro se le asigna un peso de 3. 

 Exportar contenido: Este parámetro tiene un peso de 4 puesto que una vez creado  

el contenido digital debemos adaptarlo a nuestras necesidades  guardando en 

diferentes formatos, si la herramienta permite crear una página web  tiene un peso de 

1, si permite generar un paquete ISM tiene un peso de 1, si genera un paquete Scorm 

tiene un peso de 1, si permite generar un paquete Zip tiene un peso de 1. 

 Portabilidad: Es obligatorio saber las opciones que muestra cada una de las 

herramientas en cuanto a su instalación, si la instalación de 1, si es portable tiene un 

peso de 1, por lo tanto este parámetro tiene un peso de 2. 

 Facilidad de uso: Que la herramienta sea de fácil uso, sencilla  e intuitiva  que 

aporte facilidades de  añadir contenido multimedia, es importante por ende si la 

herramienta es flexible tiene un peso de 1, si la herramienta es sencilla tiene un 

peso de 1, y si la herramienta brinda facilidad en la incorporación de elementos 

multimedia tiene un peso de 1, por lo tanto este parámetro tiene un peso de 3. 

 Formato multimedia: Este parámetro  tiene un peso de 5 porque es  importante 

conocer si la herramienta de autor permite integrar todo tipo de elemento multimedia, 
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documentos que contribuyen a la elaboración del material , si la herramienta permite 

incorporar imágenes(jpg, gif, png) tiene un peso de 1, si la herramienta permite 

incorporar Audio(mp3) tiene un peso de1, si la herramienta incorpora Video (mp4, 

flv) tiene un peso de 1, si permite incorporar PowerPoint, Excel, Word y Flash tiene 

un peso de 1, si permite añadir animaciones flash (sfw). 

 Utilidades en el aula: Este parámetro tiene un peso de 3 porque es significativo 

conocer si el contenido se puede utilizar en red, impresos, si se puede compartir 

libremente  a diferentes personas, si el contenido se puede usar en red tiene un peso 

de 1, si el contenido  se puede utilizar impreso tiene un peso de 1, y si el contenido 

se puede compartir  libremente tiene un peso de 1. 

 Evaluación: Este parámetro tiene un peso de 2 porque es significativo conocer si la 

herramienta permite realizar evaluación formativa y sumativa por ende si la  

herramienta permite realizar evaluación formativa tiene un peso de 1, si la 

herramienta permite realizar evaluación sumativa tendrá un peso de 1. 

 Seguimiento del progreso del estudiante: Este parámetro tiene un peso de 3 porque 

es importante saber si la herramienta puede realizar un seguimiento del progreso del 

estudiante, lo que puede incluir informes detallados, análisis de datos y la capacidad 

de identificar áreas de mejora, por ende si la herramienta permite  tener un informe 

detallado tendrá un peso de 1, si la herramienta permite un análisis de datos tendrá 

un peso de 1 y si permite identificar áreas de mejora tendrá un peso de 1. 

 Tipo de actividades: La variedad de actividades y la forma en la que se utiliza es de 

gran importancia, si las actividades propuestas están en forma textual tiene un peso 

de 1, si las actividades propuestas en formato no textual tiene un peso de 1, si hay 

actividades interactivas tiene un peso de 1, por lo tanto este parámetro tiene un peso 

de 3.
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CAPITULO III  

3. METODOLOGIA  

3.1 Enfoque de la Investigación 

La presente investigación se realizó desde un enfoque cuantitativo, porque se realizó la 

comparación cuantitativa de las herramientas de autor más usadas, de acuerdo con 

Hernández y otros autores (2018) que consideran que el conocimiento debe ser objetivo, y 

que este se genera a partir de un proceso deductivo. 

3.2 Tipo de Investigación 

Se usará el tipo de investigación bibliográfica dado a que se realizará una revisión 

bibliográfica en estudios, investigaciones realizadas para recolectar información. 

De acuerdo con Reyes-Ruiz y Carmona Alvarado (2020) plantean que es una de las técnicas 

de investigación encargada de recopilar, resumir y seleccionar información a partir de la 

lectura de documentos, revistas, libros, discos, películas, periódicos, artículos, resultados de 

investigaciones, memorias de hechos, etc. Donde la observación se encuentra en el análisis 

de datos, identificación de datos, selección y conexión con el objeto de estudio. 

3.3 Alcance de la Investigación 

El alcance de esta investigación será exploratorio como menciona Ramos-Galarza (2020) 

“la investigación es aplicada en fenómenos que no se han investigado previamente y se tiene 

el interés de examinar sus características”. 

En este alcance no es obligatorio plantear una hipótesis que busque caracterizar el fenómeno 

de estudio, en la presente investigación se mostrará los parámetros que cumplen las 

herramientas autor seleccionada, la investigación llegará hasta el análisis comparativo. 
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3.4 Diseño de Investigación 

La presente investigación uso el tipo de investigación no experimental, según el autor  

Álvarez-Risco (2020) plantea que” Es aquel que se realiza sin manipular deliberadamente 

las variables”. 

3.5 Técnicas de recolección de Datos 

La presente investigación utilizará la técnica de análisis bibliográfico porque se observará 

que indicadores o parámetros cumplen cada herramienta autor mediante el uso de una ficha 

de registro de datos por los cuales serán comparadas estas herramientas. 

3.5.1 Análisis bibliográfico 

De acuerdo Vera y Morillo (2007) plantean que es “un proceso de valoración, estudio 

ordenado de documentos o fuentes de información con el objetivo de extraer y organizar la 

información relevante para una investigación, proyecto o necesidad específica”. 

Este análisis implica una serie de pasos que incluyen: 

 la identificación de los documentos relevantes, la revisión y lectura crítica de los textos, la 

extracción de información clave, la clasificación y organización de la información obtenida, 

y la elaboración de síntesis o resúmenes Álvarez-Risco (2020). 

Al realizar un análisis bibliográfico, es importante tener en cuenta la calidad, la relevancia 

de las fuentes de información utilizadas, es fundamental utilizar fuentes confiables,  

actualizadas para garantizar la precisión y la validez de los datos obtenidos. 

3.5.2 Ficha de registro de datos 

Son los instrumentos de la investigación bibliográfica que permite registrar datos 

significativos de las fuentes consultadas (Herrera, 2011) . La estructura y el contenido de la 
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ficha de datos pueden cambiar según la necesidad de quien lo elabora (Rojas, 2020), en este 

caso para elaborar la ficha se utilizó varios criterios del apartado de criterios de comparación: 

 Ingreso de Metadatos 

 Empaquetamiento (SCORM, Pagina Web) 

 Licencia 

 Multiplataforma 

 Requisitos mínimos de instalación  

 Inserción de multimedia 

 Pertinencia pedagógica 

 Utilidad en el aula 

 Número de actividades 

 Versión 

 Niveles educativos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  

 

 

 

42 

 

Tabla 2  

Ficha de registro de datos 

 

Nota: Ficha de registro de datos por Brian Aguirre 

Criterios Edilim Ardora JClic Hot Potatoes Exelearning 

Ingreso de Metadatos X X No cuenta X X 

Empaquetamiento 

SCORM, Pagina Web 

X X X X X 

Licencia Gratuito, pero no de 

código abierto 

Gratuito, pero no de 

código abierto 

Gratuito de código 

abierto  

Gratuito Gratuito y de código 

abierto  

Multiplataforma Multiplataforma Multiplataforma Multiplataforma Multiplataforma Multiplataforma 

Requisitos mínimos de 

instalación  

Procesador Pentium 

125MB de espacio libre 

en disco 1GB de 

memoria RAM 

Procesador Pentium 

1GB de espacio libre 

en disco 1GB de 

memoria RAM 

Procesador Pentium 

1GB de espacio libre 

en disco 128MB de 

memoria RAM 

Procesador Pentium 

125MB de espacio 

libre en disco 128MB 

de memoria RAM 

Procesador Core I3 

5GB de espacio libre 

en disco 256MB de 

memoria 

Inserción de 

multimedia 

X X X X X 

Pertinencia 

pedagógica 

X X X X X 

Utilidad en el aula X X X X X 

Número de actividades 50 25 30 5 4 

Versión 5.6.4 

 

9 1 7 2.8.1 

Niveles educativos Básica Superior 

Nivel Bachillerato 

Básica Superior 

Nivel Bachillerato 

Básica Superior 

Nivel Bachillerato 

Básica Superior 

Nivel Bachillerato 

Básica Superior 

Nivel Bachillerato 
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3.5.2.1 Características de la ficha de registro 

De acuerdo con la autora Rojas (2020) destaca las características de la ficha de registro de 

datos: 

 Resume información precisa y concisa 

 Resaltan datos más relevantes. 

 La estructura y el contenido del documento pueden cambiar según las necesidades 

de sus creadores. 

 Pueden tener diferentes soportes, ya que el autor, puede escribirlo de su o prepararlos 

en un procesador de textos. 

 Ahorran tiempo, esfuerzo ya que puede obtener la información fácilmente. 

 Cuando necesite buscar fuentes nuevamente, el autor sabrá exactamente qué 

preguntar en bibliotecas, galerías de arte, hemerotecas y más. 

3.6 Metodología usada 

La presente investigación usará la metodología para la revisión bibliográfica planteada por  

(Gómez-Luna et al., 2014) en la cual se divide en las siguientes fases: 

 Definición del problema 

 Búsqueda de información 

 Organización de la información 

 Análisis de la información 
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3.7 Selección de herramientas de autor 

Para la selección de las herramientas autor las cuales serán posteriormente analizadas 

comparativamente se partió de un conjunto de 7 herramientas de autor, las cuales fueron 

seleccionadas mediante la tecnica muestreo no probabilistico, de acuerdo con Hernández 

González (2021) menciona que “es una técnica de muestreo en la cual el investigador 

selecciona muestras basadas en un juicio subjetivo en lugar de hacer la selección al azar”. 

En este caso se seleccionaron herramientas de autor debido a la experiencia que tuvo el 

investigador al utilizarlas en su etapa de formación estudiantil, las cuales son: 

Ardora, Cuadernia, Exelearning, Edilim, JClic, Hot Potatoes, Constructor. 

A continuación se reunió información acerca de las mismas, se revisaron sus características 

principales y sus especificaciones técnicas. 

Después se analizó que herramientas cumplen con los siguientes criterios los cuales son: 

Facilidad de uso, la cantidad de manuales existentes, foros o lugares informativos. Su 

accesibilidad. La cantidad de plantillas que ofrece. La inserción de multimedia. La posible 

inserción del resultado en páginas web o su acceso sin conexión. La gratuidad (Paz, 2014).  

En esta fase se determinó un conjunto de 5 herramientas autor, las herramientas que serán 

comparadas son: 

Edilim, Ardora, Hot Potatoes, JClic, Exelearning. 

3.8 Métodos de análisis de datos  

3.8.1 Método de análisis  

La presente investigación uso el análisis de texto, de acuerdo con Albareti (2021) plantea 

que “El análisis de texto consiste en hacer una evaluación a un determinado contenido”. Para 

lo mismo, se toma en cuenta cada uno de los elementos que conforman el argumento con el 

fin de estudiarlo y así llegar a entender el mensaje al cual quería llegar el autor.
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CAPÍTULO IV  

4. ANÁLISIS DE RESULTADOS Y DISCUSIÓN  

4.1 Cuadro de análisis comparativo 

Para realizar el análisis comparativo de herramientas autor se utilizaron siguientes criterios: 

Técnico, Pedagógico, Multimedia; para la evaluación se utilizó parámetros de evaluación 

basados en los criterios anteriormente mencionados. 

4.1.1 Análisis comparativo “Criterio Técnico” 

Tabla 3  

Análisis comparativo "Criterio Técnico" 

Criterio Edilim Ardora JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Metadatos 

Dublim Core 

LOM 

LOM-ES 

- 

X 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

X 

- 

- 

X 

X 

X 

Empaquetamiento 

SCORM 

Página HTML 

Paquete IMS 

CommonCartridge 

X 

X 

- 

- 

X 

X 

- 

- 

X 

X 

- 

X 

X 

X 

- 

- 

X 

X 

X 

X 

Licencia 

código abierto 

código cerrado 

- 

X 

- 

X 

X 

- 

- 

- 

X 

Costo 

gratuito 

Versión de paga 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

Plataformas (Sistemas Operativos) 

Windows 

Linux 

MacOS 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Portabilidad 

Versión portable 

Requiere Instalación 

X 

X 

X 

- 

- 

X 

- 

X 

X 

X 

Requisitos a nivel de Hardware 
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Procesador Core 

2duo 

1Gigabyte de espacio 

1 Giga de memoria 

RAM 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

X 

 

X 

 

X 

X 

 

X 

 

X 

X 

 

X 

 

X 

Interfaz de Usuario (UI) y Experiencia del Usuario (UX): 

Fácil de utilizar 

Intuitiva 

Flexible 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

- 

- 

X 

      

Nota: Tabla de análisis comparativo “Criterio Técnico” datos obtenidos de (Violini & Sanz, 

2016) y  (Albán Yánez, 2015) por Brian Aguirre 

Se puede observar que en la Tabla 3 la herramienta Exelearning presenta más Criterios 

Técnicos que las otras herramientas, siendo de destacar que esta herramienta técnicamente 

posee mejor aplicabilidad en Metadatos, empaquetamiento, plataformas y requisitos de 

hardware.  

4.1.2 Análisis comparativo “Criterio Pedagógico” 

Tabla 4 

 Análisis comparativo "Criterio Pedagógico" 

Criterio Edilim Ardora JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Utilidad en el aula (Uso) 

Online/offline 

Impreso 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

Facilidad de Evaluación 

Formativa 

Sumativa 

X 

X 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

X 

. 

Retroalimentación 

Dispone 

No dispone 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

Integración con Sistemas de Gestión del Aprendizaje (LMS): 

dispone  

No dispone 

X X X X X 

Seguimiento del Progreso del Estudiante 
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Informe 

detallado 

análisis de datos 

identificar áreas 

de mejora 

X 

X 

X 

- 

- 

- 

X 

X 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

Accesibilidad: 

Dispone 

No dispone 

X X X X X 

Publico dirigido: a que nivel de nivel y subnivel va dirigido 

Preparatoria 

Básica 

elemental 

Básica media 

Básica Superior 

Bachillerato 

- 

- 

X 

X 

X 

- 

- 

- 

X 

X 

- 

- 

- 

X 

X 

- 

- 

- 

X 

X 

- 

- 

- 

X 

X 

Número de actividades  

1-5 

5-10 

10-25 

25-30 

35-50 

- 

- 

- 

- 

X 

- 

- 

X 

- 

- 

- 

- 

- 

X 

- 

X 

- 

- 

- 

- 

X 

- 

- 

- 

- 

Categoría de las actividades (Para mayor profundidad revisar Anexo 3) 

Información 

Palabras 

Imágenes  

Números 

Juegos 

Asociación 

Juego de 

Memoria 

Actividad de 

exploración  

Actividad de 

identificación  

Pantalla de 

información 

Puzles 

Texto 

Actividades con 

grafico 

Juego de 

palabras 

Actividades con 

sonidos 

Test 

Unidades de 

medida 

X 

X 

X 

X 

X 

- 

X 

- 

 

- 

 

X 

 

X 

X 

- 

 

- 

X 

 

- 

- 

- 

- 

- 

X 

- 

- 

- 

- 

X 

X 

X 

 

X 

 

X 

 

X 

X 

- 

 

- 

X 

 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

X 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

 

- 

 

X 

 

X 

- 

X 

 

X 

X 

 

- 

- 

X 

- 

- 

- 

- 

X 

- 

- 

- 

- 

- 

 

- 

 

- 

 

- 

X 

X 

 

X 

X 

 

- 

- 

X 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

- 

 

- 

 

X 

 

- 

- 

- 

 

- 

- 

 

- 

- 

- 

- 

- 
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Cálculo 

Esquemas 

Geometría 

 

The Masher 

 

IDevices de 

presentación de 

información de 

forma textual. 

iDevices de 

presentación de 

información no 

textual 

iDevices de 

actividades no 

interactivas 

iDevices de 

actividades 

interactivas 

 

 

- 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

- 

 

- 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

- 

 

- 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

- 

 

X 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

 

- 

 

 

- 

 

- 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

 

X 

 

 

X 

Cooperación 

Si 

No 

- 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

X 

Nota: Tabla de análisis comparativo “Criterio Pedagógico” datos obtenidos de (Albán 

Yánez, 2015) y (Morales & Martinez, 2020) por Brian Aguirre 

Se puede observar que en la Tabla 4 que la herramienta Edilim presenta más criterios 

pedagógicos que las otras herramientas, siendo importante destacar que esta herramienta 

pedagógicamente posee mejor utilidad en el aula, facilidad de evaluación, seguimiento del 

progreso del estudiante, sus actividades están dirigidas a más público estudiantil, posee el 

mayor número de actividades, la mayor categoría de actividades.  
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4.1.3 Análisis comparativo “Criterio Multimedia” 

Tabla 5 

 Análisis comparativo "Criterio Multimedia" 

Criterio Edilim Ardora  JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Formatos de Multimedia Compatibles (Imágenes) 

JPG 

PNG 

 GIF 

X 

X 

X 

X 

X 

- 

X 

X 

- 

X 

X 

- 

X 

X 

- 

Formatos de Multimedia Compatibles (Audio) 

MP3  

WAV 

X 

X 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

Formatos de Multimedia Compatibles (Video) 

MP4 

AVI 

X 

- 

X 

- 

X 

- 

- 

- 

X 

- 

Formatos de Multimedia Compatibles (documentos interactivos) 

Word 

power point 

Excel 

- 

- 

- 

 

- 

- 

- 

 

 

- 

- 

- 

 

 

- 

- 

- 

 

 

X 

X 

X 

 

Formatos de Multimedia Compatibles (animaciones) 

sfw X - - - - 

Compatibilidad con Bibliotecas de Multimedia (Reutilización de contenido 

multimedia) 

Si 

No 

X X X X X 

      

Nota: Tabla de Análisis comparativo “Criterio Multimedia” datos obtenidos de (Canchignia 

Bassantes, 2015) y (Soria Toapanta, 2020) por Brian Aguirre 

Se puede observar que en la Tabla 5 la herramienta Edilim posee más criterios multimedia 

que las demás herramientas, siendo importante destacar que esta herramienta en el aspecto 

multimedia posee mejor compatibilidad con formatos de imágenes, audio, video, además 

permite agregar animaciones flash.  
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Evaluación de herramientas autor 

Para realizar una valoración cuantitativa de los parámetros de evaluación descritos a 

continuación se realizaron las siguientes tablas: 

Tabla 6 

 Cuadro cuantitativo del parámetro de evaluación Sistema Operativo 

Sistema 

operativo 

Edilim Ardora  JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Windows 1 1 1 1 1 

Linux 1 1 1 1 1 

Mac OS 1 1 1 1 1 

Subtotal 3 3 3 3 3 

Nota: Datos obtenido por Brian Aguirre 

Se puede observar que en la Tabla 6 que todas las herramientas de autor son 

multiplataforma. 

Una herramienta es multiplataforma cuando se puede usar en diferentes sistemas operativos, 

en la actualidad mientas en más sistemas operativos funcione un programa más accesible 

será para los diferentes usuarios (León & Vallejo, 2011). 

Tabla 7 

 Cuadro cuantitativo del parámetro de evaluación Exportar contenido generado 

Exportar el 

contenido generado 

Edilim Ardora JClic Hot Potatoes Exelearning 

Una página web  1 1 1 1 1 

Un paquete IMS 0 0 0 0 1 

Un paquete SCORM 1 1 1 1 1 

Un paquete ZIP 1 1 1 1 1 
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Subtotal 3 3 3 3 5 

Nota: Datos obtenidos por Brian Aguirre 

Se observa que en la Tabla 7 la herramienta de autor Exelearning tiene más formatos de 

salida al exportar contenido. 

Se refiere a los formatos de exportar contenido a: 

Página web: es un documento electrónico que forma parte de la (World Wide Web) 

generalmente construido en el lenguaje HTML(Tuya Pendás & Martínez Ortega, 2009). 

Paquete ZIP: Formato de archivos que se utiliza para comprimir uno o más archivos juntos 

en una ubicación (Suca, 2020). 

Paquete IMS/SCORM: Conjunto de archivos que se empaquetan conforme a una norma 

estándar para los objetos de aprendizaje (Hernández-Domínguez et al., 2022) . 

Tabla 8 

 Cuadro cuantitativo del parámetro de evaluación Portabilidad 

Portabilidad Edilim Ardora  JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Portable 1 0 0 0 1 

Requiere 

instalación 

0 1 1 1 1 

Online 0 0 0 0 0 

Subtotal 1 1 1 1 2 

 Nota: Datos obtenidos por Brian Aguirre 

Se observa que en la Tabla 8 que la Herramienta Exelearning es posible usarla de manera 

portable e instalándola en el equipo 

Portable: no necesita instalarse para usar y se puede ocupar en cualquier lugar (León & 

Vallejo, 2011), 

Requiere instalación: hace referencia a que un programa debe instalarse en una 

computadora corriendo un sistema operativo (León & Vallejo, 2011). 

Online: hace referencia que se puede usar con un navegador web (León & Vallejo, 2011). 
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Tabla 9 

 Cuadro cuantitativo del parámetro de evaluación Facilidad de uso 

Facilidad de uso Edilim Ardora JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Flexible 1 1 1 1 1 

Sencillez 1 1 1 1 1 

Diseño 1 1 1 1 1 

Subtotal 3 3 3 3 3 

Nota: Datos obtenidos por Brian Aguirre 

Se observa que en la Tabla 9 que todas las herramientas de autor cumplen con todos 

parámetros de facilidad de uso, el autor (Paz, 2014) plantea los siguientes conceptos: 

Flexible: capacidad de un programa o sistema informático para adaptarse y cambiar 

fácilmente a diferentes entornos, necesidades o requerimientos sin requerir modificaciones 

extensas o costosas.  

Sencillez: se relaciona con la facilidad de uso y comprensión. Un software con diseño 

sencillo tiene una interfaz intuitiva, clara y fácil de navegar. 

Diseño: La planificación, creación y estructuración de la apariencia visual, la interacción y 

la arquitectura del software. 

Tabla 10 

 Cuadro cuantitativo del parámetro de evaluación Formato multimedia 

Formato multimedia Edilim Ardora JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Imágenes (jpg, gif ,  png) 1 1 1 1 1 

Audio(mp3) 1 1 1 1 1 

Video(mp4, wav) 1 1 1 1 1 

Flash (sfw) 1 0 0 0 1 
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Otros ( power point, Excel, 

Word) 

0 0 0 0 1 

Subtotal 4 3 3 3 5 

Nota: Datos obtenidos por Brian Aguirre 

Se determina mediante la Tabla 10  que la herramienta Exelearning permite incluir más 

formatos multimedia que las otras herramientas, siendo importante destacar la posibilidad 

de agregar documentos de Word, Excel, Power Point. 

Tabla 11 

 Cuadro comparativo del parámetro de evaluación Utilidad en el aula 

Utilidad en el aula Edilim Ardora  JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Se puede usar en red 1 1 1 1 1 

Se puede utilizar impreso 1 1 1 1 1 

Se puede compartir 

libremente 

1 1 1 1 1 

Subtotal 3 3 3 3 3 

Nota: Datos obtenidos por Brian Aguirre 

Mediante la Tabla 11 se concluye que todas las herramientas cumplen con los parámetros 

de evaluación de utilidad en el aula, permitiendo usar el material creado en Modo Online/ 

Modo Offline, se pueda imprimir y compartir libremente. 

Tabla 12 

 Cuadro cuantitativo del parámetro de evaluación educativa  

Evaluación Edilim Ardora  JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Formativa 1 1 1 1 1 
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Sumativa 1 0 0 0 0 

Subtotal 2 1 1 1 1 

Nota: Datos obtenidos por Brian Aguirre 

Mediante la  Tabla 12 se determina que la herramienta de autor Edilim permite realizar 

evaluación formativa, sumativa. 

Evaluación Formativa: Se realiza durante el desarrollo proceso de enseñanza-aprendizaje 

para localizar las deficiencias cuando este en posibilidad de remediarlas (Lukas Mujika & 

Santiago Etxebarría, 2022). 

Evaluación Sumativa: Tiene por objetivo  establecer balances fiables de los resultados 

obtenidos al final de un proceso de enseñanza- aprendizaje(Lukas Mujika & Santiago 

Etxebarría, 2022). 

Tabla 13 

 Cuadro cuantitativo del parámetro de evaluación Seguimiento al estudiante 

Seguimiento al 

estudiante 

Edilim Ardora  JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Informe detallado 1 0 1 0 0 

análisis de datos 

 

1 0 1 0 0 

identificar áreas de 

mejora 

1 0 0 0 0 

Subtotal 3 0 2 0 0 

Nota: Datos obtenidos por Brian Aguirre 

Se concluye mediante la Tabla 13 que la herramienta de autor Edilim permite realizar un 

seguimiento más profundo al estudiante, lo cual permite descargar un informe detallado con 

las actividades realizas, los intentos de las mismas, muestra un análisis de las actividades 

con porcentajes y permite detectar las áreas donde se puede mejorar. 
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Tabla 14 

 Cuadro cuantitativo del parámetro de evaluación Tipo de actividades 

Tipo de actividades Edilim Ardora  JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 

Actividades propuestas en forma 

textual 

1 1 1 1 0.5 

Actividades propuestas en forma 

no textual 

1 1 1 1 1 

Actividades interactivas 1 1 1 1 1 

Subtotal 3 3 3 3 2.5 

Nota: Datos obtenidos por Brian Aguirre 

Mediante la  

Tabla 14 se puede concluir que las herramientas Edilim, Ardora, JClic, Hot Potatoes poseen 

todos los tipos de actividades 

Actividades propuestas en forma textual: se refiere a las diversas actividades, tareas o 

ejercicios que son presentados a los usuarios de una herramienta de autor de contenido 

educativo en formato de texto(Albán Yánez, 2015). 

Actividades propuestas en forma no textual: se refiere a las actividades, ejercicios, o 

tareas que se presentan usando formatos distintos al texto como simulaciones, rompecabezas, 

actividades multimedia(Albán Yánez, 2015). 

Actividades interactivas: son aquellas que implican la participación activa de los 

estudiantes a través de diversos medios digitales y recursos interactivos (Albán Yánez, 

2015). 

Tabla 15 

Resumen de la evaluación de las herramientas 

Número Parámetros Valor Edilim Ardora  JClic Hot 

Potatoes 

Exelearning 
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1 Sistema 

Operativo 

3 3 3 3 3 3 

2 Exportar 

contenido 

4 3 3 3 3 5 

3 Portabilidad 2 1 1 1 1 2 

4 Facilidad de 

uso 

3 3 3 3 3 3 

5 Formatos 

multimedia 

5 4 3 3 3 5 

6 Utilidad en el 

aula 

3 3 3 3 3 3 

7 Evaluación 2 2 1 1 1 1 

8 Seguimiento 

del progreso 

del estudiante 

3 0 0 2 0 0 

9 Tipo de 

actividades 

3 3 3 3 3 2.5 

 TOTAL 28 25 20 22 20 24.5 

Nota: Datos obtenidos por Brian Aguirre 

Producto del proceso de la evaluación de las herramientas Edilim, Ardora, JClic, Hot 

Potatoes, Exelearning se ha determinado mediante la Tabla 15 muestra que existe una mayor 

evaluación de la herramienta Edilim en relación a las otras. 

4.2 Discusión  

En la presente investigación se realizó un análisis comparativo de Herramientas Autor para 

la Creación de Contenidos Digitales, los resultados obtenidos han revelado lo siguiente: 

La herramienta Exelearning presenta más Criterios Técnicos que las otras herramientas, 

siendo de destacar que esta herramienta técnicamente posee mejor aplicabilidad en 

Metadatos, empaquetamiento, plataformas y requisitos de hardware.  
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La herramienta Edilim presenta más criterios pedagógicos que las otras herramientas, siendo 

importante destacar que esta herramienta pedagógicamente posee mejor utilidad en el aula, 

facilidad de evaluación, seguimiento del progreso del estudiante, sus actividades están 

dirigidas a más público estudiantil, posee el mayor número de actividades, la mayor 

categoría de actividades.  

La herramienta Edilim posee más criterios multimedia que las demás herramientas, siendo 

importante destacar que esta herramienta en el aspecto multimedia posee mejor 

compatibilidad con formatos de imágenes, audio, video, además permite agregar 

animaciones flash. 

Observaciones 

El análisis comparativo ha revelado que las herramientas de autor Edilim, JClic, Hot 

Potatoes, Ardora son las herramientas fáciles e intuitivas, también al contar con 

documentación variada y una comunidad en la que se puede compartir las actividades 

creadas. 

El análisis ha expuesto que la herramienta de autor Exelearning permite crear un proyecto y 

anclar actividades realizadas en otras herramientas de autor como Edilim, Ardora, Hot 

Potatoes.  

Se evidenció que la herramienta de autor que permite realizar una evaluación formativa y un 

seguimiento del progreso del estudiante es la herramienta Edilim la cual permite descargar 

un informe en el cual se muestra todas las actividades realizadas, los intentos del estudiante. 

El análisis comparativo también ha destacado que las herramientas de autor Edilim, Ardora, 

JClic, Hot Potatoes, Exelearning son gratuitas excepto también que Exelearning también 

tiene una versión de paga. 

En temas de portabilidad las herramientas como Edilim, Ardora, Exelearning permiten usar 

las mismas sin instalarlas excepto JClic, Hot Potatoes. 
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Las herramientas de autor que permiten compatibilidad con LMS son: Edilim, Ardora, JClic, 

Hot Potatoes, Exelearning. 

Las herramientas que permiten exportar sus actividades con formato página Web, SCORM 

son: Edilim, JClic, Ardora, Ardora, excepto Exelearning que permite más formatos de salida. 

Las herramientas de autor que funcionan en Windows, MAC y Linux son: Edilim, JClic, Hot 

Potatoes, Ardora y Exelearning. 

La herramienta que tiene más actividad es la herramienta de autor Edilim posee 50 

actividades, mientras que las demás herramientas tienes entre 20, 15, 6 actividades. 

Las herramientas que permiten realizar evaluación formativa son: Edilim, JClic, Hot 

Potatoes, Ardora 

Las herramientas que permiten crear actividades con enfoque constructivista son: Edilim, 

JClic, Ardora, Hot Potatoes, Exelearning. 

Las herramientas de autor que no exigen tantos requisitos a nivel de hardware y software 

son: Edilim, Ardora, JClic, Hot Potatoes, Exelearning. 

Al respecto de ingreso de metadatos que permiten ingresar información, solo la herramienta 

de autor Exelearning permite realizar esto mientras que las otras no. 

Las actividades realizadas que se pueden utilizar en Modo Online / Modo Offline son: 

Edilim, JClic, Ardora, Exelearning. 

Producto del proceso de la evaluación de las herramientas Edilim, Ardora, JClic, Hot 

Potatoes, Exelearning se ha determinado mediante la Tabla 15 que hay una mayor 

evaluación de la herramienta Edilim en relación a las otras herramientas. 
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CAPÍTULO V 

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones 

Después de realizar el análisis comparativo se pudo llegar a las siguientes conclusiones: 

 La revisión bibliográfica permitió ampliar los conocimientos acerca de las 

herramientas de autor, la misma permitió establecer los criterios técnicos, didácticos, 

multimedia  para evaluar/comparar herramientas de autor. 

 Los criterios usados para la comparación/ evaluación desde el punto de vista técnico 

fueron: Sistema Operativo, Exportar contenido, Facilidad de uso, Portabilidad 

mientras que desde el punto de vista pedagógico fueron: Utilidad en el aula, 

Evaluación, Seguimiento del progreso del estudiante, Tipo de actividades y por 

ultimo desde el punto de vista multimedia fueron: Formato multimedia. 

 Las herramientas de autor fueron escogidas en base al criterio del investigador en 

base a su experiencia, accesibilidad durante su formación estudiantil. 

 El análisis comparativo revelo que la herramienta de autor Exelearning posee más 

criterios técnicos, Edilim posee más criterios pedagógicos, criterios multimedia que 

las demás herramientas de autor. 

 La evaluación de las herramientas de autor obtuvo como resultado que Edilim, .es la 

herramienta adecuada para la creación de contenido educativo digital al tener 

características tales como portabilidad, multiplataforma, la capacidad de integración 

con LMS, mayor número de actividades, seguimiento al estudiante, la capacidad de 

poderse usar en Modo Online/ Modo Offline, su gratuidad, utilidad en el aula, 

capacidad de integrar diferentes formatos multimedia 
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5.2 Recomendaciones 

Después de realizar el análisis comparativo se plantean las siguientes recomendaciones: 

 Se deberían realizar más estudios prácticos con la temática de herramientas de autor 

para que se dé a conocer a mayor profundidad el beneficio que aportan.  

 Para crear contenido educativo para un grupo de estudiantes se debe tener en cuenta 

el enfoque que tendrá el contenido y para qué tipo de estudiantes será destinado. 

 Incorporar las actividades creadas por las herramientas de autor en diferentes 

materias como por ejemplo: Lenguaje, Matemáticas, Ingles, Biología, Ciencias 

Naturales. 

 Aplicar Las actividades creadas por las herramientas de autor a los niveles educativos 

tales como: Básica Media, Básica Superior, Bachillerato general unificado. 

 Antes de seleccionar una herramienta autor, es importante definir claramente qué 

tipo de contenido digital se desea crear y qué funciones son imprescindibles para 

ello. Esto permitirá enfocar la búsqueda y encontrar la herramienta más adecuada. 

 Muchas herramientas ofrecen versiones de prueba o períodos de prueba gratuitos. Se 

recomienda aprovechar estas oportunidades para experimentar con las herramientas 

y evaluar si se adaptan a las necesidades y habilidades del creador. 

 Asegurarse de que la herramienta seleccionada cuente con un equipo de soporte 

técnico confiable y actualizaciones regulares, esto garantizará un funcionamiento 

óptimo y la resolución rápida de problemas en caso de que surjan. 
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CAPÍTULO VI 

6. PROPUESTA 

Introducción 

 

En el vertiginoso mundo digital actual, la creación de contenidos se ha convertido en una 

parte esencial de la educación y la comunicación en general. La disponibilidad de diversas 

herramientas autor para la creación de contenidos digitales ha aumentado 

considerablemente, brindando a los usuarios una amplia gama de opciones para expresar sus 

ideas y mensajes de manera atractiva y efectiva. Sin embargo, con tantas alternativas en el 

mercado, surge una necesidad imperante de contar con una evaluación más completa y 

precisa que permita comparar y seleccionar la herramienta más adecuada para satisfacer las 

necesidades específicas de cada usuario. 

Objetivo 

 

El propósito es presentar nuevos indicadores de evaluación para analizar comparativamente 

herramientas autor para la creación de contenidos digitales. Estos indicadores tienen como 

objetivo abordar aspectos clave que pueden marcar la diferencia entre una herramienta 

eficiente y una opción poco adecuada para un determinado propósito creativo. 

El enfoque en nuevos indicadores surge de la comprensión de que la evolución tecnológica 

y las demandas cambiantes del entorno digital requieren una evaluación en constante 

actualización. Si bien algunos indicadores clásicos, como la facilidad de uso o la variedad 

de formatos compatibles, siguen siendo importantes, existen otros factores emergentes que 

también desempeñan un papel fundamental en la toma de decisiones. 

Entre los nuevos indicadores propuestos se encuentran la funcionalidad de colaboración, la 

integración de multimedia, las capacidades de análisis y estadísticas, la compatibilidad 
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multiplataforma, la accesibilidad y la seguridad. Cada uno de estos aspectos agrega una 

dimensión valiosa a la evaluación y permite a los usuarios tomar decisiones más informadas, 

maximizando su productividad y eficiencia en la creación de contenidos digitales. 

En el desarrollo de esta propuesta, se presentarán detalladamente cada uno de los nuevos 

indicadores, explicando su relevancia y cómo contribuyen a mejorar el análisis comparativo 

de las herramientas autor. Además, se describirán los métodos y criterios para medir estos 

indicadores, asegurando que la evaluación sea objetiva y confiable. 

NUEVOS INDICADORES 

 

 Interfaz de usuario y experiencia del usuario (UX): Evaluar la facilidad de uso, 

intuitivita y navegación de cada herramienta. Un diseño amigable y una experiencia 

de usuario agradable pueden aumentar la productividad y la eficiencia. 

 Funcionalidades de colaboración: Analizar las capacidades de colaboración en 

tiempo real, como la posibilidad de trabajar simultáneamente en proyectos con otros 

usuarios, compartir y comentar contenidos, y ver el progreso en tiempo real. 

 Personalización y plantillas: Investigar la cantidad y calidad de plantillas y 

elementos personalizables disponibles en cada herramienta, ya que esto puede 

ahorrar tiempo y mejorar la coherencia visual de los contenidos creados. 

 Capacidades de análisis y estadísticas: Verificar si las herramientas ofrecen 

información sobre el rendimiento de los contenidos creados, como datos de 

interacción, métrico de rendimiento, analítico de audiencia, entre otros. 

 Escalabilidad: Considerar la capacidad de cada herramienta para manejar proyectos 

de diferentes tamaños y complejidades, así como su flexibilidad para crecer y 

adaptarse a las necesidades cambiantes. 
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 Compatibilidad multiplataforma: Evaluar si las herramientas autor permiten crear 

contenidos que sean compatibles con diferentes dispositivos y plataformas, como 

computadoras de escritorio, tabletas y teléfonos móviles. 

 Integración de multimedia: Evaluar la facilidad con la que se pueden incorporar 

diferentes tipos de medios, como imágenes, videos, audios y animaciones, en los 

contenidos creados con cada herramienta 

 Accesibilidad: Considerar la facilidad con la que las herramientas pueden ser 

utilizadas por personas con discapacidades o dificultades de acceso, garantizando la 

inclusión y el alcance a una audiencia más amplia. 

 Soporte y actualizaciones: Investigar la calidad y disponibilidad del soporte 

técnico, así como la frecuencia de actualizaciones y mejoras para asegurar un 

funcionamiento óptimo y estar al día con las últimas tendencias. 

 Seguridad y privacidad: Asegurarse de que las herramientas cumplan con los 

estándares de seguridad y protección de datos necesarios para resguardar la 

información de los usuarios y los contenidos creados. 

 Materias: Se refiere a las materias donde se pueden aplicar las actividades creadas 

en las herramientas autor tales como Matemáticas, Ciencias Naturales, Estudios 

Sociales, etc. 
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ANEXOS 

ANEXO 1   

VISTA PREVIA DE LA INTEFAZ GRÁFICA DE LAS HERRAMIENTAS DE 

AUTOR 

Página principal con las diferencias opciones de actividades que presenta Hot Potatoes 

versión 7 

 

Página principal con las diferencias opciones de actividades que presenta Edilim 

 

Página principal con los diferentes menús de las actividades que presenta Ardora 



 

 

 

 

70 

 

 

Página principal con las diferencias opciones de actividades que presenta JClic 
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Captura de las actividades que puede realizar Exelearning 
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ANEXO 2 

ACTIVIDADES DE LAS HERRAMIENTAS AUTOR 

EDILIM 

Información 

Actividad externa, Enlaces, Enlaces 2, Esquema, Etiqueta, Etiquetas-2, Frases-2, Galería de 

imágenes, Galería de sonidos, Imagen y texto, Menú, Panel, Plantilla, Rayos X. 

Palabras 

Arrastrar textos, Clasificar textos, Clasificar, Completar, Dictado, Escoger, Esquema, 

Etiquetas, Etiquetas-2, Formulas, Frases, Frases-2, Identificar imágenes-2, Identificar 

sonidos, Letras, Ordenar, Ortografía, Palabra secreta, Pirámide, Plantilla, Preguntas, 

Relacionar, Respuesta múltiple, Sopa de letras, Texto. 

Imágenes  

Actividad externa, Arrastrar imágenes, Clasificar imágenes, Escoger, Etiquetas, Etiquetas-

2, Galería de imágenes, Galería de sonidos, Identificar imágenes, Identificar sonidos, Letras 

Memoria, Mover imágenes, Ordenar imágenes, Panel, Parejas, Parejas-2, Plantilla, Puzle 

Rayos X, Series, Sopa de letras 

Números 

Formulas, Fracciones, Fracciones-2, Medidas, Memoria, Operaciones, Operaciones-2, Reloj 

Juegos 

Memoria, Palabra Secreta, Parejas, Parejas-2, Simetría  

ARDORA 

Asociación 

Simple, Compleja 

Juego de Memoria  

Actividad de exploración  
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Actividad de identificación  

Pantalla de información 

Puzles 

 Doble, De intercambio, De agujero 

Texto 

Completar texto, Rellenar agujeros, Identificar elementos, Ordenar elementos, Respuesta 

escrita, Palabras cruzadas, Sopa de letras 

JCLIC 

Actividades con gráfico 

Panel gráfico, Puzle, Colorear, Colorear según leyenda 

Juego de palabras 

Sopa de letras, Crucigramas 

Actividades con sonidos 

Distinguir sonidos, Auto dictados 

Relacionar 

Palabras, Frases, Imagen-Frase, Imagen-Imagen 

Completar 

Palabras con silabas, Textos con palabras (seleccionando), Textos con palabras (escribiendo) 

Clasificar 

Palabras, Imágenes 

Ordenar 

Frases, Párrafos, Imágenes 

Test 

Unidades de medida 

Contar monedas, Contar billetes, Relojes 
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Cálculo 

Puzle numérico, La serpiente de los números 

Esquemas 

Geometría 

Geoplano, Simetrías, translaciones y giros, Tangrama 

HOT POTATOES 

JCloze (rellenar espacios) 

 JQuiz (Cuestionario) 

JCross (crucigrama) 

JMatch (actividades con imágenes) 

JMix (ordenar palabras) 

The Masher (Para unir todas las actividades posee) 

EXELEARNING 

IDevices de presentación de información de forma textual. 

Texto libre, Objetivos, Conocimiento previo 

IDevices de presentación de información no textual (imágenes y páginas web), 

Galería de imágenes, Lupa, Sitio Web externo, Artículo de la Wikipedia, RSS (no dinámico) 

Applet de Java) 

IDevices de actividades no interactivas: 

Proponen actividades que no se pueden contestar directamente. 

Actividad de lectura. Caso práctico, Reflexión 

IDevices de actividades interactivas: permiten al alumno interactuar directamente con el 

objeto. 

Rellenar huecos, Pregunta de elección múltiple, Pregunta de selección múltiple, Pregunta 

verdadero-falso, Cuestionario SCORM, Actividad desplegable 
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ANEXO 3 

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES REALIZADAS EN LAS HERRAMIENTAS 

AUTOR  

EDILIM 

 

ARDORA 
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JCLIC 

 

EXELEARNING 

 


