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Resumen: El objetivo del presente articulo es valorar los resultados parciales de una investigacion dirigida al disefio
y utilizacién de un software educativo para el aprendizaje de contenidos relacionados con la Lengua Espafiola en
estudiantes de cuarto grado, en el contexto de la COVID-19 en Cuba. Para el diagnéstico inicial se emplearon la
encuesta y las pruebas pedagogicas, lo que posibilité delimitar la problematica del estudio. Entre los resultados se
destacaron el disefio del software educativo jAprende conmigo, compay!, asi como se constatd un mayor nivel de
motivacion por el aprendizaje de contenidos relacionados con la asignatura Lengua Espafiola.

Palabras clave: Educacion primaria; COVID-19; Lengua Espafiola; Software educativo; Tecnologia de la
Informacion y la Comunicacion.

Abstract: The objective of this article is to assess the partial results of an investigation aimed at the design and use of
educational software for learning content related to the Spanish Language in fourth grade students, in the context of
COVID-19 in Cuba. For the initial diagnosis, the survey and pedagogical tests were used, which made it possible to
define the problems of the study. Among the results, the design of the educational software Learn with me compay!
Was highlighted, as well as the verification of a higher level of motivation for learning content related to the subject
Spanish Language.

Keywords: Educational software; COVID-19; Information and Communication Technology; Primary education;
Spanish Language.

Introduccion

El Estado Cubano ha asegurado la continuidad del sistema educativo, aun en tiempos tan
criticos como los que se estan viviendo a causa de la COVID-19. En su estrategia apuesta

por el uso de la Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion (TIC), mediante el empleo
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de clases televisivas o teleclases como herramienta pedagdgica fundamental para orientar,

ejecutar y controlar el proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) (MINED, 2020).

En este sentido, la Direccion Municipal de Educacion (DME) de Quivican, provincia
Mayabeque, constituye el organismo que vela para que dicha estrategia nacional sea efectiva
en el territorio, apoyando con diversas acciones de innovacion educativa el proceso docente
televisivo que se desarrolla. En su accionar se incluyen el disefio e implementacion de
materiales y productos informaticos, que sirven de sustento y motivacion para el aprendizaje
de los contenidos en las diversas asignaturas que se imparten en el nivel educacional

primario, principalmente para el aprendizaje de la Lengua Espariola.

La asignatura Lengua Espafiola ocupa un lugar destacado en el conjunto de materias de la
Educacion Primaria, ya que se centra en el aprendizaje de habilidades idiomaticas
importantes de la lengua materna, lo que permite, a su vez, la comunicacion y el
fortalecimiento de otros componentes ligados a la identidad y cultura cubana, tal y como lo
reconocen Luna et al. (2020); quienes a su vez apuestan por el uso de recursos didacticos
con fines ladicos, como herramienta motivacional para elevar la calidad del proceso de

ensefianza-aprendizaje de esta asignatura.

La implementacion de la TIC en la educacién, continda siendo un reto y un camino de
exploracion continua que conduce a los educadores hacia la innovacion educativa
(Macanchi et al., 2020). Para ello el docente se apoya en la creacidon y uso de softwares
educativos que potencian la motivacion y el aprendizaje de diversos contenidos en el PEA
(Raposo et al., 2020).

Tras el desplazamiento de las actividades docentes al contexto familiar, por la situacion
epidemioldgica que atraviesa el pais a causa de la COVID-19, se han detectado algunas
irregularidades en la motivacion por el aprendizaje de los alumnos de cuarto grado que
forman parte de la matricula de la escuela primaria Menelao Mora Morales en el municipio
Quivican. Para los fines de este estudio se tuvieron en cuenta los siguientes criterios de

inclusion:
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- Estudiantes que estan transitando por el cuarto grado en la escuela primaria Menelao
Mora Morales.

- Estudiantes que denotan signos de desmotivacion ante la actividad de estudio de la
asignatura de Lengua Espafiola, segun reporte de las familias a las maestras del grado.

- Estudiantes y familiares deben contar con recursos tecnoldgicos en sus hogares para la
utilizacion de softwares educativos (PC o laptop).

- Consentimiento de las familias para participar en el estudio.

De una poblacion total de 90 estudiantes y sus familias, se selecciond, a partir de los
criterios de inclusion, una nuestra de 20 familias con hijos que transitan por el cuarto grado

y se les aplicd una encuesta cuyos datos iniciales arrojaron los siguientes resultados:

- EI'100% de los padres reconocen una disminucion de la motivacién en sus hijos/as por
la actividad de estudio y el aprendizaje de los contenidos de la Lengua Espariola.

- El 70% de las familias reconocen que tienen poca disponibilidad de tiempo para
apoyar a los hijos en el aprendizaje sistematico de los contenidos abordados en las teleclases
de la asignatura de Lengua Espariola.

- Los padres reconocen tener dificultades para orientar a sus hijos en las tematicas que
se abordan en las teleclases, sobre todo en el trabajo con la ortografia (con énfasis en el uso
adecuado de los signos de puntuacion), en la comprension de textos y en el empleo de
tiempos verbales.

- EI 100% de las familias disponen de medios informaticos en el hogar para el uso de

softwares educativos.

Por otro lado, en las hojas de trabajo que se distribuyen a los estudiantes en sus casas por la
maestra del grado y que sirven no solo como complemento y ejercitacion, sino también
como instrumento diagnodstico para la asignatura Lengua Espafiola, se detectaron las

siguientes irregularidades en una muestra de 20 nifios/as que cursan el cuarto grado:

- EI 100% de la muestra presenta dificultades ortograficas, asi como deficiencias en la
clasificacion de las palabras segun las reglas de acentuacion.

- En el 80% de la muestra existen dificultades en el uso de los signos de puntuacion.
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- El 100% de la muestra evidencia dificultades en el reconocimiento de los tiempos
verbales, especificamente del modo indicativo, que se estudian en el grado.

- En el 80% de la muestra existen dificultades en la identificacion de los pronombres
personales.

- En el 60% de la muestra se manifiestan dificultades en el establecimiento de la
concordancia entre adjetivos y sustantivos.

- Enel 40% de la muestra se evidencian dificultades en la comprension de textos.

Los antecedentes descritos han motivado la realizacion de un trabajo intersectorial entre la
DME, el departamento de Tecnologia Educativa perteneciente a esta entidad y el Centro
Universitario Municipal de Quivican (CUM), en busca de alternativas que permitan elevar
la motivacién por el aprendizaje de la asignatura Lengua Espafiola, en tiempos de COVID-
19, mediante el uso del software educativo jAprende conmigo, compay! en estudiantes de

cuarto grado; siendo este el principal objetivo del estudio.
Desarrollo

La utilizacion del software educativo para mejorar el aprendizaje de contenidos de la

asignatura Lengua Espafiola en tiempos de la COVID-19

Ante el brote de COVID-19 en el mundo, los Ministerios de Educacién de los paises de
América Latina y el Caribe han trazado estrategias de trabajo por medio de plataformas
variadas (virtuales, televisién, radio y medios impresos), para asegurar el derecho a la
educacion en el contexto del cierre preventivo de las escuelas, garantizando con ello las

oportunidades de aprendizaje (Renna, 2020).

Cuba, por su parte, vive el reto de asegurar la continuidad educativa de nifios y nifias en
medio de la pandemia, por ello resultdé fundamental transformar el escenario docente,
desplazando el aprendizaje formal en la escuela hacia el contexto familiar, ofreciendo para
ello un asesoramiento sistematico a estudiantes, profesores y familiares, mediante el uso de
canales educativos que tienen cobertura nacional y complementando estas acciones con la
utilizacion de los recursos informaticos y audiovisuales producidos por CINESOFT, que

garantizan los contenidos necesarios de apoyo a los docentes, asi como una red telematica
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que gestiona un portal educativo que sirve de repositorio de las producciones y los recursos

necesarios para el aprendizaje (MINED, 2020).

En las provincias y municipios del pais existen potencialidades que enriquecen el esfuerzo
realizado, especialmente la DME en conjunto con el departamento de Informatica Educativa
orientan sus acciones hacia el desarrollo de softwares educativos que potencian, no solo la

adquisicion de conocimientos sino, ademas, la motivacion por el aprendizaje.

Sobre la importancia de la tecnologia educativa, Chancusig et al. (2017) reconocen que
permite generar entornos de aprendizajes innovadores, haciéndolos Ilamativos, lo que
repercute en que los estudiantes se apropien de la informacion de manera significativa, a

partir de la creacion de recursos informaticos.

Uno de estos recursos informaticos lo constituye, precisamente, el software educativo. En
una sistematizacion realizada a partir de la consulta de diferentes autores (Garcia et al.,
2016) se pudieron determinar los requerimientos que lo distinguen y/o caracterizan, lo que

contribuye a su disefio y utilizacion en el contexto educativo, entre ellos se incluyen:

- El software es un término informatico que hace referencia a un programa o conjunto
de programas de computo que incluye datos, procedimientos y pautas que permiten realizar
distintas tareas en un sistema informatico o computador.

- Cae en la clasificacién general de software de aplicacién, ya que permite a los usuarios
llevar a cabo una o varias tareas especificas para orientar el proceso educativo y el
aprendizaje de valores y contenidos instructivos.

- Se caracteriza por ser interactivo, a partir del empleo de recursos multimedia como:
videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados, ejercicios y juegos instructivos que
apoyan las funciones de evaluacion y diagnoéstico; todo lo cual permite el intercambio de
informaciones entre el ordenador y el usuario.

- Entre sus funciones se destacan la informativa, la instructiva, la evaluadora, la
investigadora y la motivadora. Especificamente la funcién motivadora posibilita que los
educandos se sientan cautivados por el uso del programa, ya que contribuye a captar la

atencion y el interes de los mismos hacia el contenido al que se dirige.
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- Para los usuarios es facil de usar ya que se necesitan conocimientos informaticos
minimos. Sin embargo, se requiere que el disefiador del producto cuente con amplios
conocimientos sobre programacion.

- La metodologia para su disefio debe transitar por varias fases, entre las que se
incluyen: concepto o pre-produccion, analisis, disefio, desarrollo, implementacion,

evaluacion y validacion del programa.

Varias son las investigaciones a nivel internacional dedicadas al fortalecimiento del PEA de
la Lengua Espafiola a partir del uso de la TIC, en particular mediante los recursos
educativos informaticos; entre ellas se consult6 el trabajo realizado por Botella y Galindo
(2017). En el ambito nacional, también existen propuestas para el fortalecimiento del
aprendizaje de contenidos relacionados con esta asignatura, mediante el uso de los softwares
educativos, entre las que figuran los trabajos de Hechavarria et al. (2015) y Hernandez et al.
(2018).

Sin importar el grado o ciclo educativo por el que transita el estudiante se puede extraer,
como sintesis conclusiva, que todas las experiencias orientan el trabajo hacia la
sistematizacion y el aprendizaje de las habilidades basicas: leer, escribir, hablar, escuchar y
comprender, las que contribuyen a potenciar los niveles cognitivos y alcanzar las
competencias basicas para el grado en cuestion. Indudablemente, los resultados de estos
estudios reconocen la importancia del empleo de la TIC, y en especial de los softwares
educativos, en el PEA para mejorar las dificultades referidas a la lectura y la escritura de la

lengua, asi como elevar la motivacion por la actividad de estudio.

Software educativo jAprende conmigo, compay! Experiencias en su disefio,

implementacion y evaluacion

El software educativo jAprende conmigo, compay! es una propuesta de innovacion
educativa que se ha disefiado especificamente para la asignatura Lengua Espafiola, con el fin
de contribuir al mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje en casa, asi como a la
motivacion de los estudiantes que transitan por la educacion primaria, hacia los contenidos
abordados en las clases televisivas que se estan impartiendo en este curso 2020-2021 a

causa de la COVID-19.
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En un inicio, para el disefio de la propuesta, se partié de los resultados arrojados en el
diagnostico realizado a los estudiantes de cuarto grado de la escuela primaria Menelao Mora
Morales del municipio de Quivican, provincia Mayabeque. Se constataron dificultades en
las diferentes habilidades y componentes de la Lengua Espafriola, por lo que las preguntas y

ejercicios creados estan en consonancia con las necesidades del grupo de estudio.
El software educativo disefiado esta estructurado como se muestra en la Figura 1.

Fuente: Elaboracion propia

Médulo:
"Presentacion”
Médulo:
"Seleccién del jugador"

Médulo: Médulo: Médulo:
"Pregunta” "Has ganado" "Acercade"

Figura 1: Arquitectura del software educativo jAprende conmigo, compay!

Se proyecta que en proximas actualizaciones su uso puede ser extensivo a todos los grados
de la educacion primaria, gracias a que el software educativo esta estructurado de manera
tal, que le permite al docente o a la familia modificar las preguntas o ejercicios que en él se

incluyen, sin necesidad de tener un conocimiento profundo de informatica.
Seguidamente, se explican los médulos fundamentales que contiene su disefio:

1. Modulo Presentacion: muestra el titulo del proyecto “jAprende conmigo, compay!”, una
barra que indica el progreso de carga de los modulos del software, acompafiado, ademas,
por una imagen de Elpidio Valdés, figura insigne de los animados cubanos que denota la
identidad del pueblo; y un sonido de fondo relacionado con la imagen seleccionada (Figura

2).
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Fuente: Elaboracion propia

Aprende conmigo, compay

Figura 2: Presentacion
2. Médulo Seleccion del jugador: muestra dos opciones para que el usuario elija el
personaje que lo representard durante el juego. Las opciones son: Elpidio Valdés o Maria
Silvia (Figura 3).

Fuente: Elaboracion propia

Seleccione su personaje

 Jugar

Figura 3: Seleccién del jugador
3. Mddulo Tablero: compuesto por una imagen de fondo que muestra un camino a seguir de

35 casillas con obstaculos, a vencer por el jugador, ademas de una casilla de inicio y una
casilla de meta. Aparece, también, una ficha que muestra la imagen del personaje
seleccionado por el jugador en el modulo anterior, la cual determina la posicion del usuario
en el tablero, marcando su avance o retroceso. Por ultimo, se visualiza un dado que al hacer
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clic sobre él, comienza a girar y, una vez que se detiene, desplaza automaticamente la ficha

del jugador a la casilla correspondiente (Figura 4).

Fuente: Elaboracion propia

Figura 4: Tablero
4. Modulo Pregunta: le muestra al usuario una pregunta relacionada con contenidos de la

asignatura Lengua Espafiola para estudiantes que cursan el cuarto grado. En este modulo
aparecen dos botones que le permiten al usuario determinar si el planteamiento es verdadero
o falso. Si el jugador acierta en su respuesta, se visualiza una animacion que muestra dos
manos aplaudiendo y un cartel que contiene la frase jBien hecho!; en caso de que la
respuesta sea incorrecta, se penaliza al jugador regresando a la casilla de inicio. Se

incorporaron un total de 200 planteamientos entre verdaderos y falsos (Figura 5).

Fuente: Elaboracién propia

EI punto y aparte separa dos parrafos. Después del punto
siempre se escribe mayuscula.

 Verdadero

Figura 5: Pregunta
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5. Modulo jHas ganado!: en este modulo se puede apreciar la cantidad de respuestas
correctas e incorrectas. Ademas, cuenta con dos botones: uno para comenzar una nueva

partida y otro para salir del software (Figura 6).

Fuente: Elaboracion propia

Resultados obtenidos:

Respuestas correctas: 9

Respuestas incorrectas: 3

| &= Comenzar nueva partida ||

> salir |

Figura 6: jHas ganado!
6. Modulo Acerca de: a este modulo se accede desde el tablero. Muestra las instrucciones
para jugar; ademas, hace referencia al nombre, la version y los autores del software (Figura
7).

Fuente: Elaboracién propia

Titulo: "Aprende conmige, compay”

Version: 1.0

Autores:  Lic. Osmir de Jesds Martinez Rodriguez

Lic. Yanet Gonzalez Aranda

WSc. Miraidys Pupo Tamayo @

Figura 7: Acerca de
Se elaboraron orientaciones para la maestra de cuarto grado de la escuela Menelao Mora

Morales y para las 20 familias que participaron en la validacion de la propuesta. Estas

orientaciones hacian referencia a los siguientes requerimientos minimos:

- Sistema operativo: Windows XP o Superior.
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- Espacio necesario en el Disco local (C:) 21 Mega byte.
- Memoria RAM: 128 Mega byte.
Para la correcta ejecucion del software educativo se recomendo:

1. Copiar directamente la carpeta del software Soft-ACC en el Disco local (C:) del equipo

donde se va a ejecutar.

2. Ir al Disco local (C:), buscar la carpeta Soft-ACC y abrirla. Una vez abierta es necesario

localizar y ejecutar el fichero Aprende conmigo, compay. exe

Se realizd, por el metodologo de Tecnologia Educativa, junto a especialistas del CUM, una
capacitacion de una sesién de trabajo, con una duracion de 45 minutos, a los participantes
del estudio (docente, familiares y estudiantes). En el intercambio quedaron esclarecidas las
dudas y se pudo modelar el funcionamiento del software educativo a los participantes. Es
importante aclarar que siempre se cumplieron las medidas higiénico-sanitarias establecidas
por el Ministerio de Salud Publica y el Consejo de Defensa del municipio, para evitar el

contagio por COVID-19 durante las visitas a los hogares.
Valoracién de los resultados alcanzados

Se debe plantear que el software educativo jAprende conmigo, compay! esta en su version
1.0, por lo que este articulo solo muestra resultados parciales del estudio. Para su validacion
se socializ6 con las 20 familias que participaron en el diagndstico inicial y se monitoreo su
uso por los estudiantes durante un periodo de 30 dias, con una frecuencia semanal. Se aplicd

una encuesta a familiares, en la que se obtuvieron los siguientes resultados:

- El 60% de los estudiantes interactuaron con el software educativo un promedio de
cuatro veces a la semana y el 40%, tres veces a la semana. ElI 70% de los estudiantes jugo
como promedio una vez en el dia, mientras que el 30% jugd mas de una vez en el dia.

- El 60% de las familias se sintieron motivadas por acompafar a los hijos durante el
juego tres veces a la semana, mientras que el 40% de las familias acompafaron a los hijos

dos veces a la semana.
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- EI' 90% de las familias reconocen una mayor motivacion en sus hijos por aprender los
contenidos de la asignatura Lengua Espafiola durante la visualizacion de las actividades
docentes educativas (teleclases).

- El 90% de las familias identifican el software educativo jAprende conmigo, compay!
como un recurso informatico que complementa el aprendizaje de sus hijos y los motiva por

la actividad de estudio hacia la asignatura Lengua Espafiola, en tiempos de la COVID-19.

De manera general, no se considerd oportuna la aplicacion de pruebas pedagogicas para
constatar el nivel de aprendizaje concerniente a los contenidos de la asignatura; la aplicacion
de este instrumento esta prevista una vez que concluyan las emisiones televisivas y los

estudiantes hayan interactuado con el software educativo al menos durante tres meses.
Conclusiones

El articulo que se presenta considerd los aportes de la innovacion educativa a partir del
disefio e implementacion de un software educativo para el aprendizaje de contenidos
relacionados con la asignatura Lengua Espaiiola, contextualizado para estudiantes de cuarto
grado de una escuela primaria y con potencialidades para ser extendido a otros grados de la
educacion primaria. Su validacion, en un contexto de aprendizaje en casa, mostré una mayor
satisfaccion de los educandos por la actividad de estudio y resulté ser un recurso
informatico complementario, creado a partir del vinculo intersectorial entre la DME, el
Departamento de Tecnologia Educativa y el CUM a las soluciones ofrecidas por el MINED
para garantizar la educacion de nifios y nifias en tiempos de COVID-19. Se prevé la
generalizacion del software educativo al resto de las escuelas primarias del municipio a

partir de su instalacion en los laboratorios de computacion.
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