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RESUMEN
La investigacién parte de identificar notables carencias en el desarrollo de habilidades
ortograficas, en el dominio de los ejercicios basicos de multiplicacién, el uso de los
diccionarios y en la comprension lectora, en educandos de tercer y sexto grado. Sin
embargo, es evidente el desarrollo de habilidades informéticas y el alto nivel de acceso
tecnoldgico en el contexto hogarefio, aun cuando es muy frecuente el uso inadecuado y
prevalece la percepcién de recurso para el ocio sin considerar, en muchas ocasiones,
los efectos nocivos del uso indiscriminado, especialmente en las condiciones de
aislamiento generadas por la pandemia de la COVID-19. Reconoce las bases
motivacionales que generan estos medios y la situacion social del desarrollo que, de
forma general, caracteriza a los educandos en estas edades y posibilita la atencion a las
diferencias individuales segun las potencialidades identificadas. Concibe tareas de
aprendizaje que involucran diversas aplicaciones moviles descargables con facilidad en
sus celulares, las cuales propician la interaccibn en estos, en tabletas, laptop y
computadoras personales, estas Ultimas con la instalacion de emuladores de Android.
En su implementacion no solo se desarrollan habilidades cognitivas e interactivas,
también se extrapola a la familia una percepcion formativa integral de las tecnologias de
lainformacion y las comunicaciones que deviene en modos de actuaciéon coherentes con
Su vision mas idonea.
Palabras clave: tecnologias de la informacién y las comunicaciones, recursos
tecnoldgicos, aplicaciones moviles, tareas de aprendizaje
ABSTRACT
The investigation leaves of identifying remarkable lacks in the development of
orthographic abilities, in the domain of the basic exercises of multiplication, the use of the
dictionaries and in the understanding reader, in school of third and sixth grade. However,
it is evident the development of computer abilities and the high level of technological
access in the homelike context, even when it is very frequent the inadequate use and the
resource perception prevails for the leisure without considering, in many occasions, the
noxious effects of the indiscriminate use, especially under the isolation conditions
generated by the pandemic of COVID-19. It recognizes the bases motivacionales that
generate these means and the social situation of the development that, in a general way,
it characterizes the students in these ages and it facilitates the attention to the individual
differences according to the identified potentialities. He/she conceives learning tasks that
involve diverse applications mobile descargables with easiness in their cellular ones,
which propitiate the interaction in these, in pills, laptop and personal computers, these last
ones with the installation of emulators of Android. In their non-alone implementation
abilities cognitives are developed and interactive, it is also extrapolated to the family a
perception formative integral of the technologies of the information and the
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communications that it becomes in coherent performance ways with their more suitable
vision.

Key word: technologies of the information and the communications, technological
resources, mobile applications, learning tasks

INTRODUCCION

La pandemia actual ha impuesto la adopcion de las mas diversas medidas para evitar la
propagacion del virus y limitar el contagio, especialmente en lainfancia. Cuba ha asumido
la interrupcion de los procesos educativos en estas edades de manera presencial, sin
embargo, no descuida la atencion sistematica al proceso de ensefianza-aprendizaje.

No obstante, el intercambio de la autora principal con los maestros en formacion a los
que impartié la asignatura Didactica General en el primer bloque del primer periodo del
curso 2021 de la Licenciatura en Educacion Primaria, permite identificar carencias
cognitivas comunes en escolares de los grados tercero y sexto, asociadas al desarrollo
de habilidades ortograficas, en el dominio de los ejercicios basicos de multiplicacion, a
partir de su memorizacion; en el uso de diccionarios y en la comprension lectora, no sélo
en el uso de las estrategias sino también en la intertextualidad. Tales carencias exigen la
intervencién del maestro, lo que se limita en gran medida por la situacion epidemiolégica
gue requiere el aislamiento social.

En ese sentido, se reconoce la Educaciéon como fendmeno social que asume la Ley de
condicionamiento social que revela la relacion entre la educacion y la transformacion de
la sociedad. En ello se reconoce la esencia bio-psico-social del individuo como centro de
la situacion social del desarrollo. Favorece, ademas, la comprension de su
contextualizacién en las nuevas condiciones y justifica que las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (Tic) se hayan erigido como recursos de extraordinaria
importancia para transmitir los conocimientos, siendo la informatizacion un proceso social
y tecnoldgico irreversible, que demanda unarespuesta de la educacion. Al mismo tiempo,
destaca la importancia de la mediacion pedagdgica en los procesos interactivos.
Valiosas emisiones televisivas conducidas por especialistas en diversos sistemas
educativos, grados y asignaturas, contribuyen a promover modos de actuacion
coherentes tanto en maestros como en los nuevos entornos de aprendizaje para el
educando cubano, al convertirse cada hogar en una extension del aula. En tales
condiciones se redimensionan los roles de la familia para asumir la funcién educativa con
mayor énfasis, bajo la orientacion del tele-profesor y la supervision del maestro.

En ese contexto, coexiste el uso de consolas de videojuegos, dispositivos moviles,
computadoras personales y otros recursos tecnolégicos como medios de ocio y
entretenimiento que propician entornos interactivos con la utilizacion de videojuegos,
aplicaciones moviles y software diversos, cuyos contenidos no siempre corresponden a
sus edades cronologicas y casi nunca se intencionan o supervisan para propiciar
aprendizajes en correspondencia con las necesidades. El acercamiento a esta realidad,
evidencia que los educandos descargan aplicaciones con cierta frecuencia de los sitios
mas diversos, aunque sus preferencias no siempre satisfacen sus carencias cognitivas.
Si bien es cierto que la disponibilidad tecnoldgica en las instituciones educativas es reflejo
de la situacion economica del pais, lo que afecta la interaccidon educativa con los recursos;
el contexto hogarefio revela un nivel de acceso cada vez mas alto, que pudiera enfocarse
al desarrollo de una cultura informatica tan necesaria y al aprendizaje como parte de la
formacion integral de la personalidad. Por consiguiente, este trabajo propone tareas de
aprendizaje para contribuir al uso de recursos tecnologicos en condiciones de aislamiento
en el hogar.



DESARROLLO

En correspondencia con las exigencias el aprendizaje desarrollador, se asume que las
tareas de aprendizaje con el uso de las TIC proporcionen las representaciones materiales
de la realidad objetiva y el vinculo entre las percepciones concretas y el proceso légico
del pensamiento, mediante la busqueda e investigacion, faciliten la relacion con los
conocimientos precedentes, aporten elementos para la comprension de los objetos y
fendmenos que se ilustran y la formacion de conceptos, juicios valorativos, la deduccion
de hipétesis y la comprensiéon de teorias mas complejas. Desde esta perspectiva, se
potencia el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, se desarrollan habilidades
en el uso de las nuevas tecnologias y se refuerza la atencién a la diversidad, a partir del
diagnostico, ofreciendo opciones en correspondencia con las necesidades vy
potencialidades, en funcion de la zona de desarrollo proximo.

De igual modo se promueve el enfoque personolégico del proceso de ensefianza-
aprendizaje al considerar el desarrollo integral del educando, teniendo en cuenta las
relaciones de inteligencia, motivacion, afectividad, creatividad y personalidad, donde es
un ente activo y transformador de su contexto. Se concibe al maestro y a la familia como
facilitadores que propician la mediacion de la interactividad para contribuir al logro de un
aprendizaje significativo, desarrollador de personalidades donde la comunicacion
desempefa un papel determinante. La vision integradora de las tareas de aprendizaje
posibilita el tratamiento a contenidos diversos, facilita el intercambio comunicativo y las
relaciones interpersonales en su desarrollo.

Las tareas de aprendizaje se conciben en forma de softareas o tareas con software
reconocidas por el nivel primario como las estrategias de aprendizaje por excelencia para
promover la interaccion con estos recursos. Se definen, extendiendo el término a la
interaccion con las apk tanto como con los software, ya sean educativos o0 no, como:
Tarea de aprendizaje, cuya esencia consiste en la interaccion con software con el fin de
dirigir y orientar a los educandos en los procesos de asimilacion de los contenidos a
través de los mecanismos de busqueda, seleccion y procesamiento interactivo de la
informacion. Aungque ambas coinciden en la interaccion con software, la primera difiere
en la concepcion sistémica y el transito por los tres niveles de desempefio, mientras que,
la segunda, puede configurarse de manera muy sencilla como una situacién comunicativa
con los elementos necesarios.

La estructura de las softareas varia segun la bibliografia que se consulte, no obstante,
pueden asumir variantes como: Introduccién/ Formulacion de las tareas/ Sugerencias/
Forma de evaluaciéon/ Bibliografia que en otros casos pudiera ser: ldentificacion /
Introduccion/Recursos/ Secuencia de tareas. De cualquier modo, es necesario que se
precisen los objetivos de la tarea y se asegure el compromiso del educando con la
solucion de las tareas de aprendizaje potenciando su interés cognoscitivo. Ademas de
establecer la secuencia y orden légico de la navegacion interactiva segun el desarrollo
de las habilidades en los educandos, en las que debe viabilizarse el transito por los tres
niveles de desempefio cognitivo cada vez con mayor independencia y creatividad. Otro
aspecto importante es indicar las vias, recursos, formas de organizacion y tiempo de
ejecucion, asi como, comunicar los indicadores que le permitiran auto-evaluarse.
Pueden presentarse en tarjetas, tirillas, hojas de trabajo, a través de una presentacion
electrénica, un documento digital o en archivos audibles. Lo mas importante es facilitar la
comprension de las tareas de aprendizaje, sus exigencias y los resultados esperados de
tal modo que, unido al aprendizaje puedan percibirse aspectos como la motivacion y la
satisfaccion por los resultados en cada interaccion. De igual modo, la vinculacion de las
tareas de aprendizaje con otros recursos informaticos y audiovisuales o fuentes



bibliograficas a su alcance para el desarrollo de la actividad, como: libros de texto,
revistas Zunzun, medios audiovisuales: spots televisivos, emisiones televisivas,
teleclases, videoclases, polimedias, television formativa, documentales, otros software y
enciclopedias, favorece su motivacion y la calidad de sus trabajos.

A pesar de que la produccion de software educativos y otros recursos informaticos con
diversos fines en Cuba, evidencia un desarrollo vertiginoso, los educandos de la muestra
no mostraron interés en ellos en la etapa inicial de la investigacion. Refirieron no haber
disfrutado esas experiencias y dudaron de que pudieran ser de su agrado. No obstante,
en otras etapas de la experiencia, ya se constataron variaciones en este sentido con
valoraciones satisfactorias por parte de las familias y de los educandos. El acercamiento
a Apklis, Ludox, Cinesoft y otras plataformas y vias de acceso a estos recursos
tecnoldgicos es notable y la familia proyecta tareas que comparte con el maestro con
satisfaccion pues de una vision reproductiva han transitado a la creativa. Por
consiguiente, se conciben tareas de aprendizaje que involucran diversas aplicaciones
moviles descargables con facilidad en sus celulares, las cuales propician la interaccion
en estos, en tabletas, laptop y computadoras personales, estas Ultimas con la instalacion
de emuladores de Android.

El término emulador en Informatica, se define como un software que permite ejecutar
programas o videojuegos en una plataforma (sea una arquitectura de hardware o un
sistema operativo) diferente de aquella para la cual fueron escritos originalmente. un
emulador trata de modelar de forma precisa el dispositivo de manera que este funcione
como si estuviese siendo usado en el aparato original, a diferencia de un simulador, que
solo trata de reproducir el comportamiento del programa. Por ejemplo, el emulador
DOSBox, emulador que permite ejecutar una shell similar al sistema DOS.

A continuacion, se ejemplifica la relacion de las aplicaciones méviles que se recomiendan
para la atencion de cada una de las carencias cognitivas identificadas.

Aplicacion movil Dificultad de aprendizaje

Cinesoft - Diccionario Uso del diccionario/ Dificultades ortogréficas

Cuentos infantiles con audio/ Fidel | Dificultades ortograficas/ Lectura/ Comprension

entre nosotros/ Frases de Marti lectora/ Intertextualidad

Find difference Concentracion de la atencién

Peppa Paintbox Desarrollo de habilidades para dibujar y realizar
representaciones con graficadores en el entorno
digital

Tabla de multiplicacion del juego/ | Memorizacidbn de los ejercicios basicos de
Tablas Cuisenaire /Tablas de | multiplicacion/  Tratamiento a  contenidos
multiplicar matematicos de calculo y numeracion

Algarismos romanos Memorizacion de los simbolos y formacion de los
nameros romanos

Cuentos infantiles con audio: Ofrece la lectura modelo con énfasis expresivo de 26
cuentos infantiles Caperucita roja, El patito feo, Pinocho, El gato con botas, El flautista de
Hamelin, Los tres cerditos, El gigante egoista, Rapunzel, La liebre y la tortuga, El leén y
el ratén, Ali Baba y los 40 ladrones, Pulgarcito, La gallina de los huevos de oro, La bella
y la bestia, El soldadito de plomo, La sirenita, Pedro y el lobo, El lobo y la Luna,
Blancanieves y los siete enanitos, Cenicienta , El arbolito de navidad, El ratoncito Pérez,




El cuervo y la zorra, El invento de la sefiora Pelicano, El lobo y los siete chivitos y El
sastrecillo valiente.

En un entorno sencillo con la interaccion tactil con la imagen identificativa del cuento se
accede a la lectura directa o a la escucha en off del cuento recreado con imagenes. Con
PLAY se disfruta de la lectura y con STOP se detiene lo que posibilita el anélisis de
fragmentos de esta. De igual modo se pueden orientar tareas para promover las
cualidades de la lectura, desarrollar las habilidades en el uso de las estrategias de
comprension lectora y promover la intertextualidad previa seleccién, asi como para
identificar tipologias textuales, elementos gramaticales u ortograficos, prestando especial
atencion al desempefio.

En funcidn de las estrategias de comprension de textos se asume que constituyen “...una
serie de sospechas inteligentes acerca del camino mas adecuado para comprender mejor
lo que se lee. Implican la direccion y la autodireccion y constituyen —en sintesis—
procedimientos que permiten plantearse objetivos, planificar acciones y evaluar el
resultado”. (Montafio y Arias, 2004, p. 6-8). Por lo que se proponen las tareas de
aprendizaje en funcién de los momentos de la lectura: Antes de la lectura Estrategias de
comprension de textos: activacion de conocimientos, formulacion de preguntas y
respuestas o hipoétesis, muestreo, anticipacion y prediccion. Durante la lectura Estrategias
de comprensiéon de textos: elaboracién y/o corroboracién de hipoétesis, subrayar ideas
claves, identificacion de la idea principal, resumen, confirmacion y autocorreccion,
monitoreo, autocontrol e inferencias. Después de la lectura Estrategias de comprension
de textos: Comprension global o tema del texto, especifica de fragmentos vy literal,
Elaboracion de inferencias, Reconstruccién del contenido sobre la base de la estructura
y lenguaje, Formulacién de preguntas, respuestas y opiniones, Expresion de experiencias
y emociones asociadas, Resumen, Contraste con referentes textuales e intertextuales,
Constatacion o verificacion de hipotesis, valoracion.

Peppa Paintbox: Permite desarrollar habilidades motrices que sientas las bases
caligraficas y las interactivas que posibilitan dibujar y crear representaciones asociadas
a los contenidos aprendidos, a través de composiciones artisticas que revelen sus
habilidades en las artes plasticas u otras asociadas a los contenidos de las asignaturas
con mapas, croquis, esquemas graficos.

Find difference: Ofrece variados ejercicios para la identificacion de diferencias entre
imagenes aparentemente similares, es por ello que contribuye a la concentracién de la
atencion, aspecto lacerado por las condiciones de aislamiento.

Cinesoft — Diccionario: Presenta un entorno simple en el que debe referirse la palabra de
la cual se desea a buscar su significado con una interaccion muy sencilla, su mayor valia
se centra en el cimulo y diversidad de palabras que pueden encontrarse y que favorecen
la ampliacién del vocabulario, el ordenamiento alfabético y mejora la ortografia. Pueden
orientarse tareas de aprendizaje combinadas con el Diccionario basico escolar ilustrado
en formato impreso y digital, asi como con el Diccionario de Mi primera Encarta u otras
vinculadas a las diversas versiones de diccionarios y traductores que se ofrecen para
dispositivos moviles, lo que facilita el aprendizaje de idiomas, especialmente el inglés.
Frases de Marti: Ofrece frases de nuestro Héroe Nacional referidas a términos ordenados
alfabéticamente, lo que facilita la consulta, tales como: alma, amistad, amor, arte,
educacién, grandeza, hombre, ideas, inteligencia, justicia. En su interaccién es posible
orientar la comprension de frases y compararlas con las de otros pensadores como Fidel.
Fidel entre nosotros: Desde un menu inicial ofrece la biografia, 40 frases y las fechas en
las que fueron expresadas, acerca de los Estados Unidos, el capitalismo, su vision de la
América, el amor a la Patria, la importancia de luchar con la verdad, la autoridad, el valor



de las ideas, el papel de las masas. Incluye, ademas, 9 anécdotas de personalidades que
compartieron momentos Unicos con él y referencia de seis grandes amigos, lo que
permite comprender su naturaleza humanay el valor de la amistad. También reflexiones,
libros que escribid y discursos. Puede combinarse con el Diccionario Pensamientos de
Fidel en formato pdf que ofrece valiosas definiciones del lider historico acerca de términos
diversos. De este modo se desarrolla la cultura del escolar, y su familia, a la vez que se
enriquecen los trabajos integradores que realizan acerca de problematicas muy actuales.
De forma general posibilitan la comprension de textos.

Tabla de multiplicacion del juego/ Tablas Cuisenaire/Tablas de multiplicar: Estas tres apk
posibilitan memorizar los ejercicios basicos de multiplicacion en entornos sencillos y
agradables para educandos desde segundo grado. La interaccion es muy sencilla y la
concepcion de tareas de aprendizaje diversas permite integrar el tratamiento a contenidos
como la escritura de numerales, la formacion de nimeros de varios lugares y su ubicacién
en la tabla de posiciones, el calculo de las diversas operaciones matematicas, asi como
la elaboracion y solucion de problemas o combinadas.

Algarismos romanos: Ofrece un entorno interactivo dinamico y divertido para aprender
los niumeros romanos, contenido de importancia cuya fijacion, en no pocas ocasiones, se
torna dificil al no constatarse cada vez en menor medida su aplicacion practica. Al mismo
tiempo, la apk recrea el aprendizaje del idioma portugués a través de frases sencillas,
posibles de asimilarse tanto por la similitud con el idioma espafiol como por la plasticidad
cerebral propia de la edad.

Ejemplos de tareas de aprendizaje:

- Ejecuta la apk Tablas de multiplicar en tu dispositivo mévil. Desarrolla las siguientes
actividades para que anotes diez puntos a tu equipo pioneril en la lucha contra la COVID
19:

Resuelve correctamente diez ejercicios de multiplicacion. / Elabora una tabla en la que
anote los resultados y escribas los numerales correspondientes a cada uno. / Con los
resultados de los productos obtenidos forma al menos tres nameros de tres lugares. /
Cuéntale a alguien en casa como los formaste. / Explicale cémo procedes para ubicarlos
en la tabla de posiciones. / Elabora un problema en el que los utilices.

- Interactia con la apk Tabla de multiplicacion del juego./ Identifica la utilidad de cada
icono/ Invita a tus amiguitos por whatsapp a interactuar con este juego/ No olvides
explicarle cdmo acceder y jugar

- Ejecuta la apk Tablas Cuisenaire / Compara su entorno y contenido con los de las apk
anteriores./ ¢Cudl te resulté mas divertido? ¢Cual consideras de mayor utilidad? /
Después de estas experiencias ¢, Crees que dominas mejor los productos basicos?

- En el caso del texto El gato con botas, se propone la lectura del texto en tres fuentes
diferentes: el libro electrénico referido en la apk, el software educativo Jugando con las
palabras con la versién en versos y el libro Habia una vez de Herminio Almendros, asi
como otras versiones de Rompetacones para desarrollar tareas de comprensién lectora
que les permitan comparar el tipo de texto, lo que predomina, personajes principales o
no, aspectos comunes, referentes dentro de los textos, comprender y valorar actitudes
de personajes secundarios como los campesinos, pescadores y marineros, partes del
cuento, entre otros. Extraer argumentos para justificar actitudes, opinar ante
determinadas situaciones, por ejemplo: ¢Por qué ayudaron al gato y a su duefio y no a
su amo?/ (Cdémo el gato vencid al ogro malvado? ¢A cudl otro cuento estudiado se
parece este? ¢Por qué?/ ¢ Qué fue lo que no te gustd del cuento? / Lily, Tomas y Quique
discuten acerca de la actitud del gato. La primera dice que obré bien y el segundo que
mal. Dice la maestra que Quique tiene la razon porque coincide con ambos. No entiendo



nada. ¢ Y tu? Ayudame, por favor. Promover otras tareas acerca de las funciones de las
palabras en las oraciones como: Las palabras que dicen como era el ogro son:
, , y reciben el nombre de

todas coinciden en género y ndamero

En sentido general, se propone el transito hasta el nivel creativo con tareas diversas tales
como:
- Escribe un cuento con un tema libre para que lo compartas con tus amiguitos. No olvides
las partes de este tipo de texto. Recuerda hacer el plan de ideas, la re-escritura para
revisar y luego haras la escritura final.
- Haz unacaricatura del gato tal como lo imaginas, en secreto con ayuda de la apk Peppa
Paintbox:. Lo publicaras luego en el Mural de la Creacion Infantil. Aiiddele un texto en el
gue argumentes una de las siguientes expresiones: Actuaria como el gato/ No haria lo
gue el gato/ Si fueras el autor de este cuento el final seria.../ Si fueras el autor de este
cuento iniciaria ...
- El Gato con Botas recibié esta misiva del Ogro. Analizala detenidamente y ayudalo a
darle la respuesta merecida. Carabas, dia
negro del mes de la tristeza, de mil ceros.

“Ano de la Injusticia.”
Sefior Gato con Botas:
Supe por mis sirvientes que intentas rebelarlos. Contra mi nunca podran. Soy fuerte e
invencible. Trabajaran siempre para mi. Yo soy el amo y hay que obedecerme. jCuidate
felino insignificante o te haré puré de talco!

El Ogro.
- Seres vivos en el diccionario digital
Introduccion: ¢Cuanta informacion encierra un diccionario impreso verdad? ¢Te has
preguntado cual es el limite de vocablos que puede almacenar uno digital? ¢De cuantos
temas diversos puedes aprender? Hoy te convido a encontrar seres vivos en el
diccionario que tienes instalado en tu dispositivo movil y en la version digital del
Diccionario Basico Escolar. Antes te propongo que invites a algin miembro de tu familia
a jugar contigo en casa.
Formulacion de las tareas de aprendizaje
Primero, solicitale a tu compafiero de viaje imaginario que escriba en una hoja la mayor
cantidad de seres vivos que recuerde con nombres extrafios.
Luego, accedan al diccionario y prueben a buscar los nombres de los animales y plantas
referidos.
Crea con ellos un Completa los espacios en blanco o un crucigrama, a partir de alguna
caracteristica que los distinga. Anétalos en tu componedor y fichero.
Ahora te sugiero buscar los que te nombro a continuacion: raya, magaterio, tapir, ortiga,
orquidea, nebli, naja, tsetsé, priste, camaleén, monolito, mamifero, mamut, ballena,
mandril.
A partir de lo aprendido responde cada proposicion con Verdadero o Falso y escribe la
palabra o una oracion segun corresponda en el espacio en blanco. Entre las palabras:
____ Existe el nombre de un grupo de animales vertebrados que amamantan sus crias
con la leche.
____Hay mas nombres de animales que de plantas
_____Seincluy6 una palabra que no nombra un ser vivo y tiene relacion con FIDEL (fiel
defensor del cuidado del medio ambiente). Circulala en la oracion.
_F_Tres ejemplos de animales son: , ,




_V_ Tres ejemplos de plantas son: ; ,

____Todos los mamiferos son terrestres: y

____Todas las plantas nombradas tienen flores

____Ellistado incluye el , mamifero fosil, eso quiere decir que: .
____El listado incluye el mamifero acuatico , que se protege porque esta en

peligro de extincion.
Intenta traducir al inglés algunos de los vocablos con ayuda del diccionario bilingtie o un
traductor. / Escribe un texto acerca de la Tarea VIDA en el que apliques lo aprendido.
Nota: Puedes auxiliarte de otro diccionario en version digital, pero no olvides las
bondades del impreso. Recuerda que: “Un libro abierto es como un cerebro que habla;
cerrado, un amigo que espera; olvidado, un alma que perdona; destruido, un corazon que
llora.” Proverbio hindu
La implementacion parcial de las tareas de aprendizaje con las apk referidas permitié
solventar en gran medida las carencias cognitivas de los educandos. Despert6 intereses
cognoscitivos y motivaciones interactivas redimensionadas. Unido a la orientacién de las
tareas de aprendizaje, las familias recibieron sugerencias en funcion de las exigencias
del uso de las TIC en las condiciones actuales y de los requisitos ergondmicos. Posibilitd
transmitir las experiencias a la familia con transformaciones notables en sus modos de
actuacién, promover el interés por otras como La neurona intranquila, producidas por los
Joven Club de Computacion y Electronica y Cinesoft, asi como la constante blusqueda de
otras conforme a las particularidades de los educandos. Por su parte, los maestros en
formacion expresaron sus aprendizajes en torno a la teméatica a través de tareas de
aprendizaje con enfoque profesional orientadas, exdmenes de premio y en su
desempenio profesional, aspecto que se reconocié por las estructuras de direccion de sus
instituciones educativas.

CONCLUSIONES

Las condiciones de aislamiento impuestas por la pandemia requieren la contextualizacion

de las tareas de aprendizaje con enfoque integral y desarrollador teniendo en cuenta las

carencias y potencialidades de los educandos en su entorno de desarrollo integral,
centrado en el hogar, teniendo en cuenta la percepciéon de las TIC como recurso para el
aprendizaje.

La implementacion parcial de las tareas de aprendizaje revela un nivel de desempefio

cognitivo superior, acompafado del disfrute en su realizacion por parte de los educandos

de los tres grados incluidos en la investigacion, a la vez que evidencian mayor solidez en
el desarrollo de las habilidades informaticas.
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