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Introduccién

La presente investigacion, buscamencionary ratificar lo importante que es latecnologia
en la vida de las personas a nivel global, y ain mas en la superacion y evolucién de la
educacion. Estas afirmaciones son racionalesyldgicas debidoa que lanuevaeraen que
se encuentran las personas, se centra en lo digital; dandole importancia y consideracion
a los softwares educativos, las plataformas virtuales y todo aquello que se involucra en
el aprendizaje de los nifilos de manera significativa, para que, de ese modo, los

estudiantes logren ser competentes en la sociedad.

En este sentido, la presente investigacion influye comounarespuesta o alternativaaque
los docentes se actualicen y demuestren que las estrategias de ensefianza —
aprendizaje, se puede presentar de manera creativa al estudiante, brindando soluciones

y ventajas al desenvolvimientoydesarrollo del nifio; asi como también al mismo docente.

Por consiguiente, el informe esta organizado de la siguiente manera:

En primerlugar, lainvestigacién constade unaintroduccion, delimitacion y planteamiento

del problema, justificacién, antecedentes, objetivo general y especificos.

En el capitulo I, se describe el marco teérico de Software educativo; mencionando sus
caracteristicas, funciones, dimensiones e importancia del mismo; también se expone la
importancia del aprendizaje significativo y la relacidn satisfactoria que tiene a partir del
uso de distintas herramientas como el de igual modo las ventajas que deja esta

enseflanza.



En el capitulo I, se presentala metodologia de la investigacion, en la cual se manifiesta
mediante la técnica documental, los distintos pasos y eventos resaltantes; por ello es
sumamente importante adquirirconocimiento sobre estas novedosas maneras de brindar

ensefianza —aprendizaje.

Finalmente se presentan las conclusiones que se obtuvieron mediante la ardua
indagacion realizada y las referencias de los documentos que sostienen la presente

investigacion.



Delimitacion y planteamiento del problema

La educacion que se brinda a los nifios, debe ser siempre clara, veridica y sobre todo
significativa para sus vidas; ya que, lo aprendido, sera atil en el desenvolvimiento de su
vida futura y para su realizacién, como un ser competente en la sociedad; aportando

evolucién y mejora en todo su entorno.

Hoy en dia, las personas son conscientes de la situacion critica que sucede a nivel
mundial, ya que a causade la pandemiadel virus COVID-19 se buscaunasolucion con
miras a la reflexion, empatia, solidaridad, mayor cuidado y, sobre todo, sin olvidar el
aporte al sector educativo, donde los docentes tienen como gran labor, el actualizarse y
dar un giro sorprendente en cuanto a la manera de ensefiar y aprender nuevas

metodologias virtuales.

(Granda, 2013), menciona que “la educacion en el Peru, como en el resto del mundo,
presenta retos que reclaman cada vez mas, no solo unaeducacion de calidad sinouna
actualizacion en los enfoques, métodos y herramientas; sobre todo, la actitud de los
protagonistas en el proceso ensefianza-aprendizaje dados los cambios vertiginosos que
experimenta la sociedad actual”. De esta manera el rector de la universidad catdlica, da
un hincapié en la apertura, flexibilidad y vanguardia que deben tener los educadores,
frente a la integracion de las TIC en la ensefianza; convirtiéendose latecnologia en una
estrategia importante para que gradualmente se pueda ir superando las barreras de

desigualdad en cuanto al manejo del mundo digital en los procesos de aprendizaje.

De este modo, el mundo digital influye actualmente en laensefianzay aprendizaje en la

educacion, basandose de multiples tecnologias que se puede utilizar para confrontar el



brote del famoso virus, que ha llegado como un huracan a las vidas de las personas,
teniendo lalabor de actualizary modificar diversas planificaciones, sesiones, materiales
previstos y realizados para el afio escolar lectivo; donde una buena docente no se deja
vencer por ni un solo obstaculo, sino méas bien sobresale ante ello dando o mejor que

tiene e innovando en su ensefianza.

Tal es asi que, (Ortiz, 2020), periodista del diario Gestion; anuncio a inicios del mes de
marzo 2020, que el ministro de educaciéon Martin Benavides Abanto, tiene como
estrategia lanzar un plan educativo, dirigido a estudiantes y publico en general para
aprovechar en casa, el aislamiento social obligatorio por el brote del coronavirus. Fue asi
como inicio la aventura de conocer mas sobre la tecnologia, softwares, plataformas
virtuales, hasta edicién de videos para las diferentes clases; convirtiendo los hogares en
nidos de ensefianza para nifilos y adolescentes que no podian, ni deberian quedarse sin
seguiraprendiendo; mas aun de una manera autbnomay sobre todo herramientas que

brindan gran innovacion y superacion en el ambito educativo.

Por lo expuesto la presente investigacion manifiesta la siguiente interrogante: ¢Es
significativo y relevante tener en cuenta en la actualidad, el conocimiento de las nuevas

herramientas tecnoldgicas, como el software educativo en el ambito escolar?



Justificacion

La presente investigacion, busca beneficiar el desarrollo integral del estudiante y
del mismo modo beneficiar el fortalecimiento, actualizacion de la practica y
desenvolvimiento docente. Es necesario recalcar que esta metodologia, presenta
relevancia en el tiempo con miras a futuro en el proceso de ensefianza, claramente
superando las dificultades y diferencias en el aprendizaje oportuno y significativo del
mundo digital a nivel global; implicando capacidades y competencias tecnolégicas en

nifosy adolescentes.

Con el aporte del software educativo, utilizado como unaherramienta pedagdégica
en la construccion del aprendizaje del nifio; tanto docentes como estudiantes se ven
beneficiados al interactuar e involucrarse con la tecnologia. Sin lugar a duda se partira
desde sus conocimientos previos, donde seguidamente se envolverdn en un nuevo
mundo el cual despertara su curiosidad, actitud y ganas de seguir aprendiendo de
manera permanente ¢Y qué se lograra? Pues se obtendra mejores resultados en el
sector educativo, tanto en estudiantes como en docentes, asi como una mayor
disposicion del nifio e interés por saber mas de una manera creativa y actual,
transformandolos en seres investigadores, alimentando su curiosidad y ganas por

descubrirlo nuevo; ayudando en la formacién de adultos competentes e innovadores.

Esta investigacion esviable, ya que un software o plataforma virtual es sencillade
instalaro descargar en las computadoras, sin requerimiento monetario, sinomas biende
manera libre que se puede encontrar en la red y de facil descarga; siendo utilizadas de

manera inmediata en el proceso de ensefianza.



Antecedentes

Entre los antecedentes internacionales que sostienen la presente investigacion,

se encuentran las siguientes:

Internaciones

“‘Analisis, Disefio e Implementacion de un Software Educativo para la Ensefianza—
Aprendizaje de la Asignatura de Matematica Dirigido a los Estudiantes de Tercer Afio de
Educacion Basica de la Unidad Educativa “Luis Felipe Torres”, Comunidad Santa Rosa
de Zula, Parroquia Achupallas, Canton Alausi’ de (Anilema Guaman, 2016); realiza la
importancia del Software educativo para la enseflanza-aprendizaje en el curso de

matematicas en la cuidad de Riobamaba, Ecuador.

La semejanza se encuentra en la implementacion del Software educativo como
herramienta para la ensefianza- aprendizaje; el cual, es el objetivo principal de la
investigacion planteada. Sin embargo, la diferencia principal es que la investigacion
mencionada, abarca un grado especificoy se centra en el curso de mateméaticas, donde
pretende construir una propuesta sistematizada, dandole una importancia educativa
trascendental y vital, mientras que, en la investigacién planteada, se desea enfocar el

aprendizaje significativo, de manera mas informativa que experimental.

Nacionales

“El Uso Del Software Educativo Cuadernia En EI Proceso De Ensefianza -
Aprendizaje Y En El Rendimiento Académico De La Matematica De Los Estudiantes Del

5to. AfloDe SecundariaDe La Institucion EducativaN°5143 EscuelaDe Talentos. Callao



2015.” Realizada por (Encalada Diaz, 2018); se enfoca en la importancia del Software

educativo para la ensefianza aprendizaje en el curso de matematicas en la Region del

Callao.

La semejanza se encuentra en laimplementacién del Software educativo como
herramienta para la ensefianza- aprendizaje y su rendimiento académico en el curso de
matematica; el cual, es el objetivo principal de la investigacién. La diferencia principal
es que se enfoca en estudiantes de 5to grado y se centra en el curso de matematicas,
cuyo objetivo es saber sobre el rendimiento de sus estudiantes. Mientras que la
investigacion planteada se centra en el aprendizaje significativo de manera cognitiva

mas que experimental.

Objetivos

Objetivo General
e Dara conocerlaimportanciay beneficios del uso de las tecnologias mediante

softwares educativos para el desarrollo 6ptimo de aprendizajes significativos.

Objetivo especifico

1. Indagar la importancia del software educativo en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

2. ldentificarla importanciay los beneficios del aprendizaje significativo

mediante las plataformas interactivas.

3. Exponerel impacto de las herramientas tecnoldgicas para desarrollar un

aprendizaje significativo, en la actualidad.
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Capitulo I: Marco tedrico conceptual

1.1. Software Educativo

(Molina Gutiérrez & Dery Rincoén, 2013), define software educativo como programas
informativos que proporcionan conocimientos los cuales se pueden utilizar de manera

lGdica para el refuerzo académico y no requiere permisos para adquirirlos.

Pérez marques 2010 define a software educativo todos los programas de uso global del

ambito empresarial y educativo con funciones didacticas o instrumentales.

(Chafloque Huaméan , 2018) define al software educativo como herramienta esencial
para el desarrollo del aprendizaje, donde se hace uno de la tecnologia para el desarrollo

habilidades cognitivas.

1.1.1. Importancia del software educativo

En este afio estamos pasando por muchos cambiosy modificaciones en el &mbito
académico, debido a la coyuntura y estado de emergencia se ha implementado
diversas formas de ensefianza de manera virtual. Esta causa ha generado que
utilicemos herramientas que ayuden ala ensefianza de los estudiantes, las cuales nos
ayuden allegar aun aprendizaje significativoy formando unapersona autbnomay con

un buenusodelas TICS.

Como sabemos el software educativo es un sistema donde los estudianteslogran
tener unacomunicacion interactiva, permitiéndoles de esta manera que ellos sean mas

independientes, ejerciendo el contenidoy su caracter interactivo, logrando potenciar
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sus habilidades cognitivas mediante actividadesintelectuales como es de observacion,

interpretacion, pensamiento critico, flexible, reflexivo, etc.

Por otra parte, es recomendable brindarles a los estudiantes trabajos
independientes para que hagan uso de algun tipo de software educativo, como medio
novedoso e interactivo, brindandole lacuriosidady el sentir de que es hora de enfrentar
las dificultades que ellos tienen, y asi se motive a elevar su calidez en su proceso de

ensefianza aprendizaje.

1.1.2. Caracteristicas de Software educativo

Las caracteristicas del software segun (Chafloque Huaméan, 2018) son:

Finalidad: Orientada a la ensefianza — aprendizajes adaptables a todas las formas.

Utilizacion del computador: Esta es una herramienta que se utiliza como soporte.

Facilidad de uso: Facilita el desplazamiento, ademéas que se pueden adaptar al

interés del estudiante, formando un lazo amigable en el entorno virtual.

Interactividad: permite la interaccion y cambio de informacion entre los estudiantes.

1.1.3. Clases de software educativo

Medios audiovisuales.

Los medios audiovisuales son un elemento fundamental en los centros educativos,
debido a sus audios, videos, grabaciones, fotografia, etc., estos generan una gran
motivacion a los estudiantes. Estos tienen como finalidad el intercambio de
comunicacién, es decir, los mensajes interactivos, los cuales desarrolla la creatividad y

la interaccién activa.
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Los estudiantes desarrollan un papel autbnomo en su educacion.

YouTube: Permite el intercambio de informacion almacenada o actualizada de
diversos temas, también permite la comunicacién, mediante los comentarios.
Tieneunafunciénimportante,ya que se puede utilizarcomo herramientadidactica

de forma privada y colectiva. (Ramirez Ochoa, 2016)

PowerPoint: Su utilidad es para presentaciones orales de estudiantes, docentes
y expositores. Este reemplaza al pizarrén. Moreno etal. (2014) menciona ventajas
del PowerPoint como, informacién visual mas ordenada y atractiva, ahorro de
tiempo, presentacién adaptable (oscuro o iluminada), variedad de colores, se
puede realizar notas alo largo de la presentacion, utilizacién de multimedia, texto,

graficos, fotografias, sonidosy videos.

Powtoon: norequiereinstalacion ala PC, su usoes mas sencilloque PowerPoint.
Segun (Gaceta informativa, 2018) permite animaciones y presentaciones a partir
de plantillas, la plataforma es gratuita y para el publico en general y permite el
disefio de videos animados. Este medio es importante para el sector educativo,
debido a la forma didactica, novedosa y entretenida para poder dar los

conocimientos.

Servicios informativos.

Su finalidad es difundir o distribuir la informacion para el pablico en general, ya

sea publico o privado, haciendo uso de distintos formatos como, texto, imagenes, audio
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y video. Debido a ello tenemos una gran accesibilidad, inmediatez, disponibilidad,

actualizacién constante, una amplia extension e integracion de los usuarios.

También hay plataformas exclusivas con material especializado o confidencial y
gue operan una suscripcion o afiliacion. Existen diferentes plataformas informativas
como: Radios, televisivos, agencias informativas ente otras. Da el acceso a distintas
aplicaciones que faciliten el acceso al internet, por ende, a las informaciones que
brinda. Estas son una buena herramienta educativa, debido a innovacion de la
modalidad de ensefianza — aprendizaje con el propésito de brindar una calidad

educativa.

Admiten un dialogo en tiempo real, através de diversas plataformas como zoom, meet,
entre otros, también con contenidos como el envio de mensajes privados, compartir

fotos, textos y musca, noticias, trabajos, etc. (Ponce, 2012)

e Los blogs: Esta es una plataforma que brinda informacién, sobre diferentes
temas, son publicaciones de apuntes, ejercicios, videos explicativos, imagenes
ilustradas y diversos utiles en linea. Estas son de mucha utilidad ya que pueden
enriquecerlaclasey los repositorios que podrian utilizarlos estudiantes. (Angulo

Aguirre , 2017)

e Classroom: Es una plataforma gratuita con la finalidad a las tareas educativas

y destinadas para los aprendizajes. (Martin R, Calvillo, & Tourén , 2017)
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Programas interactivos.

Un programa interactivo es aquel que requiere una retroalimentacion para ser
ejecutada y usada por el estudiante. Este se caracteriza para introducir textos, medios
audiovisuales, para interactuar con facilidad. Otro beneficio es que puedes llevar el
seguimiento de las acciones que realizan los estudiantes y dar una oportuna
retroalimentacion. Finalmente, buscaeltrabajo colectivo, lainnovaciony el aprendizaje
constante, asi como la creacion de nuevas ideas para los diversos contextos. (Cobos

Romani, 2018)

Permiten que los estudiantes sean protagonistas de sus aprendizajes, es decirque

formen de manera autonoma. Entre los principales programas interactivos estan:

Facebook: Esta sirve para desarrollar la interactividad con diferentes personas,
a través de grupos privado, chats personales, videollamadas grupales, esta plataforma
permite contarse a unared social con amigos, familiares socios de negocios. También,
cuenta con una politica de privacidad para cuidarla informacion que se ofrece a dicha

red.

Google Drive: Es una herramienta de Google que permite realizar diversos
trabajos de manera conjunta; estas pueden ser documentos con imagenes y
comentarios; presentaciones que se pueden descargar en PDF, PPT Y TXT, también
insertar imagen y videos, las cuales son compatibles con Office; hoja de calculo;

dibujos, que incluyen mapas mentales, lluvia de ideas, posters, etc.
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Kahoot: Esta plataforma ayuda a registrar los aprendizajes de los estudiantes,

aporta entusiasmoy la participacion de los estudiantes.

1.2.  Aprendizaje significativo

Segun mencionan (Ausbel, Novak, & Hanesian, 1983), nombra que el
aprendizaje significativo es una teoria de la asimilacion, por ello resalta la funcion
principal que es la interaccién junto con las estructuras cognoscitivas, donde el
desempefio se logra evidenciaren los procesos que vateniendo elalumnoyesahidonde

obtiene un nuevo aprendizaje.

Ademas, (Rodriguez, 2004) nos informa que el aprendizaje significativo es una
teoria psicolégica donde el sujeto crea sus propios procesos con el fin de aprender, es
decir logratener un aprendizaje mediante la practica dandoleun sentidoa lo querealiza.
Por eso, resalta que en las aulas los estudiantes son participes de aprender de manera

natural, donde los resultados los docentes lo evidencia mediante una evaluacion.

Esta teoria del aprendizaje significativo marca elementos que garantizan la
adquisicién, la asimilacién y la retencion del contenido, donde la escuela ofrece un

significado a todo su alumnado para la vida cotidiana.

1.2.1. Caracteristicas del aprendizaje significativo

Segun mencionaelautor (Moreira, 2000), resaltando al psicélogo Ausubel, realiza
las diferencias entre el aprendizaje significativo y mecanico dando un énfasisde que el
aprendizaje para que sea significativo necesita de un término inicial del aprendizaje

mecanico, es decir si se estudia en el area de Matemética, el tema términos algebraicos
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se requiere memorizar las férmulas, es por ello que los aprendizajes se complementan

dando un uso significativo. En el aprendizaje significativo existen caracteristicas, entre

ellos tenemos:

- Los conocimientos lo incorporan el alumno en su estructura cognitiva.
- Elalumnorelaciona sus saberes previos con huevos conocimientos.
- El alumno aprende por que le nace de él mismo conocer el tema siendo algo

valioso en su aprendizaje.

Esimportante que los docentes sean capaces de brindar actividades significativas
a los estudiantes, puesto que, si el docente propicia la motivacion, el alumno va mostrar
iniciativa por lograr aprender la materia, sin embargo, también se observan docentes que
promueven un aprendizaje memoristico, es ahi donde ocasiona que el alumno solo
aprende para un objetivo que es aprobar el exameny al finalnologra tener conocimiento

de lo que ha aprendido.

1.2.2. Ventajas del aprendizaje significativo

Segun informa la autora (Rodriguez, 2004) el aprendizaje significativo presenta

unaserie de ventajas, entre ellos tenemos:

- Fomentala motivacion en el alumno, permitiendo que éste se encuentre alegre, y

tenga el deseo por aprender.

- Emplea el contexto del alumno para que lo relacione con unasituacion cotidiana.

- Aprende a partir de unainteraccion con lo que le rodea.
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- Facilita la adquisicién por aprender nuevos conocimientos, ya que es un
aprendizaje util y valioso.

- Coopera en la construccion del aprendizaje junto con sus compafieros.

- Brinday fomentala comprension al relacionar sus conocimientos previos con los
nuevos, creando un significado util en su aprendizaje.

- Desarrolla el pensamiento critico es decir si consideraimportante lo que aprende,
puede dar unaopinién mucho mas asertiva de lo que ha aprendido.

- Fomenta el aprender a aprender, ya que permite realizar unametacogniciéon en el
aprendizaje, realizando las siguientes interrogantes: cuanto aprendi, que
estrategias utilicé, en su aprendizaje.

- Es activo porque aprende mediante la practica, es decir haciendo interacciéncon
el material que se le brinda.

- Permite interiorizar al alumno en un proceso activo y personal, mediante la

reflexion y autoevaluacién de su aprendizaje.

1.2.3. Tipos de aprendizaje significativo

Mediante el desarrollo del aprendizaje escolar segun (Ausbel,Novak, & Hanesian,

1983), existen tres tipos de aprendizaje significativo, entre ellos tenemos:

1.2.3.1. Aprendizajes de representaciones

Segun (Novak, J, & G, 1988) “el aprendizaje por representacion quiere decir
gue es unaclase del aprendizaje significativo donde el aprendiz se le reconoce

mediante un signo, palabra o simbolo, como la etiqueta de un objeto”.
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Una principal caracteristica del aprendizaje por representacion es nombrar
una variedad de veces para que el sujeto reconozca y logre identificar los

nombres de los hechos u objetos.

El aprendizaje por representacion ensefia a captar el significado ya sea las
palabras o el de un vocabulario, puestoque al obtener el significado se relaciona

con algunaimagen y asi realiza una equivalenciarepresentativa.

Cabe resaltar que Ausubel sefialaque existen dos fases en este aprendizaje
las cuales son: una pre formacién de conceptos y una post formacion de
conceptos, es decir en los primeros afios de vida de las personas logran tener
s6lo un concepto de la palabra por ejemplo si al nifio se le muestra una pera lo
relacionaque es unafrutapero ahinomas logra un aprendizaje, sin embargo con
el transcurrir de los afios va a obtener otro aprendizaje y es ahi donde crea un
significado masampliodelo queya sabe, el aprendizaje de palabras puedellevar

a adquirir palabras y palabras- concepto.

1.2.3.2. Aprendizaje de proposiciones

El aprendizaje de proposiciones segun la Real Academia Espafiola
(RAE) es unaexpresion entre el sujeto y el predicado, que afirma o niega el
primero del segundo; es decir son un conjunto de conceptos que se enfoca

en dar ideas mediante oraciones.

El aprendizaje significativo de proposiciones segun (Ausbel, Novak, &

Hanesian, 1983) menciona que el objeto noradica en aprender



19

proposiciones de equivalencia representativa sino se engloba en el
aprendizaje de proposiciones verbales donde expresan ideas distintas a las

de equivalencia representativa.

Por ello, al referirnos en el aprendizaje de proposiciones se hace un
éenfasis a la busqueda de comprender una proposicioén en base a nuevas
ideas, esto quiere decir que las personas tienen la libertad de crear nuevas

ideas donde le realizan una distinta representacion y significado.

Por ejemplo, en un aula de clases, el nifio puede aprender cuales son
los estados de agua, es decir sdlido, liquido y gaseoso; sin embargo, la
proposicion de este aprendizaje significativo seria conocer a mas detalle

como esta compuesto cada estado del agua.

Se enfocaen lograrla comprension de unaproposicion en baseanuevas
ideas, se refiere a que las personas crean nuevas ideas ya sea compuestas

0 combinadas dandole unarepresentacion y significado.

1.2.3.3. Aprendizaje de conceptos

El aprendizaje de conceptos es un elemento fundamental donde la
funcién es realizar los procesos psicologicos en el aprendizaje, por ende,

gran parte de las personas adultas aprenden por conceptos o asimilacion, ya

gue el hombre realiza representaciones de su entorno.

(Ausbel, Novak, & Hanesian, 1983), sostieney enfatizaque para obtener

un aprendizaje significativo depende tener conceptos previos en su
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estructura cognitiva; es decir si no tiene conocimientos previos en la

cognicién y no hay conocimientos nuevos, no existira un aprendizaje.

Segun este autor, “Los conceptos consiste en tener criterios abstractos
gue sean comunes a una categoria dada por objetos, eventos o fenémenos,
es decir a pesar de la diversidad que se tiene a lo largo de las dimensiones
diferentes, por eso se caracterizan a los atributos de criterio compartidos por
todos los miembros de la categoria” p.86 , esto quiere decir que Ausubel
relata que existen los conceptos son primarios y secundarios; cuando se
refiere a conceptos primarios es tener una observacion directa, por ejemplo
casa, mesa, puerta, etc. Sin embargo, en los conceptos secundarios, no
muestra una representacion visible como son los valores, etc.; este tipo de
conceptos adquiere una asimilacion conceptual es decir integrar de los

conocimientos previos que uno tiene, agregar otros nuevos.
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Capitulo Il: Metodologia de la investigacion

El sistema educativo en la actualidad pretende desarrollar diversas competencias,
capacidades y habilidades potenciales en los estudiantes que beneficien en su
realizacion personal, desempefio laboral y su capacidad de resolucion de problemas de
su vida cotidiana, siendo inculcada desde la etapa escolar. Es imprescindible también
saber que, gracias a la globalizacion y el avance de la ciencia, el uso de nuevas
tecnologias y manejo de herramientas virtuales o digitales, influyen de manera total en
la calidad educativa de las escuelas, dependiendo del acceso y apertura a estas nuevas

formas de estudio o relacidn escolar.

Por ello, la presente investigacion busca sostener la importancia de las
herramientas digitales como softwares que beneficien al sistema educativo,
contribuyendo al desarrollo de nuevas estrategias de ensefianza para un 6ptimo

aprendizaje logrado.

Iniciando de esta manera, con la investigacién, observacion y evaluacion del
contexto en el cual se encuentra el pais en la actualidad, debido al impacto del Virus
COVID-19, el cual afecta de manera progresiva a la poblacion mundial; sin embargo,
segun (UNESCO, 2020) Pera fue el primer pais de América Latina en decretar el
aislamiento social obligatorio, donde méas de 9.9 millones de estudiantes peruanos han
sido afectados de cierta manera por la postergacion de clases y suspension de clases
presenciales; optando de esta manera por innovar diversas estrategias para seguir
ejerciendo una educacién de calidad y equidad, haciendo uso de distintas plataformas

virtuales y Softwares educativos.
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A partir de ello se inicia con la Indagacion y recuperaciéon de diferentes archivos
confiables y veridicos, sobre la definicion exacta de Softwares educativos, como lo
menciona (Arcos, 2015), el cual describe al Software como un programa cuyo proposito
es propiciar un material didactico para facilitar la obtencion de nuevos saberes y
conocimientos en el proceso pedagodgico, mediante una ensefianza inteligente

intervenido por un ordenador.

(Niola, 2015), también menciona que, el Software educativo hace del aprendizaje
formal y memoristicos, una estrategia de aprendizaje constructivista, ya que brinda la
interaccion del estudiante con el docente, siendo este Gltimo un ente mediador de
conocimientos, donde promueve y guia el logro de diferentes aprendizajes, influenciado
por estrategias innovadorasyadecuadas para la seleccion de informacién, desarrollando
el pensamiento creativo y la construccion de propios saberes, predominando la
motivacion innata, ya que es un instrumento activo en el proceso educativo logrando asi

aprendizajes significativos.

David Ausubel, autory fundadordel aprendizaje significativo, junto a otros tedricos
cognitivos, exponen que el aprendizaje se adquiere de manera activa, donde diferentes
percepciones, ideas, conceptos se van construyendo en base a la reestructuracion de

nuevas incognitas, y por la motivacion activa de materiales de estudio.

Teniendo expuesto lo anterior, se puede decir que la motivacion es innataen las
diferentes herramientas tecnolégicas, ya que son diversas en el campo educativo
tecnoldgico y al ser una herramienta diferente a las obtenidas anteriormente despierta

cierta curiosidad en los estudiantes, desarrollando asi su capacidad creativa 'y de



23

resolucion de problemas, logrando un aprendizaje significativo al relacionar el contenido

con la tecnologia.

(Valdez, 2012), mencionaque lateoria del constructivismo contiene los siguientes
principios del aprendizaje significativo: Principio activo; donde el estudiante tiene el
interésy el compromiso del proceso consiente del conocimiento; Principio constructivo;
donde los estudiantes aportan conocimientos previos, cuestionamientosy generan asi,
nuevos aprendizajes; Principio colaborativo; donde la escuela es patrticipe de diferentes
estrategias de apoyo como las comunidades de aprendizaje y proyectos sociales, en el
cual intervengan los miembros de la comunidad, valorando asi las diferentes
capacidadesy habilidades de todos los miembros en conjunto; Principio conversacional,
donde el dialogo es el principal factor de aprendizaje, ya que los alumnos interactian,
manifiestan ideas e incégnitas y relacionan sus saberes; Principio contextualizado, en el
cuallos alumnosintervienenen ciertastareas significativas influenciadas por su entorno,
teniendo su propio conocimiento previo y relacionando el contenido aprendido; Principio
reflexivo, donde permite articular los diferentes aprendizajes obtenidos y reflexionan

sobre sus decisiones o percepciones conscientes del aprendizaje.

Por consecuente se realiza la relacion directa del Software como herramienta de
importancia para desarrollar aprendizajes significativos, contribuyendo ala Educacion de
manera indispensableen laactualidad, propiciando diferentes habilidades, competencias
y capacidades, que fortalecen la calidad educativa; sin embargo; cabe mencionar que se
deberia priorizar también el acceso a esta tecnologia en zonas rurales o vulnerables,

para generar unaeducacion de calidad y de equidad para todos.
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Conclusiones

1. Cabe resaltar que aun hay mucho por experimentar en el mundo de la tecnologia
y sobre todo en las muy novedosas aplicaciones, softwares educativos,
plataformas virtuales y multiples estrategias virtuales; pero vamos aprendiendo y
enriqueciéndonos con el realizar diario de nuestro nuevoy actualizado modo de
dictar clases que estamos innovando en este afio actual. Es por ello que una
docente vanguardista, no se atemoriza, ni se deja vencer por los retos de la
actualidad; sino mas bien se acoge de ellos para superarse y demostrar que el ser
docente es una profesion multifacética y dedicada, que con el tiempo va
mejorando y dejando huella en la vida de futuros adultos que mostraran un

pedacito de ese educador que toco su vida.

2. El Software educativo es una herramienta pedagdgica importante sobre todo en
la coyuntura que estamos viviendo, debemos hacer uso de ellas para poder

brindar una educacion de calidad.

3. Elsoftware educativoes unadelas herramientas mas importantes, debido ayudan
gue el estudiante desarrolla su autonomiay aprende de unamaneramas didactica
con diversas plataformas como Class Dojo, Educaplay, Kahoot, Classroom,

herramientas Google, Google meet, zoom, entre otras.
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