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Resumen 

El presente es un proyecto de investigación  que  inició en el segundo semestre del 2008, tiempo en  que  

los aspectos a trabajar consistía en realizar una búsqueda de investigaciones elaboradas con respecto a la 

problemática sobre el cultivo de la ciencia en la primera infancia y algunos tipos de evaluación de software 
educativos. Igualmente se  iba revisando el material tecnológico al cual se  elaboraría la propuesta de mejora.   

 

Ya para el primer semestre del presente año, se da paso a la preparación, organización y realización de 

las actividades pedagógicas poniendo a  prueba el software educativo, por parte de las docentes en formación a  

los niños del grado de transición del Colegio Bilingüe Nueva Generación.  En la  medida que se realizó  este plan 

de trabajo se hizo un  estudio  teórico de los autores, a la manera cómo se debe cultivar la ciencia en los niños; 

logrando encontrar la problemática que presentan.  Fue a partir de este referente analítico,  el que permitió 

orientar lo que seria la propuesta de mejora de un software educativo desde su uso pedagógico, para el cultivo de 

la ciencia en preescolar soportado en la revisión teórica de Piaget y Gardner. 
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INTRODUCCIÓN 

 

La producción de investigaciones sobre el cultivo de la ciencia ha sido un tema ampliamente analizado en 

las últimas décadas en los niveles de educación básica. Sus resultados arrojan datos en los cuales los estudiantes de 

estos niveles de una u otra forma han ido perdiendo la fuerza,  interés y motivación por  aquellas asignaturas cuyo 

propósito es desarrollar el pensamiento científico.  Esta problemática  se percibe a través de los bajos resultados que 

Colombia registra a nivel internacional y nacional en algunas pruebas de evaluación. En el escenario internacional, 

Colombia participa en tres proyectos de evaluación: PISA 2006, con énfasis en Ciencias Naturales, SERCE 2006, en 

las áreas de lectura, escritura, matemática y Ciencias Naturales y TIMSS 2007, con énfasis en matemática y Ciencias 

Naturales. En base a los resultados presentados por el Ministerio de Educación Nacional  alcanzados por Colombia 

en estos proyectos, ha permitido conocer las fortalezas y debilidades de nuestro sistema educativo frente a los más de 

70 países que participaron e identificar qué tan cerca nos encontramos de los estándares internacionales en cada 

componente evaluado. Esta información permite en cierta medida contextualizar y precisar el alcance de nuestro 

sistema educativo, frente al de los demás países, y tomar las acciones pertinentes al nivel de política educativa 
respecto de los campos evaluados. A nivel nacional se aplican  las Pruebas en ellas las Ciencias naturales y 

Matemáticas presentan resultados  preocupantes, ya que los estudiantes tanto de 5° como de 9° grado se agrupan 

principalmente en el primer nivel de competencia; es decir  en estas dos áreas, aún no avanzan a los niveles 

superiores o de mayor complejidad, que en esencia expresan el ideal de la calidad en términos de desarrollo de 

competencias. 

De igual forma existen otros aspectos problemáticos que se hace necesario tener presente. En la actualidad 

aun existen  docentes que solo depositan  información, utilizan un  método de enseñanza, en el cual brindan poca  

posibilidad   para que los niños de manera dinámica y fácil logren comprender sus nuevos conocimientos. O muchas 

veces se presentan docentes que desean diseñar situaciones didácticas a partir de las competencias específicas que 

implican desafíos para los niños y que los ayudan a aprender más sobre diferentes aspectos pero no conocen los 

diferentes medios tecnológicos existentes como herramienta opcional para su labor. 

Por otra parte, con el apoyo de encuestas realizadas por  Computadores para Educar se encuentra  la poca 

transmisión  en relación con el diseño y la utilización de software para este tipo de necesidades, el bajo nivel de 

competencias por parte de los docentes con respecto al uso de algunos medios tecnológicos como herramientas de su 

acción pedagógica, los elementos que deben ser considerados en éstos, la manera de aplicarlos, así como la poca 

experiencia en el trabajo de clase,  llevaron a unas series de reflexiones sobre el tema, a partir del cual surgió el 

siguiente interrogante: 

En base a los sistemas teóricos propuestos  por Piaget y Gardner ¿de que manera se puede mejorar un software 

educativo, que permita a los niños en edad preescolar  el cultivo de la ciencia? 

El propósito de este trabajo investigativo  radica en la elaboración de una propuesta de mejora desde su uso 

pedagógico al software educativo “La feria de los números” como herramienta de enseñanza para el cultivo de la 

ciencia en el niño preescolar. La metodología utilizada es la “Investigación Acción” desde una perspectiva 

cualitativa, en ella describimos de la mejor forma posible y con el aporte de textos pertenecientes a los teóricos como 

Piaget y Gardner, la compleja zona de realidad  que estudiamos. El desarrollo de  este proyecto investigativo se dio   

a partir de tres etapas centrales que fueron la recolección de información,  la sistematización y análisis de la 

información y la elaboración del producto final. 

 

 

 

 

 



DESCRIPCIÒN DEL TRABAJO O EXPERIENCIA 

El desarrollo durante todo el trabajo investigativo parte desde el segundo semestre del 2008 realizando una 

revisión  a algunas investigaciones elaboradas con respecto a la temática sobre el cultivo de la ciencia en la primera 

infancia y algunos tipos de evaluación de software educativos. A continuación se describe las investigaciones  

estudiadas de las  cuales se evidencia  algunas  variables influyentes a la hora de desarrollar  este tipo de problema.  

 

         En el  proyecto de investigación, titulado: “Desarrollo de actitudes y pensamiento científico a través 

de proyectos de investigación en la escuela: Una propuesta de innovación en las prácticas de enseñanza de las 

ciencias, por el Grupo de Investigación: Biología, Enseñanza y Realidades de la Universidad Pedagógica Nacional. 

Los autores tienen como inquietud transformar las prácticas de enseñanza, como un compromiso ineludible frente a 
los permanentes desafíos que impone la sociedad a la educación y formación de ciudadanos, al avance de la ciencia y 

al desarrollo tecnológico y para dar solución a esto se dan al  reto de mejorar las didácticas de los procesos 

interactivos en las aulas de clases, proponiendo partir de la reflexión acerca de los referentes filosóficos y 

pedagógicos que los fundamentan y la toma de conciencia acerca de las fortalezas y limitaciones del modelo 

pedagógico empleado. Este trabajo es importante porque permite conocer de qué manera se puede fortalecer los 

grupos de docentes a través del diseño y aplicación de propuestas de innovación pedagógica orientada al desarrollo 

de pensamientos y actitudes científicas, a través de la investigación. 

 Igualmente se ha desarrollado un proyecto titulado “Estrategias de apoyo en la estimulación del 

pensamiento científico del preescolar” por Castañeda M. Y (2004)  que gira entorno al preescolar como aquel  inicio 

de la formación cognitiva, el cual sienta las bases del futuro adolescente en su trayectoria educativa.  Por tal motivo 

da mayor importancia a  fomentar desde ahí la investigación científica a través de estrategias que posibiliten al niño 
hacia una inclinación de la cultura científica a través de la experimentación, la ciencia, preguntas productivas a través 

de asambleas, conferencias y talleres como estrategias para  favorecer el desarrollo del pensamiento científico del 

preescolar y estimular al menos a razonar la problemática y estructurar posibles hipótesis para la resolución de la 

misma, además de tratar de elevar su autoestima por medio de aprendizajes significativos adjudicando al docente el 

papel de guía que motive al pequeño a nuevos descubrimientos y experiencias que le sirvan de andamiaje para 

futuros aprendizajes. 

  De igual forma, el trabajo de Shayer, M.; Adey, P. (1984). La ciencia de enseñar ciencias, presenta la 

discrepancia entre el grado de desarrollo evolutivo de los alumnos de ciencias y el nivel de exigencia cognitiva de 

muchas de las tareas que se exigen en los programas escolares. Esta situación plantea algunos problemas tanto en lo 

que se refiere a la selección de contenidos como en lo que se refiere a su secuenciación y estructuración. En 

cualquier caso, las implicaciones para la Didáctica de las Ciencias del trabajo de estos dos autores como resultado es 

que el desarrollo evolutivo impone un límite a lo que los alumnos pueden aprender. Por tal motivo es importante este 
documento ya que  presenta la importancia de conocer cada una de las etapas del desarrollo evolutivo del niño para 

que a partir de estas se pueda elaborar actividades coherentes y secuenciales a estos aspectos. 

Esta problemática se ve evidenciada en la investigación hecha por Villarreal, M. (2006) “La Enseñanza de 

la matemática y sus posibilidades cuando se ha deteriorado el afán de sentido”; busca comprender sobre la mayor 

dificultad existente en el proceso de enseñanza/aprendizaje de la matemática en  la educación básica la cual   radica 

en la tendencia a introducir a los estudiantes en contenidos carentes de vinculación con su mundo cotidiano y, a 

partir de allí, fomentar la memorización de métodos para la solución de problemas, todo lo cual lesiona la posibilidad 

de sentar las bases para el desarrollo de un pensamiento matemático. Una solución inmediata a este problema que 

presenta la autora es  la utilización de métodos didácticos comprobados. Pero, a pesar de que tales métodos pueden 

existir, extrañamente se acude poco a este recurso.  

           Con respecto al cultivo del pensamiento científico el autor Gardner H. (2002)  en su libro “La educación de la 
mente y el conocimiento de las disciplinas”, en el capítulo llamado “las inteligencias múltiples y la enseñanza para la 

comprensión”,  afirma que la educación se debe apoyar en dos pilares básicos que son reconocer por parte de los 

educadores las dificultades que tienen los estudiantes para lograr una verdadera comprensión de los temas  y por otra 

parte dice que deben conocer las mentes de los estudiantes para así diseñar una enseñanza eficaz. El autor presenta 

tres maneras para mejorar la comprensión de los estudiantes como lo son ofreciendo vías eficaces, analogías 

apropiadas y múltiples representaciones de las ideas esenciales de un tema. Por otra parte expone siete vías de acceso 

a temas ricos en contenidos como son las narrativas, numéricas, lógicas, existenciales/esenciales, estéticas, y la 

interpersonal. Vemos que este trabajo es de gran utilidad ya que se puede notar como son trabajadas cada una de las 

inteligencias siempre y cuando exista una inclinación a alguna de ellas por parte del estudiante lográndose así un 

aprendizaje eficaz, productivo y significativo.   

 



          Por otra parte se encuentra el trabajo reciente de Elschenbroich, D. (2005) titulado “Weltwunder, Kinder als 

Naturforscher (Las maravillas del mundo. Los niños como naturalistas).”, el cual trata sobre ese pensamiento 

científico elemental que comienza durante sus primeros años de vida a través de la observación de la naturaleza 

adquiriendo a su vez   ciertas capacidades para pensar sobre los fenómenos de la naturaleza, no solo en sus 

preguntas, sino en la manipulación de sus objetos y  juegos.  

  Igualmente se encuentra el trabajo de Ramírez,J.V “Demostración Sólidos Geométricos Para Niños Y Niñas 

De Primaria”  quien propuso la elaboración de un software de Sólidos Geométricos para niños de dos a cinco años 

de edad del Valle del Aburra.  La problemática que los educadores encontraron y por lo cual desarrollaron  el 

software de sólidos geométricos  fue porque notaron que los estudiantes de Colombia tenían el porcentaje  mas bajo 

con relación a otros países en geometría siendo que la estructura curricular de Colombia esta a la altura de la de otros 
países esto se vio en todas las áreas pero se analizo mas en las áreas de matemáticas y ciencias. Su solución hace 

referencia a que el niño entre en contacto por medio de este software y ponga a prueba sus conocimientos y afiancé 

lo que ya sabe,  Teniendo en cuenta que el software esta hecho para niños de segundo a quinto de primaria.  Por otro 

lado este  trabajo es importante porque sirve de afianzamiento a los saberes previos que ellos traen del preescolar y, 

permite darle continuidad a los procesos cognitivos de construcción y visualización, de una manera diferente a la que 

habitualmente se realiza en el aula. 

          Con  base en  ciertos trabajos que se han venido realizando con respecto a los materiales soportados en la 

tecnología enfocados al cultivo del pensamiento científico, el documento de Coto, M, “Senip: Software Educativo 

para Niños En Edad Preescolar”, presenta un proyecto de investigación en el cual  un software didáctico  apoya el 

desarrollo cognitivo en las  áreas  de lecto-escritura, percepción visual/ auditiva, lógico matemática, ciencias 

naturales y cívica en los niños de edad preescolar. Su objetivo es proporcionar una herramienta que le permita al 
niño, ejercitar su conocimiento al ritmo que requiera, además de mostrar el computador como un potenciador de 

estos procesos.  

           Ya desde la  evaluación de software educativos se encuentra la tesis doctoral de  Pastor C. A. (2006) titulada: 

“Evaluación sumativa y formativa de software educativo para la etapa infantil”.  La presente tesis doctoral surgió 

con el doble propósito de analizar el valor de la metodología de evaluación formativa para conocer la calidad de un 

programa de software educativo para etapa infantil. Y segundo por conocer la calidad de un programa de ordenador 

con fines educativos para adquirir y desarrollar estrategias de resolución de problemas sobre laberintos y la 

transferencia de estas estrategias a otros ámbitos y situaciones problemáticas. Para su desarrollo se siguió una doble 

metodología de investigación cualitativa, cuantitativa para responder a ambos interrogantes. Este trabajo de 

investigación es útil para la nuestra ya que permite apoyarnos de un esquema evaluador teniendo en cuenta dos tipos 

de evaluación de software educativo ya sea desde su contenido o desde su metodología. 

 Finalmente se encuentra el trabajo investigativo de Cova, C y Arrieta, X  titulado: Referentes Teóricos Para 
El Diseño Y Evaluación De Software de Apoyo A La Enseñanza –Aprendizaje De La Física.   Este trabajo intenta 

generar y establecer los referentes teóricos para el diseño y evaluación de software de apoyo a la enseñanza-

aprendizaje de la Física, con la finalidad de brindar un recurso que aporte criterios y orientaciones pedagógicas que 

sirvan de guía a los estudiantes. Para el logro de este propósito se analizaron brevemente las teorías educativas 

(conductismo, cognitivismo, enfoque constructivista, teoría de los esquemas, entre otras) y epistemológicas, junto a 

la revisión de los diversos software aplicados a la enseñanza de las ciencias y en especial de la Física. Este 

documento es de suma importancia para nuestro trabajo ya que en él se puede encontrar  una base de apoyo teórico 

según el modelo pedagógico orientado a la hora de utilizar estos conceptos como categorías de análisis para la 

evaluación de software educativo 

 

Una vez terminado el estudio de estas investigaciones se iba revisando  el material al cual se le realizaría la 
propuesta de mejora.  Para lograr este propósito, se hizo  una búsqueda rigurosa de cincuenta software educativos los 

cuales pasaron  por tres criterios de selección: la   edad a la cual van dirigidos estos software, la asignatura   que 

orienta, y algunas herramientas científicas  que facilitan el cultivo de la ciencia en el niño.  En esta  última se elaboro 

un cuadro donde se compara cada software, con las herramientas científicas que desarrollan   (cuadro 1). Se eligieron 

dos software educativos de los cuales uno de ellos no se pudo poner a prueba ya que los computadores de la 

institución no poseían los requisitos necesarios para su funcionalidad. Finalmente se eligió la feria de los números 

como software  educativo, al cual se le realizara la propuesta de mejora desde su uso pedagógico.   

 



Cuadro 1. Cuadro comparativo como selección de algún software educativo que favorezca al cultivo de la 

ciencia. 

 
 
 
 
 

Clasificación Formulación 
de hipótesis 

Experimentación Planificación Análisis Inferencia Observación Interpretación 
numérica 

Los animales 
con Pipo 
 

* * * * * * *  

La feria de los 
números 

* * * * * * * * 

Ya para el primer semestre del presente año, se dio paso a la preparación, organización y realización de las 

actividades pedagógicas a realizar con los niños poniendo a  prueba el software educativo. A medida que se realizaba  

este plan de trabajo se hacia una revisión teórica de los autores en puesta, logrando encontrar cuál  es la problemática 

que presenta cada uno de ellos, para que a partir de este referente, permitiera orientar lo que seria la propuesta de 

mejora desde el uso pedagógico, dando en cierta medida solución desde  este material,  a las problemáticas 

presentadas por los autores (cuadro #2).  Esta problemática se pudo alcanzar gracias al estudio y elaboración de las 
críticas generadas  desde la postura de Piaget y Gardner en  la manera como se debe cultivar la ciencia en los niños.   

 

          A continuación presentamos los problemas que presentan  Jean Piaget y Howard Gardner con relación al 

cultivo de la ciencia en el niño   

Problema de Jean Piaget: El desarrollo infantil es un proceso integral que consiste en alcanzar poco a poco el 

perfeccionamiento de las etapas  cada vez más complejas en el niño, a través de la interacción con su medio.  

Haciéndose necesaria una educación que medie el conocimiento con cada una  de estas etapas del  desarrollo y ante 

la ausencia de este saber para facilitar una mejor enseñanza, surge el problema de Jean Piaget: 

¿Cómo el proceso educativo logra integrarse armónicamente, con  las etapas del desarrollo del niño? 

 

Problema de Howard Gardner: Hay que reconocer que cada uno de nosotros poseemos el conjunto completo de 

las inteligencias múltiples, que trabajan ligadas de forma semi-autónoma y que cada persona las desarrolla  de forma 

diferente, ya que prácticamente,  estamos especializados cognitivamente de cierta manera (biológica o culturalmente) 

con alguna de ellas pero…  

¿En que medida se pueden llegar a  correlacionar estas inteligencias realmente dentro de un tipo de 

enseñanza uniforme y cómo se pueden valorar dichas inteligencias en forma apropiada? 

 

Una vez conocido los problemas que plantean estos dos autores cuya finalidad consistía en servir de apoyo 

para  orientar la propuesta de mejora desde su uso pedagógico al software educativo se dio inicio a su elaboración 

dando como resultado lo siguiente:  

Cuadro 2. Esquema utilizado para dar como resultado  la propuesta de mejora desde el uso pedagógico al 

software educativo, con el fin de que a través de esta mejora el desarrollo o trabajo de este software facilite el cultivo 

de la ciencia en el niño preescolar soportado en la revisión teórica de Piaget y Gardner. 

ASPECTOS JEAN PIAGET HOWARD GARDNER PROPUESTA DE MEJORA DESDE EL USO 

PEDAGOGICO 

PROPOSITO Los propósitos  pedagógicos, 

además de estar centrados en 

el niño, deben partir de las 

actividades que se les 

desarrollara para alcanzar 

este tipo de pensamientos. 

 

Respetar las múltiples diferencias 

entre las personas” es uno de los 

propósitos del estudio de las 

inteligencias múltiples.  Desde 

esta perspectiva, atender a la 

diversidad debería ser una de las 

metas de todo educador. 

 

Organizar ¿cómo? se podría desarrollar este software 

educativo para la enseñanza del cultivo de la ciencia supone  

planificar unos propósitos determinados con el fin de orientar 

lo que será el proceso de enseñanza y de aprendizaje.   

El propósito que rige este material tecnológico deberá 

adaptarse a la realidad y desarrollo de cada niño. No solo 

debe tener en cuenta cuales pueden ser los objetivos que  

guíe el software con respecto al  diseño como tal, sino  a la 

capacidad que ésta herramienta de enseñanza pueda lograrlo 

en el niño de manera eficaz y satisfactoria.  

Este objetivo debe estar orientado a permitir mediante juegos 

interactivos  la  manipulación de  imágenes como etapa por 

la cual el niño atraviesa, a exponerlos masivamente a los 

estudiantes a  experiencias de resolución de problemas con el 



fin de aumentar su nivel de interés por el pensamiento 

científico.  

CONTENIDOS La serie numérica es 

transformada en arreglos de 

objetos. 

Confronta dos conjuntos,  

Conteo de los elementos que 

se encuentran en los 

conjuntos, 

Compara y determina cual 

contiene la mayor cantidad. 

 

Normalmente, los niños deben 

llegar a dos modos de 

conocimiento representativo:  

1)Sensorio motor 

2) Simbólico 

 Mediante una combinación de 

ambos, los niños de 5 o 6 años 

llegan a desarrollar teorías útiles 

y vigorosas sobre la mente, la 

materia, la vida, y ellos mismos, 

logrando algunos guiones 

cognitivos.  

 

Elegir los contenidos que serán transmitidos, es un problema 

en los procesos educativos que comienzan con el planteo de 

¿Qué enseñar? ¿Para que enseñar? ¿Cómo enseñar? Pero 

ante todo antes de estas hay que reflexionar sobre ¿a quien 

hay que enseñarle? Conocer en que condiciones esta el niño 

para enseñarle algo.  En ese análisis se debe pensar 

seguidamente en el ¿Qué enseñar? El docente  que 

desarrollara el software, en primera medida debe conocerlo 

muy bien, para que a partir de esta base el  pueda seleccionar 

la información a presentar y transmitir, determinando los 

contenidos y su organización. 

Esta organización de contenidos se debe realizar de tal forma 

que permitan la navegación acorde con el diseño de las 

pantallas. Además de permitir en ellos algunos 

procedimientos como la experimentación, ordenación, 

formulación de hipótesis, y clasificación. Contenidos  

indispensable  que facilitan el cultivo de la ciencia.  

METODOLOGIA Esta se debe realizar de 

forma experimental donde el 

niño pueda interactuar con 

los objetos que lo rodean y 

así aprender por 

descubrimiento. 

Para lograr un aprendizaje en 

el niño es necesario tener en 

cuenta su nivel de desarrollo 

y la interacción con otros 

niños que  favorezca el 

aprendizaje de estos saberes. 

 

Este enfoque permite seleccionar 

los materiales mas adecuados y 

eliminar los contenidos que no 

contribuyan a la comprensión de 

esos temas. 

Una vez se haya determinado qué 

temas merecen una atención 

prolongada, se podrá aplicar los 

distintos enfoques pedagógicos 

para elegir vías de acceso que 

capten la atención y el interés de 

los diversos estudiantes y buscar 

ejemplos, analogías y metáforas 

que transmitan los aspectos 

esenciales de una manera clara y 

precisa. 

 

La nueva posibilidad de la estrategia metodológica a de tener 

en cuenta para el desarrollo de este software educativo y que 

permita a través de su uso cultivar la ciencia en el niño, es 

que éstas establezcan los diferentes caminos que existan para 

enseñar. Para poder realizar esto el docente que lo 

desarrollara deberá conocer o tener en cuenta las condiciones 

tanto psicológicas como de desarrollo de sus niños a quienes 

va dirigido el aprendizaje, permitiéndole así ordenar sus 

contenidos que pasen de lo concreto a lo abstracto o de lo 

fácil a lo complejo de una manera flexible ante la necesidad 

de adaptarlo a cada mentalidad especifica de sus estudiantes.  

Si se tiene en cuenta cada una de estos apartados el aprendiz 

podrá construir, relacionara y estructurara su conocimiento, 

posibilitándolo a una reconstrucción constante de sus 

estructuras cognitivas que le facilitaran la adquisición de 

nuevos conocimientos. 

RECURSOS Este  sistema de enseñanza 

propone que sea objetiva y 

activa y orientada a la 

comprensión a través de la 

manipulación  de los objetos 

simples que rodean al niño, 

avanzando de lo concreto a lo 

simbólico.  

 

Por fortuna hoy disponemos de 

una tecnología que permite 

ofrecer servicios individualizados 

tanto a los estudiantes como a los 

enseñantes.  Ya es posible crear 

programas informáticos dirigidos 

a unas inteligencias concretas que 

ofrezcan varias vías de acceso, 

permitan a los estudiantes 

demostrar su propia comprensión 

mediante diversos sistemas 

simbólicos (lingüísticos, 

numéricos, musicales, gráficos…) 

 

El software educativo  nos permite atender a aspectos 

importantes al realizar las actividades: la percepción, 

atención, la participación de los alumnos, el, la motivación 

natural, la ampliación de conocimientos, etc lo que nos 

obliga a que el docente que desarrolle este software debe 

tratar de conocer este material con una mayor  profundidad 

posible. 

Si por ningún lado se observa que el software educativo 

permite desarrollar estrategias de investigación y creatividad 

el docente debe poner a disposición del estudiante una 

selección de una gran cantidad de materiales que logren una 

interdisciplinariedad de pensamientos.  

 

EVALUACIÓN Una forma de evaluación es 

cuando el niño pone de 

manifiesto lo que sabe y aún 

mas especifico cuando es 

capaz de decir las 

características de un objeto 

sin necesidad de verlo. 

 

Para Piaget la inteligencia 

activa de la realidad debe ser 

construido y descubrimiento 

por el niño. 

 

Para comenzar a ayudar al 

alumno a superar algunas 

equivocaciones, el maestro debe 

actuar en tres dimensiones:  

1) Hacerle entender cuál es el 

problema.  

2) Hacerle explorar el problema.  

3) Hacerle ver cuál es el mejor 

modo de  solucionar ese 

problema.   

Sin embargo, para Gardner el 

único criterio para una educación 

efectiva es una educación que 

La evaluación en este caso consistirá en atender y valorar los 

procesos y los resultados de la mediación educativa a través 

de sus estudiantes comprobando si esas intervenciones 

pedagógicas han sido eficaces o no con respecto al cultivo de 

la ciencia en los niños. 

Sabemos que los niños en esta etapa presentan algunas  

limitaciones, entre ellas esta la incapacidad de relacionar lo 

individual con lo general y viceversa de igual forma presentan 

una incapacidad de retener mentalmente cambios en dos 

dimensiones al mismo tiempo  como también algunos  

sistemas conceptuales necesitan de actividades de repetición 

en la acción, puesto que se estructuran mediante experiencias 

variadas en la acción y en el contexto. Por esto se hace 

necesario elaborar una estrategia de evaluación dentro del 

software que proporcione una retroalimentación en todo el 



El pensamiento del niño se 

deriva de la acción del 

mismo no de su lenguaje de 

allí surge la llamada 

“manifestación publica”. 

 

coseche una importante 

comprensión en los estudiantes, y 

aunque las respuestas breves y 

orales dan una pista para saber si 

hubo comprensión, el autor 

considera que no son pruebas 

firmes. 

proceso de su trabajo realizado por los niños.  

La propuesta de mejora que se realizo a este software educativo desde su uso pedagógico, parte del 

concepto de modelo pedagógico como una unidad de análisis o categoría, propia de la pedagogía, que permite 

orientar de manera organizada el diseño, la experimentación, la evaluación y el perfeccionamiento del proyecto 

educativo y el currículo de los programas educativos. Es por ello que cada modelo adquiere forma en el proceso de 
interacción entre sus elementos constitutivos, y también como resultado de las múltiples influencias que sobre él 

tienen factores tales como el desarrollo de la ciencia, los alumnos y la sociedad en la cual la escuela está inserta. 

Dentro de esta categoría de análisis  aparece uno de sus elementos que es el diseño curricular el cual responde a 

preguntas tales como: ¿Para que enseñar? (propósitos), ¿Qué enseñar? (contenidos), ¿Cómo enseñar? (método), ¿Con 

que enseñar? (recursos) y ¿Se cumplió? (evaluación) 

El resolver cada una de estas preguntas se convierte en la finalidad de la educación ya que responden a lo 

que es y debe ser la educación y, sobre las prácticas de educación, enseñanza y aprendizaje que se proponen y 

desarrollan para realizar dichos propósitos.  Por tal motivo se decidió  tomar estos elementos del diseño curricular  ya 

que el trabajar con un software educativo no  se convierte en un objetivo de la educación como tal, sino en un medio 

que permite que ese proceso educativo en este caso facilitar a través del uso de este software el cultivo de la ciencia 

en los niños sea llevado con eficiencia, orden y claridad. 
 

CONCLUSIONES 

 

Teniendo en cuenta el cuadro de selección de algún software educativo, se observa que  aún hace falta 

explorar más software que desarrollen el cultivo de la ciencia principalmente en los niños en edad preescolar.  Si 

dentro de la teoría existente en estos tiempos sobre los TICS y en especial del software educativo se encuentra que 

este tipo de material didáctico desarrolla algunas ventajas como herramienta metodológica para la enseñanza de las 

ciencias, entonces porque se observa una escasa cantidad de este tipo de software si la producción debe ser 

abundante por la demanda que tiene. Podría decirse que esa gran cantidad de materiales tecnológicos que elaboran 

muchas veces no tienen definido la intención pedagógica que debe cumplir su uso; como definir claramente los 

propósitos pedagógicos, las metodologías, los contenidos o como evaluar los aprendizajes alcanzados a partir de este 

material.  
Trabajar  con el software educativo,  permite realizar una función investigadora, proporcionándonos ideas 

sobre los procesos de aprendizaje y de las dificultades de los niños.  

El trabajo con el software educativo permite desarrollar en el niño un esfuerzo cognitivo, confrontando 

conocimientos nuevos con los previos. Por tal motivo para un mayor resultado en el aprendizaje del niño se hace 

necesario reunir anticipadamente los saberes necesarios diseñando ambientes de aprendizaje, atendiendo a las 

condiciones bajo las cuales será utilizado el material y de esta forma aumentar su probabilidad de ser efectivo.  

Se incorporó un trabajo mediado entre docente-alumno, de igual forma alumno-alumno.  

La constante participación del niño en cada ambiente de aprendizaje que presenta el software educativo  

refleja el aumento de su estimulación cognitiva y el deseo para continuar con las actividades, al mismo tiempo que le 

permite aprender nuevos conceptos. 

El prototipo de espacio “la sala de informática y los computadores” captó la atención de los estudiantes.  
Muchos de los niños se veían interesados por que lo relacionaban con sus otras clases, les parecía interesante trabajar 

con el computador porque podían mover el mouse, los números,  las imágenes, porque estas les hablaban y porque 

había sumas.  

El apoyo del docente debe cumplir un papel de mediador ante algún problema de  aprendizaje, con el fin de 

buscar actividades que ayuden a que los niños construyan o adquieran ese conocimiento de manera significativa. 

Teniendo en cuenta las evaluaciones tanto de entrada como de salida de un ciento por ciento de los niños 

desarrollaron una mayor destreza e interés hacia las matemáticas trabajadas con el software, a diferencia de las 

matemáticas trabajadas con el libro.  Se notó en gran medida el avance logrado con los niños de donde el 70% 



aproximadamente en las pruebas finales superó los niveles  de conteo mental.  El niño que pudo dar este salto ya  no 

necesita tocar los objetos; sencillamente puede hacer las comparaciones, conteo  o sumas, en su cabeza y de todas 

maneras obtener la respuesta correcta, a diferencia de los resultados encontrados durante el desarrollo de los 

ejercicios con el libro. Ahora no solo puede operar con los objetos mismos, y  con imágenes mentales o modelos de 

estos objetos, sino también con palabras, o el símbolo al cual representa cada operación. 

Se evidenció un cambio favorable en las actividades de la docente encaminadas al cultivo de la ciencia 

gracias al uso del software educativo como material didáctico ya que se convierte en una alternativa válida y propicia 

para la construcción de este tipo de pensamiento.  La utilización del software educativo como material didáctico, 

cambia la manera en la cual los profesores de la institución donde se trabajó con el proyecto estimulan el cultivo de 

la ciencia en sus clases. Aunque se avanza lentamente, pero optimistas  en el desarrollo de software educativo como 

herramienta de enseñanza para todos los niveles de  de la institución. 

Los docentes se mostraron interesados al realizar sus próximas clases con el uso del software, expresaron 

que les parecía muy interesante y didáctico para los niños.  Aunque al final todas las docentes de la institución 

pidieron que se les diera información tanto teórica como práctica sobre el uso de los software educativos. 

Los maestros quienes somos los responsables de planear la educación debemos decidir cuáles medios se 

pueden aplicar mejor para ayudar al estudiante a lograr la competencia, habilidad o papel deseados.   

Perfectamente el enseñante puede valerse de mil maneras o medios para llevar el conocimiento a sus 

estudiantes solo que éste debe tener como finalidad que ese tipo de enseñanza debe ser encaminada hacia la 

comprensión. Su reto consiste en planear los pasos, los obstáculos que debe vencer el niño de manera que pueda 

progresar a satisfacción a través del dominio de sus habilidades. 

Es aquí donde el papel de nosotras como docentes se debe poner en juego, por una parte descubriendo las 

fortalezas mentales que posee el niño y para ello debemos tener un conocimiento muy profundo de ellos y como 

segunda medida debemos ambientar el aula de clases con una serie de actividades y materiales que permitan trabajar 

con cada una de las diferentes inteligencias respetando las etapas del desarrollo del niño.  

 

6. RECOMENDACIONES 

 

 

Aunque se encontró algunos  software que facilitan en cierta medida al cultivo de la ciencia es conveniente 
realizar estudios orientados a la búsqueda de software educativos con este enfoque de aprendizajes.   

 

 

El desarrollo del software educativo es enfocado a un modelo superficial de aprendidos matemáticos donde 

solo se presentan temas particulares de una manera secuencial pero sin refuerzo o plan de evaluación. 

 

 

La realización de software educativo en la actualidad constituye un reto debido a la gran cantidad de 

software, algunos elaborados por técnicos sin una debida fundamentación pedagógica. Por tal motivo se hace 

necesario que para este tipo de técnicos debería existir o desarrollar elementos necesarios que permitan la 

elaboración de estas herramientas tecnológicas en condiciones de alta competencia. 
 

 

Dar continuidad a la mejora técnica y aún más a la fundamentación teórica del software educativo, 

desarrollando un proyecto de investigación a partir de la conformación de un semillero de investigación por 

parte de las estudiantes de cuarto semestre de la Facultad de Educación y abierto a  estudiantes de otros carreras 

interesados en esta área.    
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