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RESUMEN 
 

El presente es un proyecto de investigación  que se inicia en el segundo 
semestre del 2008, tiempo en el que uno de los aspectos e interrogantes  
fuertes consistía en valorar ¿qué tanta fundamentación pedagógica pueden 
tener  los software diseñados y elaborados por ingenieros de sistemas para 
permitir que se de un cultivo de la ciencia en los niños en edad preescolar? 
Ante esta problemática se tomó como apoyo las posturas  de Piaget y Gardner,  
teóricos de la educación y desarrollo cognitivo del niño.    

En el segundo semestre del presente año,  se llevó a la práctica integral 
en el preescolar,  un conjunto de actividades con el software seleccionado. A 
medida que se estudiaba el cultivo de la ciencia desde las dos posturas teóricas 
y se realizaba el trabajo de campo por medio de las actividades de clase, se 
logró  elaborar lo que seria el producto final de este trabajo: una propuesta de 
mejora desde su uso pedagógico, al software educativo  como herramienta de 
enseñanza  para  mejorar el cultivo de la ciencia en  el niño preescolar.  
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INTRODUCCION 
 
 
 
 

El presente informe investigativo hace referencia a un estudio  realizado 
sobre el mejoramiento de un software educativo que permitiera el cultivo de la 
ciencia en los niños en edad preescolar. 

 

Para ampliar la comprensión de este estudio se utilizó un procedimiento 
de recolección, análisis e interpretación de datos. 

 

Dentro del desarrollo investigativo, se encuentra en primera instancia el 
marco referencial el cual orienta el  proceso investigativo a través de la 
descripción del problema y objetivos; seguidamente se presenta  un marco 
teórico- conceptual donde se recopila la teoría que  sirve de apoyo al analizar 
los datos educativos.  

 

Por otra parte se da a conocer el marco metodológico, en el cual se 
encuentra el tipo de diseño que guía el trabajo y los instrumentos que apoyan la 
recolección, organización y análisis de los datos, que  sirvieron de ayuda para 
desarrollar el trabajo investigativo. 

 

Finalmente se presenta la propuesta de mejora desde el uso pedagógico 
al software educativo, con el fin de que a través de esta se fomente el cultivo de 
la ciencia en el niño preescolar soportado en la revisión teórica de Piaget y 
Gardner. 
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1.  MARCO REFERENCIAL 
 
 
1.1 TEMA DE LA INVESTIGACIÓN 
 

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. 

 
 
1.2 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

La producción de investigaciones sobre el cultivo de la ciencia ha sido un 
tema ampliamente analizado en las últimas décadas a los niveles educativos 
como la básica primaria y secundaria. Sus resultados arrojan datos en los 
cuales los estudiantes de estos niveles  han ido perdiendo  fuerza,  interés y 
motivación por  aquellas asignaturas cuyo propósito es desarrollar el 
pensamiento científico.  Por una parte 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 encuentran las Pruebas Saber donde asignaturas como  Ciencias Sociales y 
Matemáticas presentan resultados muy  preocupantes, ya que los estudiantes 
tanto de 5° como de 9° grado se agrupan principalmente en el primer nivel de 
competencia; es decir los estudiantes 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. Este es el caso de las docentes de la institución 
donde se realizó la práctica. Las profesoras ante la ausencia tanto de material 
didáctico como de su poco conocimiento con respecto al uso de la informática y 
más aún de los software educativos convierten sus clases en  un  “deposito” de 
información, utilizan un  método de enseñanza, que consiste en brindar poca 
posibilidad  para que los niños de manera dinámica y fácil logren comprender 
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sus nuevos conocimientos. O muchas veces se presenta un tipo de docente 
que desea 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 conoce los diferentes medios 
tecnológicos existentes como herramienta opcional para su labor (anexo #1). 

Por otro lado, con el apoyo de encuestas realizadas por parte del 
departamento 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 nula experiencia en el trabajo de clase,  
llevaron a unas series de reflexiones sobre el tema, del cual surgió el siguiente 
interrogante: 

 
1.3   PROBLEMA 
 

 Basados en los sistemas teóricos propuestos  por Piaget y Gardner ¿de 
que manera se puede mejorar el uso de un software educativo, que permita a 
los niños en edad preescolar  el cultivo de la ciencia? 

 
1.4 OBJETIVOS 
 
1.4.1 General.  
 

• Elaborar una propuesta de mejora a un software educativo desde su uso 
pedagógico, alimentada por los planteamientos de Piaget y Gardner, 
para el cultivo de la ciencia en el niño preescolar. 

 
 
1.4.2 Específico.   
 

• Describir una propuesta sobre las nuevas características con respecto al 
uso pedagógico  que tendrá el software educativo. 

 

• Elaborar un cuadro comparativo como selección de algún software 
educativo que desarrolle el cultivo de la ciencia. 

 
 

 
 
 



 12 

1.5 ESTADO DEL ARTE 
 

    Teniendo en cuenta que este proyecto pretende abordar la problemática 
sobre el cultivo de la ciencia en el niño, se logró abordar  fuentes que permiten 
evidenciar e integrar  variables que han demostrado su influencia a la hora de 
contribuir al desarrollo del pensamiento. 

 
 
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 
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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.  
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  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 
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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 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 16 

2.  MARCO TEÓRICO 
 

 
2.1 TECNOLOGÍAS DE INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN 
 

Teniendo en cuenta la plataforma Académica Administrativa Virtual 
define la las nuevas tecnologías de la información y comunicación como 
“aquellas herramientas computacionales e informáticas que procesan, 
almacenan, sintetizan, recuperan y presentan información representada de la 
más variada forma. Es un conjunto de herramientas, soportes y canales para el 
tratamiento y acceso a la información. Constituyen nuevos soportes y canales 
para dar forma, registrar, almacenar y difundir contenidos. 

 

Para todo tipo de aplicaciones educativas, las TIC son medios y no fines. 
Es decir, son herramientas y materiales de construcción que facilitan el 
aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, estilos 
y ritmos de los aprendices. 

El aprendizaje que solía ser un claro proceso trashumado se ha 
convertido en algo en lo que la gente comparte, cada vez más, poderosas redes 
y cerebros artificiales.  

Con esto surge entonces una nueva forma de concebir la enseñanza y el 
aprendizaje, pues es indiscutible que en la existencia de esa red de 
conocimientos que se concibe, está de por medio la computadora y por ende la 
introducción de las nuevas teorías sobre la obtención de conocimientos y el 
empleo de las tecnologías de información y comunicación. 

La educación del tercer milenio es: aprender a aprender, aprender a 
conocer, aprender a hacer, y aprender a comprender al otro, por ello aquí 
planteamos algunos de los objetivos que se esperan cumplir en el aspecto 
educativo con el empleo de estas nuevas tecnologías de información y 
comunicación. 

• Diseñar e implantar un servicio educativo innovador de aprendizaje abierto, 
implantando el dispositivo tecnológico adecuado para ampliar el marco de 
actuación de la universidad al ámbito nacional e internacional.  

• Implantar un servicio de educación semiempresarial para estudios regulares 
de grado y de postgrado, apoyado en el servicio a que hace referencia en 
primer objetivo con el apoyo pedagógico, técnico y administrativo adecuado.  

• Proporcionar acceso a los servicios educativos del campus a cualquier alumno 
desde cualquier lugar, de forma que pueda desarrollar acciones de aprendizaje 
autónomamente, con ayuda de las nuevas tecnologías de la información y la 
comunicación”. 
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2.1.1 El Software Educativo 
 

Según Marqués, P. (1995). se define como software educativo a “los 
programas de computación realizados con la finalidad de ser utilizados como 
facilitadores del proceso de enseñanza” y consecuentemente del aprendizaje, 
con algunas características particulares tales como: la facilidad de uso, la 
interactividad y la posibilidad de personalización de la velocidad de los 
aprendizajes. Sostiene que se pueden usar como sinónimos de software 
educativo los términos programas didácticos y programas educativos, centrando 
su definición en aquellos programas que fueron creados con fines didácticos, en 
la cual excluye todo software del ámbito empresario o comercial que se pueda 
aplicar a la educación aunque tenga una finalidad didáctica, pero que no fueron 
realizados específicamente para ello. 

 
Los programas deben usarse como recursos que incentiven a los 

alumnos en los procesos de enseñanza y de aprendizaje, con características 
particulares respecto de otros materiales didácticos y con un uso intensivo de 
los recursos informáticos de que se disponga.  
 
2.1.2 Las Funciones del Software Educativo 
 

Siguiendo con Marques, P (1995) Las funciones del software educativo, 
están determinadas de acuerdo a la forma de uso de cada profesor. A 
continuación, se describen algunas de las funciones que pueden realizar los 
programas según  sean: 

 
Informativas: Presentan unos contenidos que proporcionan una información 
estructuradora de la realidad. Representan la realidad y la ordenan. Son 
ejemplos, las bases de datos, los simuladores, los tutoriales. 
Instructivas: Promueven actuaciones de lo estudiantes encaminadas a facilitar 
el logro de los objetivos educativos, el ejemplo son los programas tutoriales. 
Motivadoras: Suelen incluir elementos para captar en interés de los alumnos y 
enfocarlos hacia los aspectos más importantes de las actividades. 
Investigadoras: Los más comunes son: las bases de datos, los simuladores y 
los entornos de programación. 
Expresivas: Ya que el entorno informático, no permite ambigüedad expresiva. 
Metalingüísticas: Al aprender lenguajes propios de la informática. 
Lúdicas: A veces, algunos programas refuerzan su uso, mediante la inclusión 
de elementos lúdicos. 
Innovadoras: Cuando utilizan la tecnología más reciente. 
 
 
2.1.3 Software Educativos como Instrumento de Enseñanza 
 

Con base en Mendoza, Y (2008) “La tecnología de la educación es la 
suma total de las actividades que hacen que la persona modifique sus 
ambientes externos (materiales) o internos (de comportamiento). Una aplicación 
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sistemática de los recursos del conocimiento científico del proceso que necesita 
cada individuo para adquirir y utilizar los conocimientos. 
 
           Cuando superficialmente se habla de “nuevas tecnologías”, se está 
empleando incorrectamente un adjetivo, ya que lo nuevo lo confundimos con lo 
último, el último grito en aplicación de técnicas. En tecnología de la educación, 
en primer lugar, no hay que confundir máquinas o artefactos con aplicación de 
tecnologías, que tienen más que ver con la organización de medios y recursos 
que con los mismos medios. El recurso no tiene por qué pasar de moda, o ser 
utilizado mientras esta dure como es costumbre hacer. Un recurso puede ser 
eterno si la mente que lo utiliza posee la creatividad planificadora adecuada 
para hacerlo útil. 
  

La inclusión de tecnología a la sala de clases ofrece a los educadores la 
oportunidad de diseñar experiencias instruccionales encaminadas a explorar, 
crear y desarrollar al máximo su potencial profesional y el de sus estudiantes. 
Para lograr esto, el educador debe utilizar una combinación de estrategias y 
metodologías efectivas que le permitan dicha infusión en sus prácticas diarias 
en la sala de clases. El proceso de inclusión debe ser el resultado de un 
sistema de planificación que contemple los siguientes principios: 

 
1. La tecnología es una herramienta de apoyo al proceso instruccional, por lo 
que se debe convertir en un elemento transparente del proceso. La tecnología 
no debe ser el centro de atención hacia donde se enfoque el aprendiz, sino el 
medio a través del cual ocurre el intercambio de información durante el proceso 
instruccional. 

 
2. La inclusión de tecnología permite diversificar el proceso de enseñanza-
aprendizaje. Los medios incluidos en las tecnologías asociadas a los sistemas 
computadorizados permiten diseñar, desarrollar e implantar una variedad de 
actividades que enriquecen el proceso educativo. 

 
3. La inclusión de tecnología atiende las necesidades instruccionales del 
maestro y del aprendiz. El uso de la tecnología debe estar enmarcado en la 
necesidad común de la educadora y la estudiante: lograr que el proceso 
instruccional se desarrolle dentro de un ambiente que propicie el éxito para 
ambos. 

 
4. Los métodos de inclusión se fundamentan en las teorías de aprendizaje y las 
prácticas de enseñanza. El proceso de infusión de tecnologías 
computadorizadas debe considerar y armonizar los estilos de enseñanza de los 
educadores y los estilos de aprendizaje de los estudiantes para que el proceso 
sea efectivo. 

 
 
          Este proceso de planificación para integrar tecnología requiere de una 
gran inversión de tiempo y recursos. Su propósito fundamental estriba en lograr 
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un plan que permita obtener el máximo de los beneficios del potencial que una 
cierta tecnología puede proveer. La preparación de un plan de infusión implica 
investigar sobre diversos productos y servicios, reuniones para discutir opciones 
y tomar decisiones, documentar los hallazgos de la investigación y establecer 
una comunicación entre los componentes del equipo de redacción del plan. Se 
sugiere que el comité de planificación incluya educadores, especialistas en 
tecnología y representantes de cada sector que será impactado por el proceso 
de inclusión”. 
 
 
 
2.2 ALGUNAS TEORIAS DEL APRENDIZAJE  
 

Las diversas teorías de la cognición están de acuerdo en atribuir al 
individuo una capacidad esencial: la capacidad de aprender. A continuación, 
proponemos la revisión de las teorías de Jean Piaget y Howard Gardner con el 
fin de  reconocer el panorama teórico en el que se sitúa la definición y el 
desarrollo de los contenidos escolares desde el cultivo de la ciencia. 
 
 
2.2.1 Cultivo de la ciencia desde la posturas teórica de Jean Piaget 
 

Jean Piaget nació el 9 de agosto de 1896 en Neuchatel y murió el 16 de 
septiembre de 1980 en Ginebra. Sus trabajos de Psicología genética y de 
epistemología buscaban una respuesta a la pregunta fundamental de la 
construcción del conocimiento. A partir de un exhaustivo estudio al desarrollo 
cognitivo del niño, demostró que la mente infantil tiene lógica y esta se 
construye  progresivamente, siguiendo ciertas  leyes o etapas que se 
desarrollan a lo largo de la vida.  

Con base en el documento de Piaget, J. (1999) De la Pedagogía, se 
toma al aprendizaje como  estados de menor a mayor conocimiento. Las 
estructuras cognitivas evolucionan hacia un pensamiento cada vez mas estable, 
que es capaz de incorporar en sus explicaciones un numero creciente de 
situaciones del mundo físico y del entorno cognitivo.  
 

Piaget en su libro “El nacimiento de la inteligencia en el niño” formula que 
el desarrollo cognitivo del niño esta constituido alrededor de categorías básicas 
de la ciencia: espacio, tiempo, causalidad, principio de conservación de la 
materia, el número etc. Intenta explicar los mecanismos de adquisición y de 
utilización de los conocimientos a partir del nacimiento de las operaciones 
lógico matemáticas de las cuales recaen grandes repercusiones cuando estos 
conocimientos no son desarrollados como se deben. 
 

Esta experiencia lógico matemática se inicia por una parte a través de la 
manifestación verbal de conteo y numeración sin interés y sin repercusión para 
el aprendizaje, luego es  considerada como una consecuencia de la experiencia 
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física, pues cuando el niño desarrolla una acción en torno a un objeto, aparte de 
descubrir sus propiedades físicas, descubre también las relaciones existentes 
entre ellos. El niño manipula sin cesar operaciones de conjuntos pero no tienen 
conciencia de ello. Lo que es primitivo en su pensamiento son las relaciones y 
las clases estableciendo correspondencias cualitativas llamando a esto clases y 
no conjuntos.  
 

Una vez realizado el uso libre del objeto, pero consciente de su misión 
especifica, el niño desarrolla  el juego simbólico,  utiliza el objeto para 
representar otro, consciente de que está realizando una sustitución que le 
resulta agradable, como si se estuviera inventado un nuevo juego. El niño se 
enfrenta a una nueva situación, cambia su estructura mental  y adquiere mayor 
información. 
 

Piaget, J (1989) en Psicología y pedagogía presenta los llamados saltos 
cognitivo que realiza el niño es llamado la etapa preoperatoria la cual ya no está 
sujeta a acciones externas, sino que el niño ya es capaz de interiorizar y 
desarrolla así rápidamente su capacidad intelectual, apareciendo el juego 
simbólico y las representaciones  mentales fundada en la asimilación de sus 
propias acciones.  A esta edad, y con el pensamiento intuitivo, es capaz de 
hacer mayores representaciones mentales, llevándolos al plano de los signos y 
los símbolos y a la liberación de su mente evocando algo que no está presente, 
pudiendo iniciarse así en los aprendizajes escolares que implican este nuevo 
raciocinio mental.  
 

Tenemos que reconocer que el niño en esta etapa presenta  algunas 
limitaciones, entre ellas esta el no poder incluir en el total de los elementos, las 
partes, ni viceversa, ni puede invertir una acción física para regresar un objeto a 
su estado original.  Es incapaz de relacionar lo individual con lo general.  
Incapacidad de retener mentalmente cambios en dos dimensiones al mismo 
tiempo. 
 

Piaget sostiene que, en lo esencial, el desarrollo cognitivo parte de la 
puesta en marcha de conocimientos concretos, sostenidos primero en 
representaciones inmediatas y posteriormente en hipótesis (construcción de la 
inteligencia abstracta). Se trata de un largo proceso de organización del mundo 
marcado por adquisiciones relacionadas con los conocimientos y con la 
utilización de sistemas de relaciones entre los objetos (clasificaciones, 
seriaciones), entre los objetos y el sujeto (el tiempo y el espacio), y finalmente 
entre los objetos, el sujeto, el tiempo y el espacio. 
 

Si bien Piaget se ha interesado mucho en la educación. No obstante, el 
modelo de desarrollo intelectual que propone, ofrece un cuadro de reflexión útil 
para la educación.  

 
Piaget definió a la escuela como un entorno que debe estimular y 

favorecer el proceso de auto construcción; el profesor, convertido en un 
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mediador entre los conocimientos y el aprendiz, debe facilitar el descubrimiento 
de nociones y la elaboración del saber y del saber hacer, más que presentarlos 
bajo una forma preestablecida. La concepción heredada del modelo piagetiano 
se refiere a aprender a pensar y a valorar los aspectos operativos del 
pensamiento (procesos internos, operaciones mentales), a hacer experimentar 
al niño, a favorecer la manipulación con el fin de hacer surgir leyes generales. 
Según esta concepción, la simple observación de la realidad es insuficiente 
para la estructuración de los conocimientos. 

 
La actividad desplegada por el aprendiz se convierte así en una 

poderosa fuente de motivación, necesaria para la construcción del 
conocimiento. 
 
2.2.2 Cultivo de la ciencia desde la postura teórica de Howard Gardner 
 

Howard Gardner nació en Scranton, Pennsylvania, en 1943. Es conocido 
fundamentalmente por su teoría de las ‘inteligencias múltiples’, donde señala 
que no existe una inteligencia única en el ser humano, sino una diversidad de 
inteligencias que marcan las potencialidades. Las  inteligencias múltiples 
creadas por este eminente psicólogo cognitivo y revolucionario de la pedagogía 
permitió  describir lo que seria un reto fundamental a nuestra educación. 
 

Llegar a potencializar estas inteligencias múltiples que como él las define 
en su libro Estructuras de la mente: La teoría de las inteligencias múltiples, 
como “un potencial biosicologico para procesar información, que se puede 
activar en un marco cultural para resolver problemas o crear productos que 
tienen valor para una cultura”, no se deben convertir en el objetivo adecuado 
para lograr una buena educación sino en un medio. 
 

Con base en el libro de Gardner, Howard (1997) La mente no 
escolarizada: cómo piensan los niños y cómo deberían enseñar las escuelas, 
afirma: 
 “todos los seres humanos normales desarrollan por lo menos estas siete 
formas de inteligencia en un grado mayor o menor.  Somos una especie que ha 
evolucionado hasta pensar en el lenguaje, a conceptualizar en términos 
espaciales, a analizar de modo musical, a computar mediante instrumentos 
matemáticos y lógicos, a resolver problemas utilizando todo nuestro cuerpo y 
partes de nuestro cuerpo, a comprender a otros individuos y a nosotros 
mismos”.   
 

Teniendo en cuenta este rico contexto, los niños tienen amplias 
oportunidades de explorar las diversas áreas de aprendizaje, cada una de las 
cuales ofrecen sus respectivos materiales y su conjunto único de habilidades e 
inteligencias logradas.  Pero ante un tema central como éste, como mínimo 
permite que los maestros señalen las relaciones entre las diferentes facetas de 
un tema de múltiples caras y que los estudiantes empiecen a relacionar en sus 
propias mentes los fragmentos de conocimiento, a menudo dispersos, con que 
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se encuentran en el curso de la fornida escolar y a partir de el se considere 
seria e importantemente la realización de  proyectos. 
 

Estos proyectos deben reconocer por una parte  que los niños tienen 
fuerzas intelectuales diferentes y que aprenden de modos diferentes; que a 
través de estos proyectos se refleje la inventiva y la curiosidad de la mente del 
niño  explorando con facilidad la mayoría de estas áreas, y a aquellos niños que 
no se interesan ampliamente se les debe animar a probar con materiales o 
enfoques alternativos que  nutran las diversas inteligencias y combinaciones  
humanas. Por eso se hace importante que  la mayor parte del tiempo el maestro 
pueda fácilmente observar los intereses y los talentos de sus niños durante el 
curso de un año y a partir de ello pueda idear algunos  juegos específicos o 
actividades que permitan una más precisa determinación de las inteligencias del 
niño en alguna área.  
 

Esta intención por parte del maestro debe nacer de la necesidad de 
encontrar una agrupación de temas, materiales y habilidades similares  que 
ayuden a los niños a elaborar su propia agrupación; y conduciéndolo a la 
interiorización de comprensiones importantes. Lo esencial es la incorporación 
de las ideas, de los análisis y las comprensiones sobre los que estos proyectos 
se basan y no la adopción de uno o más de sus métodos. 
 

Tal como Piaget, J.(1989) en Psicología y pedagogía demostró 
convincentemente que “los hábitos científicos de la mente se adecuan de un 
modo múltiple  a los intereses y la curiosidad de los niños pequeños.  El desafío 
consiste en movilizar estos intereses en áreas de inquietud en las  que se 
ocupan los científicos, tales como la clasificación del mundo animal, los medios 
mediante los que funcionan las maquinas o las trayectorias seguidas por los 
cuerpos astronómicos”. Quizá lo más importante como se ha venido diciendo es 
desarrollar una  temprana formación científica, precientífica y  cultivo  de una 
actitud reflexiva. 
 

Por tal motivo dentro del conjunto de las inteligencias se presenta la  
lógico matemática cuya habilidad es manejar determinadas clases de 
problemas, formando largas cadenas de razonamiento. Esta inteligencia implica 
la capacidad para emplear los números de manera efectiva y de razonar 
adecuadamente a través del pensamiento lógico. Esta inteligencia es una 
familia de capacidades que se entrelazan.  Comenzando con observaciones y 
objetos en el mundo material, que lo aproximara a sistemas formales cada vez 
más abstractos cuyas interconexiones son cuestiones de lógica en vez de la 
observación empírica.  

Los niños en esta inteligencia necesitan de un periodo de exploración y 
una fase de aprendizaje antes de que puedan integrarse en entornos de 
aprendizaje mas formales que se ocupen de las disyunciones entre los modos 
del conocimiento.    
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En base en Gardner, H (2002) La educación de la mente y el 
conocimiento de las disciplinas. Lo que todos los estudiantes deberían 
comprender, afirma que ante dicha situación estos  niños deben estar rodeados 
cada día por materiales ricos y atrayentes que evoquen el uso de su inteligencia 
ya que los orígenes de esta forma de pensamiento se encuentran  en una 
confrontación con el mundo de los objetos, pues a través de su ordenación y 
reordenación y en la evaluación de su cantidad, el pequeño logra su 
conocimiento inicial y más fundamental acerca del campo lógico matemático 
animándolo además de manera intencional a participar en juegos que implican 
medir, contar y comparar, no solamente para ensayar habilidades numéricas 
sino también para ayudar en actividades que serán necesarias y preciadas para 
su cultura. 
 

Tomando a Gardner, Howard (1993) Estructuras de la mente: La teoría 
de las inteligencias múltiples. con el fin de lograr una enseñanza para la 
comprensión en la inteligencia lógico matemática, plantea  que “el maestro 
científicamente orientado refuerce la inclinación por observar, a ponerla a 
prueba con experimentos a pequeña escala, anotando o dibujando los 
resultados de estos experimentos y a relacionarlos de nuevo con la pregunta 
que inicialmente los ha motivado, logrando que la capacidad de aplicar estas 
nociones de una manera flexible y apropiada lleve a cabo el análisis, 
interpretaciones, comparaciones o criticas concretas”. 
 

De igual forma para  seguir logrando que en los  estudiantes exista un 
producto comprensivo tanto para ellos como para su cultura, lugar al cual 
deberá poner a prueba la capacidad de desenvolverse correctamente en 
cualquier ámbito, es necesario como primera medida tratar de personalizar la 
educación tanto como sea posible. Organizar un  modo  de enseñanza donde 
las etapas de su desarrollo cognitivo sean  mucho más graduales y 
heterogéneas, donde se deba enseñar los temas mas importantes de múltiples 
maneras y así llegar a  más estudiantes y demostrando lo que es entender algo 
profundamente. Entre estas prácticas de enseñanza Howard Gardner, plantea 
el uso de algunos avances tecnológicos como herramienta educativa que 
permite acercar al sujeto y en especial a su particularidad de una manera más 
rápida con el conocimiento. 

 
Dentro del capitulo sobre los medios tecnológicos, fines humanos dice: 

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…)” 

 
Por esta razón la postura que prácticamente el autor quiere presentar es 

que “la educación se debe justificar en la medida en que ayude a mejorar la 
comprensión”. 
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Tomando el documento de Gardner, H. (1996) La nueva ciencia de la 

mente. Historia de la revolución cognitiva; él recomienda un tipo de escuela 
llena de aprendices, proyectos y tecnología. “La capacidad de sumergirse en un 
problema utilizando la tecnología y ser capaz de manipular datos o 
acontecimientos electrónicamente puede contribuir significativamente al 
aprendizaje del estudiante.  Este tipo es clave en la medida que pueden 
intensificar la exploración, las relaciones cooperativas y semejantes al 
aprendizaje práctico, las representaciones múltiples de datos y la adopción de 
diferentes papeles”. 

  
Aunque los niños encuentran este tipo de actividades de bases tecnológicas 

atrayentes y motivadoras, su uso plantea una variedad de preguntas antes de 
ser llevado al aula: ¿está bien conceptualizado? ¿Está bien presentado? ¿Ha 
sido bien realizado en cuanto a facilidad, originalidad y exactitud técnica?, ¿es 
capaz el estudiante de valorar el proyecto sobre la base de estos criterios? 
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3.  MARCO DE DISEÑO 

La presente investigación es un estudio cualitativo,  bajo la directriz de la 
metodología “Investigación Acción Participante”.  

Desde esta perspectiva, el presente estudio explica las prácticas 
pedagógicas con el uso del software educativo como herramienta para lograr el 
cultivo de la ciencia en el niño preescolar. 

3.1 Participantes 

La población que conforma el estudio, fueron los estudiantes del grado 
de transición del Colegio Bilingüe Nueva Generación, durante el primer 
semestre del 2009. 

3.2 Instrumentos 

A continuación se presentan los instrumentos escogidos para recopilar la  
información:  

Diario pedagógico: Este instrumento como lo precisa Sanabria, J. 
(2006) permite el registro  detallado de las experiencias realizadas en la 
práctica docente. La realización de su registro favorece la  reflexión sobre la 
praxis, y su conexión  facilitando la toma de decisiones a cerca del proceso 
práctico con los referentes teóricos. En otras palabras éste se convierte en un 
agente mediador entre la teoría y la práctica educativa. De igual forma se 
convierte en un medio para analizar y categorizar la información recolectada 
como propósito investigativo y reflexivo. (Anexo #2)  

Encuestas: Se practica este  instrumento de recogida de datos con el fin 
de conocer la opinión de las docentes del Colegio Bilingüe Nueva Generación 
con respecto al uso de materiales tecnológicos para la realización de su acción 
pedagógica. (Anexo #1) 

Rejillas de evaluación: Este instrumento  se practica para conocer a 
través de su registro, de qué manera se  desarrollan las actividades con el uso 
del software educativo como herramienta de enseñanza. (Anexo #3) 
 

Evaluación de entrada y salida: A través de este instrumento se 
observa el logro del objetivo que se impuso durante el desarrollo de las 
actividades intencionales y los resultados que produjo en los niños. Esto supuso 
de una evaluación inicial o diagnostica   para determinar el nivel previo de 
destreza con respecto al tema  a desarrollar y de una evaluación final realizada 
después de un periodo de aprendizaje la cual determino la comprobación del 
nivel alcanzado en los niños. (Anexo #4) 
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3.3 Descripción de la Experiencia 

El desarrollo durante todo el trabajo investigativo parte con una revisión de 
algunas 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  revisó el material al cual se le elaboraría 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, la asignatura   que orienta, y 
algunas herramientas científicas  que facilitan el cultivo de la ciencia en el niño.  
En esta  última se elaboró 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 realizará la propuesta de mejora desde su uso 
pedagógico.   

Ya para el primer semestre del presente año, se da 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  
logrando encontrar cuál  es la problemática que presenta cada uno de ellos, 
para que a partir de este referente,  permitiera orientar lo que seria nuestra 
propuesta de mejora desde el uso pedagógico, dando en cierta medida solución 
desde  este material  a la problemática presentada (cuadro #2).  Esta 
problemática se pudo alcanzar gracias al estudio y elaboración de las críticas 
generadas  desde la postura de Piaget y Gardner a la manera como se debe 
cultivar la ciencia en los niños.   
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4. ANÁLISIS  
 

La información recopilada con los instrumentos de recolección permitió 
dar paso a  la propuesta de mejora desde el uso pedagógico al software 
educativo “la feria de los números” con el fin de que a través de esta mejora el 
desarrollo o trabajo de software, facilite el cultivo de la ciencia en el niño 
preescolar soportado en la revisión teórica de Piaget y Gardner  
 

A continuación se presenta el análisis de los datos obtenidos en cuanto a 
la selección del software educativo, la problemática que presenta cada autor 
con respecto a la manera como se debe dar a conocer el cultivo de la ciencia en 
el niño  y a partir de esta guía, la descripción de lo que será la  propuesta de 
mejora desde el uso pedagógico al software educativo.   
 
 
4.1 ANÁLISIS Y RESULTADOS 
 
 
4.1.1 Selección del software educativo: Del grupo de los cincuenta software 
educativos recolectados inicialmente, presentamos los quince de ellos que 
permitían en gran medida  el desarrollo de algunas de las herramientas 
científicas tomadas como criterio de selección.  
 
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 

La hora y lugar 
En la casa de 
Trudy 
 

  * * *  * * 

La casa de las 
matemáticas 
de Millie 
 

* *   *  * * 

Razonamiento 
y deducciones 
2 
 

* * * * * * *  

Los animales 

con Pipo 
 

* * * * * * *  
El planeta 
Tierra con Pipo 
 

* * * * * * *  
Clic 
 *      * * 
Rompecabezas 
 * * * *   *  
Childtopia 
 * * *    *  
El autobús 
mágico 
 

* * * * * * *  
La feria de los 
números * * * * * * * * 
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Héroes 
Matemáticos *    *  * * 
Aventuras 
didácticas 
huggies 
 

*      *  

Fisher price 
matemáticas * *  * *  * * 
La nona tierra 

      * * 
La casa de  
Ciencia de  
Sammmy 
 

*  *  *  *  

 
          De este conjunto se eligieron dos a los cuales se les realizó la propuesta 
de mejora. Uno de ellos no se pudo poner a prueba por problemas técnicos que 
se requerían para su instalación y el otro software se describirá a continuación:  
 

Bajo la elaboración de IONA Software Limited 6, IDA Centre, “La feria de 
los números”, es un software educativo diseñado por que se desarrolla en  
entorno a un parque de atracciones, donde los niños encontrarán cinco 
divertidos juegos para ejercitar sus habilidades matemáticas y geométricas. 
 
Los juegos son: 
 
- Los coches de choque: Es una elefantita llamada Alison.  Ella  pedirá a los 
niños que realicen operaciones de conjuntos ordenando los autos en diferentes 
zonas, según determinadas categorías: color, conductor o sonido del coche. A 
través de estas actividades aprenderá sobre conjuntos y diagramas de Venn. 
 
- Los payasos saltarines: los ejercicios consisten en ubicar a los payasos en 
diferentes lugares para solucionar problemas en los que hay que contar, 
comparar números y realizar operaciones aritméticas. 
 
- Las figuras salvajes: podrá ejercitar conceptos básicos de geometría, mientras 
crea diseños, rellena patrones, identifica fracciones, compara áreas y 
perímetros y descubre simetrías por medio de figuras geométricas. 
 
- La banda de la burbuja: en este juego deberá contar, agrupar, sumar o restar 
burbujas de diferentes tamaños que representan centenas, decenas y unidades. 
- La fábrica de la risa: el objeto del juego es comparar dos números en una 
balanza, para determinar su igualdad o desigualdad y reconocer la importancia 
de la posición de una cifra dentro de un número. 
 
Cada juego permite al profesor definir el nivel de dificultad, según las 
características y necesidades de los alumnos. 
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4.1.2 Principal problema de 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? 
 
 
4.1.3 Propuesta de mejora al uso pedagógico del software educativo 
soportado en la postura de Jean Piaget y Howard Gardner 
 

La propuesta de mejora que se realizó 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 
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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. 
                                                         

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 AL 
SOFTWARE 
EDUCATIVO 

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 
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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 

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 
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ellos mismos, 
logrando algunos 
guiones 
cognitivos.  

 

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 

Este enfoque 
permite 
seleccionar los 
materiales mas 

La nueva 
posibilidad de la 
estrategia 
metodológica a de 
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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. 

 

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. 

 

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 
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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 

Para comenzar a 
ayudar al alumno 

La evaluación en 
este caso consistirá 
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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. 

 

El pensamiento 
del niño se deriva 
de la acción del 
mismo no de su 
lenguaje de allí 
surge la llamada 
“manifestación 
publica”. 

 

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 
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. 

 

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 
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evaluación dentro 
del software que 
proporcione una 
retroalimentación 
en todo el proceso 
de su trabajo 
realizado por los 
niños.   
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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 
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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.  
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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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ANEXO# 1 

 
 

ENCUESTA  
 
 
I ANTECEDENTES DEL PROFESOR 

❖ Nombre: 
❖ Titulo profesional: 
❖ Grado académico con los que trabaja: 
❖ Asignatura que trabaja: 
❖ Experiencia en el uso de software educativo  
                                   Si                    No                
Cuál____________________ 
 
II CONTESTE LAS SIGUIENTES PREGUNTAS.  SI EN ALGUNA 
PREGUNTA E VE REPRESENTADA POR MÁS DE UNA ALTERNATIVA, 
MARQUE TODAS LAS QUE REPRESENTAN SU OPINIÓN. 
 

1. De acuerdo con su experiencia profesional ¿considera usted que el 
uso del software educativo permita alcanzar los contenidos 
curriculares involucrados, en forma más efectiva que la metodología 
tradicional. 

 
 
 
¿Por 
qué?____________________________________________________________
_________ 
 

2. Especifique para qué nivel y en qué cursos considera apropiado usar 
el software educativo como material didáctico 

 

Preescolar  

Básica-
Primaria 

 

Básica-
Secundaria 

 

Media 
Vocacional 

 

 

SI  

NO  
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3. Para que tipo de contenidos considera apropiado el uso de software 
educativo 

Lenguaje  Matemáticas  

Ciencias  Idiomas  

Artes  Otros  

 
4. Señale qué destrezas se pueden desarrollar o qué procesos se 

estimulan a través del uso del software educativo 

Cognitivas ¿Cuáles?  

Afectivas ¿Cuáles?  

Motoras ¿Cuáles?  

 
5. Mencione dos aplicaciones educativas que usted daría al trabajo con 

el software educativo 
a. 
b. 
 
 
6. A su juicio el software educativo permite en el estudiante 

Solo jugar  

Presenta conocimientos  

Ayuda a construir 
conocimiento 

 

 
7. ¿Al usar algún software educativo en su clase ¿qué rol considera que 

debería desempeñar el profesor? 

Instructor  

Orientador  

Facilitador  

No es necesaria su 
intervención 

 

 
8. Tiene experiencia computacional 
 

SI  

NO  

 
9. Cree que al utilizar un software educativo el docente lo considerara  

Fácil de utilizar  

Con un nivel de complejidad 
normal 

 

Difícil de utilizar  

Por qué? 
________________________________________________________________
__ 
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10. Cree usted que sea posible adaptar los contenidos que exige la 
institución  

P ara involucrarlos dentro del trabajo del software educativo  
 
Por 
qué?__________________________________________________

______ 
 
 

11. Cual de los siguientes materiales didácticos considera usted pueden 
llegar a ser mas motivadores para cultivar la ciencia en los niños. 
 

Libros académicos  

Software educativo  

Juegos didácticos como 
rompecabezas, loterías, cubos, 
bloques lógicos… 

 

 
12. Le gustaría usar algún software con sus estudiantes para asignaturas 
que encaminan el cultivo de la ciencia  

 
 
 

13. Qué aspectos cree usted le pueden gustar a través del uso del 
software educativo en sus clases. 
 
 
 
 
14. Que aspectos cree usted no le deben gustar al trabajar con el 
software educativo.  
 
 
 
 
 
MUCHAS GRACIAS POR SU TIEMPO 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

SI  

NO  

SI  

NO  
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ANEXO # 2 
 
 

 
DIARIO PEDAGOGICO 

 

FECHA 
 

REGISTRO DE LA INFORMACION 
 

HORA 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

LUGAR 
 

TEMA 
 

 
DESCRIPCIÓN DE LA ACTIVIDAD 
 

 
 
 
VALORACIÓN OBJETIVA 

 
 

Piaget 
Gardner:  
  
 
 
 

 
 

 
VALORACIÓN SUBJETIVA 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

REFLEXIÓN PEDAGÓGICA 
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ANEXO # 3 
 

FICHA DE EVALUACION DE SOFTWARE EDUCATIVO 

 

Fecha                                               

 Grado                                                                         

Tema  

 

CARACTERISTICAS PEDAGOGICAS 

 

Consignas de trabajo: 

(  ) no posee 

 

 

(  ) poco claras (  )  claras 
 
 

Niveles de dificultad: 

(  ) no posee (  ) poco nivel  (  ) muchos niveles  

 
(  )complejidad adecuada 

 
(  )  demasiado complejo  
 

 

Interacción con el alumno: 

(  ) accesible (  ) dificultosa  
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Interacción con el programa docente: 

(  ) permite agregar datos propios (abierto) 

(  ) no permite agregar datos propios (cerrado)  

 

Flexibilidad en relación con diferentes respuestas: 

                                   (  ) no da posibilidad al error              (  ) da la posibilidad al error (¿cuantos?) 

                                   (  ) solo permite la respuesta correcta 

                                   (  ) permite la salida del ejercicio sin dar la respuesta 

                                   (  ) permite acceso a otras    
                                        aplicaciones 

                (  )  da ayudas orientativa  

  

Información sobre los objetivos alcanzados: 

(  ) Informe a través de registros personales que permiten guardarse 

(  ) Evaluación por puntaje evaluación conceptual 

(  ) No posee evaluación  
 

(  ) Evaluación a través de un juego 

Aplicación del programa en el proceso de  enseñanza –aprendizaje: 

(  ) Información / Enseñanza de un contenido nuevo 

(  ) Actividad disparadora  (  ) Ejercitación de contenidos 

(  ) Exploración (  ) Evaluación  

 

Ayuda: 

(  ) Tiene (  ) No tiene 
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ANEXO # 4 
 
 

EVALUACIÓN DE ENTRADA Y SALIDA PARA LOS NIÑOS 
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