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RESUMEN 
 
El presente Proyecto Especial consistió en el desarrollo de un Software 

Educativo para la Enseñanza de Ciencias Naturales en educación primaria, el 
cual se apoyó en una investigación de campo de carácter descriptivo; a través 
de las técnicas de recolección de datos, como cuestionarios, encuestas, 
observación directa y revisión bibliográfica; los resultados de la recolección de 
datos fueron analizados y tabulados, posteriormente organizados en cuadros y 
gráficos para su respectivos análisis. En su primera etapa, el trabajo se orientó a 
la identificación de las competencias cognitivas esperadas en el proceso de 
aprendizaje de las ciencias naturales en Tercer Grado  de educación primaria. 
En una segunda etapa, se determinaron los requerimientos instruccionales que 
la herramienta debía atender a los docentes y estudiantes. En ella, se describió 
la propuesta, mediante la especificación del diseño del sistema y de cada uno de 
sus componentes desde el punto de vista de la interacción entre el usuario y el 
computador. Por último, se establecieron las estrategias de implantación, se 
diseñaron y ejecutaron los lineamientos para las pruebas y evaluaciones 
aplicadas al sistema propuesto, determinando su validación pedagógica y 
tecnológica. Por lo antes expuesto se implementa GuienCi, una herramienta que 
se adapta fácilmente a los principios educativos que promueve la formación para 
la vida, el aprendizaje individualizado, la motivación y el gusto por aprender, 
estimulación en la búsqueda de conocimiento, incremento de la retención por la 
combinación de imágenes, gráficos entre otros; convirtiéndose de esta manera 
en un recurso complementario y de refuerzo, de las tareas que desarrollan los 
docentes, alumnos y/o representantes 
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ABSTRAC 
 
This special project was the development of an Educational Software for 
Teaching Natural Science in elementary education, which was based on field 
research of a descriptive nature, through data collection techniques such as 
questionnaires, surveys, direct observation and literature review, the results 
of data collection were analyzed and tabulated, then organized into charts 
and graphs to their respective analyzes. In its first phase, work was aimed at 
identifying cognitive skills expected in the process of learning science in third 
grade of primary education. In a second step, the requirements were 
determined instructional tool should attend to the teachers and students. In it, 
the proposal described by the design specification of the system and each of 
its components from the point of view of interaction between the user and the 
computer. Finally, implementation strategies established, were designed and 
implemented the guidelines for testing and evaluation applied to the proposed 
system, determining their educational and technological validation. Due to the 
above is implemented GuienCi, a tool that is easily adapted to the 
educational principles that promotes life skills training, individualized learning, 
motivation and love of learning, stimulation in the pursuit of knowledge, 
increased retention the combination of images, graphics, among others, 
becoming this way in a complementary and reinforcing, the tasks that 
teachers, students and / or representatives 
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INTRODUCCIÓN 

 

El crecimiento económico y tecnológico que está experimentando la 

sociedad moderna y el proceso de cambio en todas las áreas y quehaceres 

del ser humano ha hecho necesario nuevas formas de entenderse,  hacer 

negocios,  comunicarse,  informar,   enseñar y  aprender; pues serán los 

hombres del mañana  quienes deberán enfrentar los resultados de los 

cambios que se están vislumbrando, su educación deberá ser un reto para 

los actuales docentes; pues son precisamente ellos los responsables de 

ofrecerles una educación integral junto con la institución educativa a la que 

pertenecen como lo exige la sociedad actual. 

Es por ello, que es importante señalar según Pujol (2003), que el 

docente continúa adherido a los antiguos esquemas de la divulgación de los 

conocimientos científicos; esto se traduce en explicarlos con una perspectiva 

teórica, conservadora, pasiva y limitadamente  critica, con ello se crean las 

condiciones para observar en este  profesional  una  actitud poco motivadora 

hacia temas o tópicos científicos y tecnológicos; esta situación prevalece en 

la mayoría de los planteles  escolares públicos y privados a nivel nacional  

como regional en el área  de ciencias naturales, aunado al interés en esta 

área  

Por consiguiente, es fundamental que el docente se actualice sobre 

tópicos a tratar; además de cambiar su actitud frente a la enseñanza del área 

de Ciencias Naturales  que requiere ser mejorada; es decir los educadores 

deben poseer una firme formación en el área a enseñar para desarrollar de 

una manera efectiva los contenidos conceptuales, procedimentales y 

actitudinales, así como  también, contar con una amplia  gama de estrategias 

que contribuyen al desarrollo y valoración de la ciencia como conjunto de 

disciplinas interconectadas entre si, favoreciendo con ello el logro de los 

cambios significativos exigidos en los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
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Sin embargo la computación y, en particular, la enseñanza por  

computador,  puede ser un buen medio para ayudar al desarrollo de 

destrezas del pensamiento por lo que surgen los materiales educativos 

computarizados o enseñanza asistida por computadoras, cuya misión 

fundamental es apoyar al proceso educativo; de manera de impartir 

entrenamiento en materia  de cualquier disciplina comúnmente estudiada por 

procedimientos tradicionales. 

No obstante,  con esta investigación se le da la posibilidad a los 

docentes, alumnos y representantes de familiarizarse no solo con el mundo 

de las ciencias naturales, sino también con la tecnología de software 

educativos; lo que favorecerá un aprendizaje individualizado y  globalizado 

por tiempo y espacio con el uso de las tecnologías de la comunicación y  la 

información como nuevas estrategias para el trabajo.  

El propósito de esta investigación es el desarrollo de un software 

educativo para la enseñanza en el área de ciencias naturales. En tal sentido, 

el presente  documento cuenta con los siguientes capítulos: en el capítulo el 

problema en términos de: planteamiento del problema, justificación, objetivo 

general y los objetivos específicos. 

En cuanto al Capítulo II,  trata todo lo referido a: Los antecedentes del 

problema, las bases teóricas  y legales que sustentan el objeto de estudio. El 

capítulo III aborda la metodología empleada para el diseño de la propuesta, 

además los aspectos metodológicamente necesarios, entre estos se 

encuentran  los sujetos en estudio, la técnica de recolección de datos, el tipo 

de instrumento utilizado, la validez y la confiabilidad del instrumento y la 

técnica de análisis. Así mismo, se describe como se abordó cada fase de la 

investigación,  (el diagnóstico, diseño y validación) del software. 

En el capítulo IV se presentan los resultados del diagnóstico, así como 

también la validación por Juicio de expertos y la validación por aplicación del 

software con niños de Tercer Grado de educación primaria. En el capítulo V, 



 

 

3 

 

por su parte,  se presenta el software, fundamentos para su diseño, 

contenidos abordados y estructura.  

Finalmente se exponen conclusiones y recomendaciones en el capítulo 

VI, seguidamente las referencias y luego los anexos correspondientes al 

desarrollo de la investigación.  
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CAPITULO I 

 

EL PROBLEMA 

 

Planteamiento del Problema 

 

En los procesos actuales de cambios educativos, se hace necesario 

que el docente reflexione sobre cómo puede contribuir a mejorar la calidad 

en la enseñanza en el sistema educativo venezolano, específicamente en el  

área de ciencias naturales en los primeros niveles de escolaridad; motivo de 

preocupación en algunas instituciones. Según González (1999) 

Es así como, los docentes manejan estrategias de enseñanza poco 

atractivas y tecnológicas para los estudiantes, haciendo que la enseñanza se 

haga monótona, aburrida y poco interesante, ocasionando desinterés, poca 

atención y descontrol sobre sus alumnos, es responsabilidad del educando 

incentivar la creatividad e imaginación individual;  por consiguiente los 

docentes, que son los profesionales encargados de construir  la formación, 

deben prepararse para tal labor y al ritmo de los cambios  sociales.  

En tal sentido, como lo menciona Aguirre (2001), los problemas 

educativos manifestados actualmente, responden a factores ideológicos, 

económicos, políticos, culturales e instruccionales, esto se evidencia según 

el Currículo Básico Nacional (1998), en la poca pertinencia de la educación y 

la desadaptación por exceso de contenidos programáticos. En relación con 

esta problemática, se han realizado numerosos estudios que conlleven a 

mejorar la calidad de educación; una de las alternativas gubernamentales ha 

sido incorporar las instituciones educativas a las estrategias de tecnología, 
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información y comunicación (TIC) a través de la dotación de laboratorios de 

computación.  

Así mismo, el Gobierno Bolivariano de Venezuela tiene por objetivo 

implantar el proyecto Canaima Educativo apoyando la formación integral de 

las niñas y los niños, mediante la dotación de una computadora portátil 

escolar con contenidos educativos a los maestros y estudiantes del 

subsistema de educación primaria conformado por las escuelas públicas 

nacionales, estadales, municipales, autónomas y las privadas subsidiadas 

por el Estado. Por consiguiente este proyecto está dándose aun en la 

actualidad, la cual no  todos los institutos están dotados de la misma.  

Cabe señalar, que su ejecución está a cargo del Ministerio del Poder 

Popular para la Educación, conjuntamente con el Ministerio del Poder 

Popular para Ciencia, Tecnología e Industrias Intermedias. 

Así, la llegada de las Tecnologías de la Información y la Comunicación 

(TIC), ha transformado en gran parte las sociedades modernas, ya se habla 

con naturalidad de comercio electrónico, bibliotecas virtuales, software, 

boletos electrónicos y muchos otros.  Estos avances tecnológicos también 

requieren ser insertados en los sistemas educativos desde todo punto de 

vista, debido a que los educandos de los centros educativos, merecen ir a la 

vanguardia de todos los cambios, sean políticos, sociales, culturales  u otros. 

Es por ello que el docente requiere de renovación para dar respuesta a las 

necesidades que emergen en la sociedad.  

Al respecto, Bates citado por Miratía (2005) expone:  
 

A través de los medios tecnológicos se puede proporcionar al 
estudiante una mayor cantidad de materiales y recursos 
instruccionales de calidad, que le permite ampliar los 
conocimientos sobre una determinada área académica. (p.50). 

 

En atención a las ideas antes señaladas, surge la necesidad de que el 

docente implemente herramientas tecnológicas apropiadas, para el proceso 

de enseñanza y aprendizaje, que requiere la asignatura de ciencias 
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naturales, como por ejemplo software educativos los cuales según Galvis 

(2001) son “Programas que permiten cumplir o apoyar funciones educativas” 

(p.38). Estos utilizados en ambientes educativos permiten crear o recrear 

situaciones que el usuario puede analizar para un mayor provecho de las 

herramientas tecnológicas disponible actualmente.  

El mismo autor afirma que para desarrollar de manera creativa la 

enseñanza de las ciencias, es necesario que las ideas de los estudiantes 

tengan valor, es por ello que es de suma importancia destacar que educar no 

solo es instruir, es elevar todas las potencialidades del sujeto (estudiante). La 

educación en ciencias no solo debe promover el aprendizaje de conceptos 

científicos, sino que debe involucrar la formación de actitudes e intereses 

favorables hacia la ciencia, que permitan desarrollar las habilidades 

participativas, argumentativas, y positivas, pero sobre todo que promuevan el 

desarrollo de capacidades para resolver problemas de su entorno.   

Según Ruiz R.  (2007), a lo largo de este último siglo, las ciencias de la 

naturaleza han ido incorporándose progresivamente a la sociedad y a la vida 

social, convirtiéndose en una de las claves esenciales para entender la 

cultura contemporánea, por sus contribuciones a la satisfacción de 

necesidades humanas. Por eso mismo, cabe señalar que la sociedad ha 

tomado conciencia de la importancia de las ciencias y de su influencia en 

asuntos como la salud, los recursos alimenticios y energéticos, la 

conservación del medio ambiente, el transporte y los medios de 

comunicación. 

Al respecto Porlán (1998), expone que  durante el proceso de 

aprendizaje  del área ciencias naturales se aprecia una serie de problemas 

como: a) Insatisfacción en el niño por la forma de  impartir el proceso de 

enseñanza, ya que se centra en una educación teórica y memorística; b) 

Poco valor a las actividades prácticas, por parte del docente, ya que limita su 

acción a copias en el pizarrón de los textos que aparecen en los libros y 

realización de dibujos donde se observan algún experimento. c) Los recursos 
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implementados son siempre los mismos; tiza, pizarrón, consulta de libros y la 

parte experimental con frecuencia  es obviada; d) Alto costo de  los textos 

escolares, que hacen difícil su adquisición; e) La búsqueda de información en 

el Internet, se convierte para el usuario en una herramienta de difícil 

investigación, por la amplia variedad de información distribuida de forma 

general y por la poca confiabilidad de las fuentes. 

En el mismo orden de ideas, Iuliani (2004) señala que para desarrollar 

el contenido teórico del área ciencias naturales se consultan libros de textos, 

revistas, entre otros; el material de referencia preseleccionado durante el 

proceso de planificación de clase por lo general son eminentemente poco 

prácticos y operativos. La exposición del contenido  planificado surge de la 

reflexión del profesor y es el que se imparte en clase generalmente en el 

interior de un salón  a un grupo concreto de alumnos de un grado 

determinado; donde se destaca exclusivamente la clase expositiva y la 

memorización así como el empleo de recurso pocos llamativos al educando 

tales como  láminas de papel bond, pizarra, y tiza;  las actividades  practicas 

o de laboratorio por lo general son obviadas por lo que el alumno se limita a 

descubrir condiciones y establecer las relaciones que le permitan adaptar los 

nuevos conocimientos implementados en las clases teóricas. Es importante  

señalar, la falta de motivación del alumno ya  que  estos no sienten estímulo  

para aprender, ni se sienten atraídos por los métodos empleados. 

En virtud de lo expuesto, surge la intención de diseñar un software 

educativo para la enseñanza de ciencias naturales en educación primaria a 

estudiantes de 3er grado de la Escuela  Bolivariana  J/C Las Palmitas NER 

140  parroquia Tamaca de Barquisimeto, Edo. Lara. Se aspira que el 

software se convierta en una herramienta que despierte la curiosidad y la 

motivación hacia el aprendizaje en los educandos. Según Cebrián (2000) un 

software educativo, se refiere a aquellos programas de ordenador creados 

con la finalidad específica de ser utilizados como medios didácticos que 
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facilitan los procesos de enseñanza aprendizaje, en este caso se pretende 

orientar y reforzar dichos procesos en el área de ciencias naturales.  

En atención a lo antes mencionado surgen las siguientes interrogantes. 

¿Cuáles son las competencias cognitivas esperadas en el proceso de 

aprendizaje de ciencias naturales en Tercer Grado  de educación primaria? 

¿Cuál sería la estructura de un software orientado a apoyar la 

enseñanza de ciencias naturales de educación primaria? 

¿Qué tan valido sería el software desde el punto de vista tecnológico y 

pedagógico para apoyar la enseñanza de las ciencias naturales? 

Estas interrogantes ponen de manifiesto la necesidad de diseñar  un 

software educativo como una herramienta atractiva, divertida y motivadora, 

donde se incluyan los contenidos pedagógicos para la enseñanza de 

ciencias naturales.  

 

Objetivos de la Investigación 

 

Objetivo General 

 

Diseñar un software educativo para la enseñanza de  ciencias naturales 

en el Tercer Grado  de educación primaria 

 

Objetivos Específicos 

 

1. Identificar las competencias cognitivas esperadas en el proceso de 

aprendizaje de ciencias naturales en Tercer Grado  de educación primaria. 

2. Estructurar instruccionalmente un software orientado a la enseñanza 

de ciencias naturales de educación primaria  

3. Validar el software diseñado para la enseñanza de las ciencias 

naturales en educación primaria, por medio de expertos en la temática y 
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tecnología (validación tecnológica), con los estudiantes y los docentes 

seleccionados para la investigación (validación de campo).  

 

Justificación 

 

Los adelantos de la tecnología y entre ellos  el software educativo, han 

dado un nuevo lugar a la incorporación y adaptación de esta disciplina en los 

planes y programas de estudio de los niveles escolarizado. Esta 

consideración le brinda la oportunidad al docente de contar con una gama de 

conocimientos teóricos prácticos que les proporcionen a los niños las 

condiciones necesarias para explorar, describir, interpretar y predecir los 

temas relacionados a las ciencias naturales de una manera eficaz.  

Sin embargo, en la actualidad se continúa con dificultades en la forma 

de promover la enseñanza de la ciencia naturales que ameritan ser 

solventados, ya que el docente sigue con una instrucción netamente teórica y 

repetitiva que conduce al educando a coartar su creatividad, imaginación y 

curiosidad, creando una actitud pasiva, acrítica y desmotivada hacia la 

asignatura.  

Lo anterior se desprende de las afirmaciones expuestas por Ortiz 

(2000), quien asevera que en los actuales momentos el docente debe asumir 

con responsabilidad su rol de investigador, esto implica crear las condiciones 

para un aprendizaje centrado en incentivar en los alumnos una actitud 

positiva hacia la tecnología, proyectándose a gran escala un conocimiento 

general teórico-practico, favorable para la construcción de la instrucción 

individual.  

Los procesos de enseñanza y  aprendizaje en el área ciencias naturales 

se deben llevar a cabo a través de una serie de actividades en las cuales la 

misión principal sea ayudar al educando a comprender los contenidos 

escolares, utilizando métodos de apoyo que faciliten el estudio de las 

diferentes disciplinas que enseñan los principios fundamentales de la 
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educación enfocándose principalmente en el área de ciencias naturales. Es 

de resaltar que durante muchos años hasta la actualidad se han venido 

desarrollando diferentes métodos de enseñanza y aprendizaje, donde el 

factor predominante es la clase presencial a través de la  explicación del 

docente con su voz y empleo de recursos como  la tiza y  el pizarrón.  

Por tanto, la importancia de la presente investigación radica en hacer 

aportes significativos que apoyen este proceso de revolución tecnológica, 

con herramientas didácticas creativas como lo es un software educativo, el 

cual beneficiara a los alumnos del 3er grado de la Escuela  Bolivariana  J/C 

Las Palmitas NER 140; este programa educativo permitirá apoyar los 

procesos de enseñanza-aprendizaje de los contenidos curriculares-

pedagógicos del sistema educativo en cuanto a la ciencias naturales. 

Por consiguiente, el software educativo  favorecerá  al docente en su 

forma de impartir la  clase manejando  estas estrategias tecnológicas  y a su 

vez haciéndola  más dinámica e interesante para los estudiantes del Tercer 

Grado  en el  área de ciencias naturales y a su vez la misma, ayudara a 

integrar tanto a la institución como la comunidad en los avances tecnológicos 

de la enseñanza aplicada.  

Estos contenidos que se aplicaron en el software educativo;  están 

sujeto al Curriculum Básico Nacional estando  al avance de las enseñanzas 

aplicada en el sistema educativo en Venezuela, de esta manera,  el manejo 

de la tecnología en la enseñanza contribuirá a la conducción del computador 

tanto en el docente como en el estudiante fomentando aún más las 

herramientas tecnología en el área educativa. 

  Dicho estudio está enmarcado en una investigación cuantitativa como 

proyecto especial, pretendiendo configurarse como fuente de consulta para 

trabajos que a futuro aborden temáticas similares a la acá expuesta.  
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CAPITULO II 

 

MARCO REFERENCIAL 

 

Actualmente los programas de ciencias naturales en la educación 

primaria tiene como propósito central que los alumnos adquieran 

conocimientos, capacidades, actitudes y valores que se manifiesten en una 

relación responsable con el medio natural, en la comprensión del 

funcionamiento y las transformaciones del organismo humano y en el 

desarrollo de hábitos adecuados para la preservación de la salud y el 

bienestar. Según el Ministerio de Educación (1997).  

En cuanto al conocimiento de las ciencias de la naturaleza, tanto en sus 

elementos conceptuales y teóricos como en los metodológicos y de 

investigación, capacita al educando para comprender la realidad natural y 

poder intervenir en ella. Facilitar el acceso de los alumnos a las Ciencias de  

la  naturaleza es un objetivo primordial del sistema educativo, que ha de 

introducirles en el valor funcional de la ciencia, capaz de explicar y predecir 

fenómenos naturales cotidianos, así como ayudarles a adquirir los 

instrumentos necesarios para indagar la realidad natural de una manera 

objetiva, rigurosa y contrastada.  

Con la finalidad de romper paradigmas tradicionales desde hace varios 

años, numerosos investigadores en el área de tecnología específicamente en 

la elaboración de software educativos, han realizados estudios e 

investigaciones a nivel nacional e internacional, con el fin de demostrar la 

adecuación de la tecnología a la enseñanza y aprendizaje, así como también 

garantizar la actualización del docente en el manejo de estrategias y la 

adaptación de estás a las necesidades de información que imparten durante 
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un proceso de enseñanza para el estudiante  la cual ha sido objeto de 

investigaciones, algunas de ellas se describen a continuación. 

 

Antecedentes de la Investigación 

 

El primer antecedente encontrado es el de Castaño (2000), quien  

estudió las actitudes de los profesores hacia los medios de enseñanza. La 

investigación se llevó a cabo en una institución pública del área 

metropolitana de Caracas, tomándose como muestra la totalidad de los 

docentes que allí laboran,  encontrando una actitud favorable hacia el uso del 

computador, ya que los profesores consideran por lo general que la 

utilización de este tipo de medios tecnológicos   repercute positivamente 

tanto sobre el aprendizaje y formación de los alumnos, como sobre su propio 

trabajo profesional, y, por ende, sobre la mejora del sistema educativo en su 

conjunto.  

El estudio precitado, en consecuencia, se vincula con lo expuesto, en 

tanto que sustenta el hecho de que los docentes están en búsqueda de 

estrategias innovadoras apoyadas en recursos tecnológicos que faciliten la 

adquisición de conocimientos hacia el estudiantado que proporcionen de una 

manera eficaz el aprendizaje hacia la formación del alumno, entre dichas 

estrategias el uso  de un software para apoyar la enseñanza de ciencias 

naturales en el Tercer Grado  de educación primaria adquiere especial 

relevancia.  

En el mismo orden de ideas, se tiene el  trabajo de Casique (2001) 

donde plantea el marco de aprendizaje virtual denominada una hipermedia 

bajo el nombre YBCS (Yenny Belly Casique Sánchez), a través de dicha 

herramienta se pretende la enseñanza de la metodología científica dirigida a 

docentes de ciencias naturales de tercer año de bachillerato, entre sus 

conclusiones la investigadora demostró que los docentes pueden construir 
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recursos innovadores sin que sea necesario que sean expertos del lenguaje 

de programación para computadoras.  

El precitado estudio aporta para la investigación lo concerniente a 

algunos aspectos tecnológicos  y teóricos que deben considerarse para el 

diseño de un software tales como los requerimientos mínimos del equipo de 

computación en cuanto a: capacidad en disco, memoria RAM, unidad lectora 

de CD-ROM, entre otros, los cuales son los parámetros de instalación, así 

como otras recomendaciones dirigidas a los futuros usuarios de un software 

educativo. 

Otro antecedente relacionado con el presente trabajo es el realizado por 

Alvarado (2004) titulado Programa de capacitación para la elaboración de 

software Educativos dirigido a estudiantes de Biología de la UPEL – IPB. La 

implementación y evaluación del programa de capacitación demostró 

viabilidad del mismo a la vez que se generaron productos que pudieran 

contribuir a crear condiciones óptimas expresadas en la interactividad  y el 

entretenimiento. La misma  se vincula  porque aborda contenidos similares 

relacionados  con las Ciencias  Naturales, de igual forma ofrece pautas  en 

cuanto a la estructura de un software como medio didáctico tecnológico.   

Así mismo, se tiene el  estudio de  Fuentes, Mendoza y Villegas (2005) 

en el que se produjo un software para la enseñanza de la biología, el mismo 

estuvo dirigido a estudiantes de Educación Primaria. El estudio se enmarcó 

en una investigación documental incluye la modalidad de proyecto factible 

para la producción del software. Para su validación el software se sometió a 

juicio de expertos en ingeniería de computación y en contenidos propios del 

área de biología.  

Entre sus conclusiones se tienen que el software diseñado puede ser 

aplicado desde la perspectiva conductista, cognoscitiva o constructivista para 

promover el aprendizaje de la biología en los estudiantes. El aprendizaje se 

ve igualmente favorecido por el uso de imágenes, sonidos, vídeos y textos.  
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El antecedente antes mencionado se relaciona con la investigación 

abordada en cuanto coincide con el propósito de diseñar un software para un 

área de ciencias de la naturaleza como lo es la biología. Como aporte 

relevante al presente estudio se encuentra el hecho de concluir que el 

software puede ser utilizado desde cualquier perspectiva de enseñanza, lo 

cual dependerá del uso de la herramienta por parte del docente.   

Por otro lado, se encuentra el estudio desarrollado por Freites (2006), 

quien en su investigación sobre el diseño de un software educativo 

enmarcada en la modalidad de Proyecto Especial, fundamentó su estudio en 

las fases de diagnostico de necesidades, fase del diseño del software 

educativo, así como validación del mismo  

Para llevar a cabo esta investigación trabajó con una muestra de 20 

docentes a quienes aplicó un cuestionario. De este estudio se concluyó que 

el desaprovechamiento del uso del computador con fines educativos, 

conlleva a la pérdida de múltiples alternativas por parte de los alumnos e 

incide notablemente en la actualización de los docentes en cuanto al 

conocimiento, análisis y consecuencias que trae el uso del computador.  

Dicha afirmación por consiguiente, avala el desarrollo del presente 

estudio, tanto en lo que corresponde al aspecto metodológico como en el 

teórico con relación al software educativo.  

Los estudios anteriores reflejan que los docentes están dispuestos a 

lograr procesos de aprendizajes significativos en sus estudiantes. Esto se 

hace manifiesto por el hecho de que conciben la educación como un hecho 

en el que las herramientas tecnológicas en especial los software educativos, 

repercuten en la preparación de los individuos para facilitar de una u otra 

manera más amena la enseñanza de la asignatura, es importante destacar 

que estas investigaciones manifiestan la posición de los docentes a favorecer 

la formación de sus estudiantes haciendo uso de medios instruccionales 

innovadores e interactivos, incluyendo la tecnología a la educación.  
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Las investigaciones descritas, sobre los beneficios del uso de Software 

Educativo para la Enseñanza, revelan la importancia que reviste el empleo 

de estrategias y medios instruccionales idóneos e innovadores que permiten 

desarrollar contenidos de enseñanza de las ciencias naturales lo cual es un 

aval que justifica el presente estudio.  

 

Bases Teóricas 

 

Software Educativo 

 

El término de software educativo según Rodríguez Lamas (2000), es 

una aplicación informática que soportada sobre una bien definida estrategia 

pedagógica, apoya directamente el proceso de enseñanza aprendizaje 

constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del 

hombre del próximo siglo.  

En ese mismo orden de ideas, Galvis (2000), se refiere al término 

software educativo como aquellos programas que permiten cumplir o apoyar 

actividades educativas, en un ambiente informático, facilitando al participante 

vivir una experiencia educativa basada en la tecnología.  

De lo antes mencionado, se puede afirmar que todo software educativo 

se puede considerar como el conjunto de recursos informáticos diseñados 

con la intención de ser utilizado en el contexto del proceso de enseñanza – 

aprendizaje. El software en general, se caracteriza por poder ofrecer 

opciones  de interactividad, a partir del empleo de recursos multimedia, como 

videos, sonidos, fotografías, diccionarios especializados, explicaciones de 

experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las 

funciones de evaluación y diagnóstico. 

Los software educativos pueden tratar  diferentes asignaturas: ciencias 

naturales, matemática, idiomas, geografía, entre otros, de formas muy 

diversas a partir de cuestionarios, facilitando una información estructurada a 

http://www.monografias.com/trabajos11/henrym/henrym.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-ensenanza/metodos-ensenanza.shtml
http://www.monografias.com/trabajos36/teoria-empleo/teoria-empleo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmedia.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-creativos/metodos-creativos.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/conce/conce.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/diagn-estrategico/diagn-estrategico.shtml
http://www.monografias.com/Matematicas/index.shtml
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los alumnos, mediante la simulación de fenómenos y ofrecer un entorno de 

trabajo más o menos sensible a las circunstancias de los alumnos y más o 

menos rico en posibilidades de interacción 

Así, todos comparten las siguientes características: (a) Permite la 

interactividad con los estudiantes, retroalimentándolos y evaluando lo 

aprendido; (b) Facilita las representaciones animadas; (c) Incide en el 

desarrollo de las habilidades a través de la ejercitación; (d) Permite simular 

procesos complejos; (e) Reduce el tiempo de que se dispone para impartir 

gran cantidad de conocimientos facilitando un trabajo diferenciado, 

introduciendo al estudiante en el trabajo los medios computarizados; (f) 

Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las 

diferencias; (g) Permite al usuario (estudiante) introducirse en las técnicas 

más avanzadas. Marqués (2002).  

En ese sentido, un software educativo es una herramienta didáctica con 

la cual suele apoyarse un proceso instruccional determinado. Según Cano y 

López  (2000),  

 
El software es un conjunto de recursos informáticos diseñados 
con la intención de ser utilizados en contextos de enseñanza-
aprendizaje. Estos programas abarcan finalidades muy diversas 
que pueden ir de la adquisición de conceptos al desarrollo de 
destrezas básicas o la resolución de problemas (páq.4) 

 
Cabe destacar, que un software es un sistema  procesador de 

información por  el hecho de que el principal fin por el cual se elabora  es  

mostrar de una u otra forma los contenidos de una manera más didáctica e 

ilustrativa, en definitiva servir de material de apoyo para el proceso de 

enseñanza y aprendizaje. 

Así mismo, los programas educativos multimedia se definen como todo 

software informático, mayoritariamente en soporte CD-ROM, fácil de usar, 

que integra y coordina diferentes formatos de información de manera 

interactiva, ofreciendo al usuario la posibilidad de navegación a través de 

http://www.monografias.com/trabajos6/sipro/sipro.shtml
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dicha información, y que ha sido creado con la intención explícita de servir de 

apoyo para el proceso de enseñanza-aprendizaje en el ámbito escolar. Cano 

y Lòpez (Ob.cit). 

Según Velásquez (2004), los software educativos pueden clasificarse 

según la forma en la que articulan el aprendizaje, sus características 

principales, como se estructuran y por el enfoque educativo y la función 

educativa que ellos cumple: (a) por la forma cómo se articulan con el 

aprendizaje: (presentación, Software representación y construcción); (b) e 

cuanto a sus características fundamentales: (herramientas, material de 

consulta y autorías y juegos); (c) por su estructura: (programas tutoriales, 

bases de datos, simuladores, constructores y programas  herramienta); (d) y, 

segúnl enfoque educativo y función que cumple: (algorítmico y heurístico). 

Esta última clasificación es compartida por Galvis, citado por Salcedo 

(2002), y la misma está ligada a las funciones educativas que predominan en 

ellos. En los de tipo algorítmicos predomina el aprendizaje vía transmisión de 

conocimiento, el rol del alumno es asimilar el máximo de lo que se le 

transmite; y los de tipo heurístico predomina el aprendizaje empírico y por 

descubrimiento, el alumno debe llegar al conocimiento a partir de la 

experiencia, creando sus propios modelos mentales. 

Por su parte, Lapeyre (2010), clasifica el software educativo según las 

actividades educativas para las cuales se diseñan, pueden clasificarse en: 

Recursos, herramientas, aplicaciones, servicios (internet) y entornos.  Entre 

las actividades educativas que indica el autor se encuentran: la investigación, 

el trabajo en equipo y la producción de material educativo. Así los software 

tipo recursos, pueden servir para la creación de: bases de datos educativos, 

sitios educativos en internet, enciclopedias digitales, creación y actualización 

de lista de direcciones y correos de participantes, así como creación de 

colecciones de imágenes, fotos, íconos.  

Siguiendo al autor precitado, el software tipo herramienta, permite 

visualizar documentos, manejar archivos, carpetas y visualizar imágenes en 
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formatos más complejos; mientras que los software tipo aplicaciones, se 

corresponde con la creación de fichas electrónicas, organización de 

información, agendas electrónicas, edición de libros electrónicos, generador 

de actividades educativas, podrán ubicarse enciclopedias digitales que 

incluyan vídeos y otras aplicaciones mucho más complejas que la simple 

consulta a modo de diccionario. 

Otro tipo de software aludido por el autor es el de Servicios, apoyado en 

Internet, en él se encuentran los marcadores sociales, enciclopedias 

virtuales, buscadores generales, directorio especializado en educación, 

correos electrónicos, redes sociales, blogs, wiki. Y, en el software tipo 

entorno: se encuentran las bibliotecas virtuales, plataforma moodle y otros 

entornos de producción de actividades.  

Ahora bien, dado que en el presente estudio el software diseñado se 

corresponde con una herramienta didáctica de consulta (ello atendiendo a los 

requerimientos expresados por los docentes consultados, y lo cual se explica 

en detalle en el apartado de análisis de resultados), es importante indicar que 

el mismo se ubica en la clasificación que el precitado autor denomina 

software educativos tipo Herramientas, los cuales emplean una didáctica 

amplia y no se afilian a ningún enfoque pedagógico específico. Su enfoque 

básico es el mismo que se aplica en cualquier medio de comunicación 

masivo, utilizando  todos los elementos comunicativos, tales como: texto, 

imagen, sonido y mezclarlos, la menor cantidad de recursos para obtener el 

máximo de comprensión del tema. 

 Cabe señalar, que el software de consulta educativo o de recurso tal 

como le denomina el autor, es el  tipo de herramienta que presta apoyo para 

realizar actividades de investigación, así como también desarrollan la 

capacidad de búsqueda y recopilación de información.  Coincidiendo con 

Lapeyre (2010), Arrarte (2011), alude que  existen programas informáticos 

que forman parte de los programas didácticos ó educativos, denominados 
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Software educativo. Entre ellos se encuentran los que están diseñados como 

materiales de consulta, tales como: diccionarios, atlas, y enciclopedia.  

Por otro lado, se tienen las funciones del software educativo, a este 

respecto, los programas didácticos, pueden proporcionar funcionalidades 

específicas según la intención que se desee del docente, cuando se aplican 

a la realidad educativa, es por ello que se realizan funciones básicas propias 

de los medios didácticos en general para facilitar su aprendizaje.  

Según Marqués (2000) las funciones que pueden realizar los programas 

son las siguientes:  

1. Función informativa: La mayoría de los programas presentan a través 

de sus actividades unos contenidos que proporcionan una información 

estructuradora de la realidad a los estudiantes. Los programas tutoriales, los 

simuladores y, especialmente, las bases de datos, son los programas que 

realizan más marcadamente una función informativa;  

2. Función instructiva: Todos los programas educativos orientan y 

regulan el aprendizaje de los estudiantes ya que, explícita o implícitamente, 

promueven determinadas actuaciones de los mismos encaminadas a facilitar 

el logro de unos objetivos educativos específicos;  

3. Función motivadora: El software educativo suele incluir elementos 

para captar la atención de los alumnos, mantener su interés y, cuando sea 

necesario, focalizarlo hacia los aspectos más importantes de las actividades; 

(d) Función evaluadora: La interactividad propia de estos materiales, que les 

permite responder inmediatamente a las respuestas y acciones de los 

estudiantes, les hace especialmente adecuados para evaluar el trabajo que 

se va realizando con ellos; 

4. Función investigadora: Los programas no directivos, especialmente 

las bases de datos, simuladores y programas constructores, ofrecen a los 

estudiantes interesantes entornos donde investigar: buscar determinadas 

informaciones, cambiar los valores de las variables de un sistema, entre 

otros;  
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5. Función expresiva: Dado que las computadoras son unas máquinas 

capaces de procesar los símbolos mediante los cuales las personas 

representamos nuestros conocimientos y nos comunicamos. Por lo tanto sus 

posibilidades como instrumento expresivo son muy amplias, especialmente, 

cuando utilizan lenguajes de programación, procesadores de textos, editores 

de gráficos, entre otros, 

6. Función metalingüística mediante el uso de los sistemas operativos y 

los lenguajes de programación (Basic, Logo) los estudiantes pueden 

aprender los lenguajes propios de la informática;  

7. Función lúdica Trabajar con los ordenadores realizando actividades 

educativas es una labor que a menudo tiene unas connotaciones lúdicas. 

8. Función innovadora aunque no siempre sus planteamientos 

pedagógicos resulten innovadores, los programas educativos se pueden 

considerar materiales didácticos con esta función ya que utilizan una 

tecnología reciente que permite muy diversas formas de uso. Esta 

versatilidad abre amplias posibilidades de experimentación didáctica e 

innovación educativa en el aula.  

El diseño de un software educativo, según explica el autor, debe 

atender las funciones antes expuestas, y, por supuesto, los requerimientos 

demandados por los futuros usuarios y los fines de uso del medio en 

cuestión. En el ámbito educativo un software debe satisfacer las 

necesidades, motivaciones e intereses de los estudiantes (como futuros 

usuarios) y de los docentes (como orientadores del proceso de enseñanza y 

aprendizaje 

En cuanto al rol del docente y del estudiante frente al uso del software 

educativo, se encuentra que la implementación y uso del software educativo 

tiene como fin básico facilitar al estudiante aprendizaje de información, la 

proposición de tareas y el señalamiento del modo en que deben realizarse. 

Por lo tanto, estos nuevos entornos de enseñanza y aprendizaje exigen 

nuevos roles en profesores y estudiantes. Al respecto, Galvis (2004) señala 
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que la sociedad de hoy, requiere de nuevos enfoques formativos que “nos 

permitan aprender a aprender” para seguir “formándonos toda la vida”, 

requiere de personas que reaccionen fácilmente a los cambios, que sean 

capaces de incorporar las tecnologías de la información y la comunicación 

(TIC) a sus entorno de vida. 

Por tal motivo, los estudiantes, deben adoptar un papel mucho más 

importante en su formación no sólo como receptores, si no como agentes 

activos en la realización de actividades, relacionando la nueva información 

con la anterior reflexionando sobre sus propios procesos cognitivos para el 

procesamiento y asimilación de la información. En este sentido, la utilización 

del software  en las aulas, es una situación que amerita para la mayoría de 

los profesores, trabajo práctico, atención individualizada y en definitiva, 

destrezas didácticas y organizativas nuevas para desempeñar un papel de 

guía de la enseñanza. Donde fomenta la creatividad, el trabajo en equipo y el 

uso del laboratorio.  

En cuanto a  la incorporación de las tecnologías en la educación 

comporta un cambio tanto en el rol del profesor como en el del alumno. En el 

profesor al dejar de ser la única fuente depositaria de conocimiento y el único 

transmisor y pasar a ser un orientador y motivador;  y, en el estudiante, en 

tanto que necesitará más capacidad de autoaprendizaje, de toma de 

decisiones, de elección de rutas de aprendizaje, entre otros. 

Las funciones desarrolladas por el profesor desde la educación 

tradicional como la transmisión de conocimientos tienden a desvanecerse 

para dar paso a nuevas funciones, como: orientador, guía, soporte, 

motivador; por lo que a juicio de Cabero (2002) deberá poseer habilidades 

para trabajar y organizar proyectos de equipo, se convertirá en un 

organizador dinámico del currículo- estableciendo y adaptando criterios para 

la creación de un entorno colaborativo –, nuevos estilos docentes (pasando 

del tradicional suministrador de información a proveedor de recursos). Pero 

también habrá cambios en el rol del alumno que necesitará estar capacitado 
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para el autoaprendizaje mediante la toma de decisiones, la elección de 

medios y rutas de aprendizaje, la búsqueda significativa del conocimiento... 

Algunos de los roles y funciones a adoptar por los docentes en el 

diseño, según Gisbert, (2001) de la implementación y evaluación de 

procesos de enseñanza-aprendizaje en entornos virtuales son: Consultores 

de información, colaboradores en grupo, facilitadores del aprendizaje, 

generadores críticos de conocimiento, supervisores académicos  

En resumen, el profesor sufrirá una metamorfosis para pasar de ser 

fuente principal de información (Duart y Sangrá, 2000; Gisbert, 2002) a ser 

un facilitador del aprendizaje que pone la tecnología al servicio del proceso 

de aprendizaje del alumno. 

En otro orden de ideas, se tienen las estrategias didácticas para el uso 

de un software de consulta o de tipo herramienta; para hacer alusión a ello 

se hace necesario hacer referencia a la didáctica.  La misma es una parte de 

la Pedagogía que se refiere a los métodos y los medios para cumplir los 

objetivos de la educación; es por esto que Stocker (1964) afirma que se 

comprende como doctrina general de la enseñanza (o también estructuración 

didáctica) o didáctica (de gr. Didaskein: enseñar), la teoría de la instrucción y 

de la enseñanza escolar de toda índole y en todos los niveles. Trata de los 

principios, fenómenos, formas, preceptos y leyes de toda enseñanza, sin 

reparar en ninguna asignatura en especial.  

Por otra parte,  la Enciclopedia de Pedagogía Práctica señala que 

según Rezzano (1965) la didáctica dispone de un cuerpo de reglas o 

preceptos (precepto es la razón que debe servir de medida y a la que han de 

ajustarse las acciones para que resulten rectas) que el educador aplica para 

obtener los fines inmediatos y mediatos de la Educación. 

De esta manera, estos autores corroboran el hecho de afirmar que la 

Didáctica no es más que una ciencia auxiliar de la Pedagogía que tiene como 

objetivo especifico ofrecer alternativas a los educadores sobre la forma o 

manera de dirigir u orientar eficazmente a los alumnos en su aprendizaje, así 
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las estrategias de aprendizaje ocupan un papel significativo en cualquier 

proceso didáctico.  

Las estrategias de aprendizaje son el conjunto de actividades, técnicas 

y medios que se planifican de acuerdo con las necesidades de la población a 

la cual van dirigidas, los objetivos que persiguen y la naturaleza de la áreas y 

cursos, todo esto con la finalidad de hacer mas efectivo el proceso de 

aprendizaje. Al respecto Díaz y Hernández (2000), definen las estrategias de 

aprendizaje como procedimientos que pueden incluir varias técnicas, 

operaciones o actividades específicas, persiguen un propósito determinado 

que es el aprendizaje, y la solución de problemas académicos y/o aquellos 

otros vinculados con ello.  

En esta perspectiva, son más que hábitos de estudio porque se realizan 

flexiblemente, pueden ser abiertos o encubiertos, instrumentos socio 

culturales aprendidos en contextos de interacción con alguien que sabe más. 

También se puede definir como un procedimiento, que un alumno adquiere y 

emplea de forma intencional como instrumento flexible para aprender 

significativamente y solucionar problemas y demandas académicas. 

De allí, que objetivos particulares de cualquier estrategia de aprendizaje 

puede conseguir afectar la forma en que se selecciona, adquiere, organiza o 

integra el nuevo conocimiento, o incluso modificar el estado afectivo o 

motivacional del alumno, para que éste aprenda con mayor eficacia los 

contenidos curriculares que se le presentan.  

En consecuencia, las estrategias son especialmente importantes para el 

aprendizaje puesto que constituirían acciones para el desarrollo de 

competencias básicas en los estudiantes, así como de habilidades y 

destrezas en los proceso cognitivos necesario para que se de el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. El uso de herramientas tecnológicas demanda, así, 

estrategias acordes con los propósitos e intenciones curriculares para la 

formación en competencias no solo en el uso de dichas herramientas sino 

también de tipo cognoscitivas y habilidades y destrezas básicas.  



 

 

24 

 

Aspectos a Tener en Cuenta al Seleccionar Estrategias Didácticas 

Según De Anda (2004): (a) No existe una única estrategia didáctica para la 

multiplicidad de situaciones de aprendizaje. La misma dependerá del 

contexto en el cual se desarrolle la clase, el "contenido" que se quiera 

enseñar, el "propósito" docente. El docente deberá tener una batería de 

estrategias didácticas para ser utilizadas según lo requiera la situación; (b) 

Debe existir coherencia entre las estrategias didácticas seleccionadas y los 

contenidos que se proponen; (c) Todos los alumnos no son iguales, ni los 

grupos; (d) Se debe tener en cuenta los recursos necesarios y los 

"disponibles" en el lugar de trabajo. 

Lo anterior permite hacer referencia a las competencias cognoscitivas; 

las mismas, en forma general, se relacionan con habilidades, destrezas, 

valores. Sin embargo, tratar de definirlas desde el punto de vista del 

aprendizaje es un proceso complejo dada la gran variedad de posiciones 

existentes al respecto. Así, por ejemplo, Chávez (1998), las define como el 

proceso que resulta de integrar habilidades y conocimientos, saber ser y 

saber hacer.  

Torrado (2000), por su parte, alude que las mismas se enmarcan en un 

contexto de actuación con conocimientos, por lo que habla de competencias 

cognitivas, las cuales debe adquirir el sujeto apoyándose en adquisición y 

desarrollo de habilidades y destrezas básicas.  

De esta manera, el Currículo Básico Nacional (1997), establece entre 

los objetivos de la Primera Etapa, que al finalizar la misma, el estudiante 

debe evidenciar, entre otros, “conocimientos útiles para la vida, para la 

consolidación futura de un ciudadano crítico, participativo, cooperativo, 

solidario” (p. 58). De igual forma, debe iniciarse en “la adquisición de 

conocimientos referidos al campo de las ciencias sociales, ciencias naturales, 

el arte y la tecnología, aplicables en su entorno y en su quehacer cotidiano, 

para el ejercicio de una función socialmente útil”. (p. 59).  
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Ahora bien, asumiendo lo expuesto por Suárez (2003), al referirse a las 

competencias cognitivas como aquel conjunto de conocimientos, habilidades 

y destrezas teórico-prácticas sobre contenidos, se tiene que  

específicamente en el área de Ciencias de la naturaleza en 3er grado de 

educación primaria, dichas competencias se vinculan con los contenidos 

sugeridos para ello. Así se encuentran contenidos referidos a las nociones de 

los seres vivos, sistema solar, la tierra, la luna, los alimentos y conocimientos 

relacionados con el cuerpo humano.  

Tal como expresa la precitada autora, se hace necesario para el 

alcance de las competencias cognoscitivas sobre contenidos, ciertas 

habilidades y destrezas básicas, que en el proceso de aprendizaje son 

importantes y necesarias, y se relacionan con los procesos de lectura y 

escritura.  

La apropiación del sistema de la lengua oral, viene a ser, según el CBN 

(1997), uno de los principales objetivos en la formación de niños en los tres 

primeros años escolares, así, por ejemplo, la pronunciación adecuada de 

palabras simples y compuestas, y la comprensión del mensaje, se 

constituyen en aspectos claves a considerar para desarrollar competencias 

cognoscitivas en cualquier área de conocimiento.  

De igual manera, en cuanto al sistema de la lengua escrita, el 

estudiante debe desarrollar habilidades y destrezas para su aprehensión, 

contándose entre  otras, la toma de dictados, la realización de copias, la 

redacción y, por supuesto, la legibilidad en la escritura.  

 

Bases Legales 

 

Los aspectos legales que fundamentan la presente  investigación están 

contemplados  en la Unesco (Organización de las Naciones Unidas para la 

Educación, la Ciencia y la Cultura). (2008) En la Formación Profesional De 

Docentes y Reforma Educativa se dice que  las nuevas tecnologías (TIC) 
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exigen que los docentes desempeñen nuevas funciones y también, requieren 

nuevas pedagogías y nuevos planteamientos en la formación docente. 

Lograr la integración de las TIC en el aula dependerá de la capacidad de los 

maestros para estructurar el ambiente de aprendizaje de forma no 

tradicional, fusionar las TIC con nuevas pedagogías y fomentar clases 

dinámicas en el plano social, estimulando la interacción cooperativa, el 

aprendizaje colaborativo y el trabajo en grupo. Esto exige adquirir un 

conjunto diferente de competencias para manejar la clase. En el futuro, las 

competencias fundamentales comprenderán la capacidad tanto para 

desarrollar métodos innovadores de utilización de TIC en el mejoramiento del 

entorno de aprendizaje, como para estimular la adquisición de nociones 

básicas en TIC, profundizar el conocimiento y generarlo. 

De este modo, se caracteriza  la  formación profesional del docente 

como componente fundamental de esta mejora de la educación. No obstante, 

el desarrollo profesional del docente sólo tendrá impacto si se centra en 

cambios específicos del comportamiento de éste en su desempeño y en 

particular, si ese desarrollo es permanente y se armoniza con otros cambios 

en el sistema educativo. 

Por consiguiente, el Artículo 68 de la Ley Orgánica para la protección 

del niño y del adolescente (Lopna) expresa el Derecho a la Información. 

Todos los niños y adolescentes tienen derecho a recibir, buscar y utilizar todo 

tipo de información que sea acorde con su desarrollo y a seleccionar 

libremente el medio y la información a recibir, sin más límites que los 

establecidos en la Ley y los derivados de las facultades legales que 

corresponden a sus padres, representantes o responsables. 

Parágrafo Primero: El Estado, la sociedad y los padres, representantes o 

responsables tienen la obligación de asegurar que los niños y adolescentes 

reciban información veraz, plural y adecuada a su desarrollo. 
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Parágrafo Segundo: El Estado debe garantizar el acceso de todos los niños y 

adolescentes a servicios públicos de información, documentación, bibliotecas 

y demás servicios similares que satisfagan las diferentes necesidades 

informativas de los niños y adolescentes, entre ellas, las culturales, 

científicas, artísticas, recreacionales y deportivas. El servicio de bibliotecas 

públicas es gratuito. 

Por consiguiente, el Parágrafo Primero y Segundo  definen de manera 

más precisa la relación entre representante y alumno, expresando la 

necesidad de que este último reciba una adecuada formación para su 

desarrollo, y así como también el estado debe garantizar el apoyo en los 

estudiantes  hacia el acceso a la información de índole educativo.  

Seguidamente en la Constitución de la República Bolivariana de 

Venezuela (1999) y la Ley Orgánica de Educación (2009) Se plantea lo 

siguiente: 

La Constitución de la República Bolivariana de Venezuela (ob. cit.), 

señala algunos principios generales relacionados con la Educación, que 

apoyan el deber ser de ésta, al plantear que: 

 

La Educación es un derecho humano y un deber social 
fundamental, es democrática, gratuita y obligatoria, con la 
finalidad de desarrollar el potencial creativo de cada ser humano y 
el pleno ejercicio de su personalidad en una sociedad democrática 
basada en la valoración ética del trabajo y en la participación 
activa, consciente y solidaria en los procesos de transformación 
social consustanciada con los valores de la identidad Nacional y 
con una visión latinoamericana y universal. (Art. 102). 

 

Se puede evidenciar en el artículo antes expresado, que la educación 

es un derecho de todo individuo y por medio de ésta el Estado busca que el 

ser humano desarrolle su potencial creativo y por ende sea un ente 

transformador de la sociedad donde se desenvuelve, es por ello que se 

insiste en que los docentes deben avanzar en su desempeño profesional 

para cumplir con este fin.  
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Además el artículo 103 de la Constitución de la República Bolivariana 

de Venezuela establece que “Toda persona tiene derecho a una Educación 

Integral, de calidad permanente en igualdad de condiciones y oportunidades 

sin más limitaciones que las derivadas de sus aptitudes, vocación y 

aspiraciones…”. De esta manera este artículo señala la importancia de 

promover en el educando la participación para el desarrollo de sus aptitudes 

que le ayuden a poner en práctica sus habilidades creadoras. 

Igualmente, la Ley Orgánica de Educación (2009), en su artículo 3 

establece algunos principios específicos en cuanto al deber ser de la 

Educación, al plantear que la educación tiene como finalidad:  

 

La democracia participativa y protagónica, la responsabilidad 
social, la igualdad entre todos los ciudadanos y ciudadanas sin 
discriminación de ninguna índole, la formación para la 
independencia, la libertad y la emancipación, la valoración y 
defensa de la soberanía, la formación en una cultura para la paz, la 
justicia social, el respeto a los derechos humanos, la práctica de la 
equidad, y la inclusión; la sustentabilidad del desarrollo, el 
desarrollo a la igualdad de género, el fortalecimiento de la identidad 
nacional, la lealtad a la patria e integración latinoamericana 
caribeña.  

 

En el artículo anterior, se enfatiza en el desarrollo integral del 

estudiante, mediante la elevación de su nivel cultural, el desarrollo del 

pensamiento crítico, la orientación vocacional y profesional, la capacitación 

en las técnicas de estudio para potenciar sus capacidades de análisis y 

reflexión crítica, generando actitudes positivas para la innovación científica y 

tecnológica que le permita aprobar con éxito las carreras o programas de 

estudio. 

De igual forma, el artículo 6 de la LOE establece:  

 
Todos tienen derecho a recibir una educación conforme a sus 
aptitudes y aspiraciones, adecuada a su vocación y dentro de las 
exigencias del interés nacional o local, sin ningún tipo de 
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discriminación por razón de la raza, del sexo, del credo, la posición 
económica y social o de cualquier otra naturaleza 

 

En este artículo, se ve reflejada la importancia que tiene el proceso 

educativo para todos los seres humanos, además hace referencia a la forma 

como debe ser impartida la educación en la Republica Bolivariana de 

Venezuela, donde cada uno de los individuos debe tener derecho a ella sin 

importar las condiciones físicas y económicas, sus creencias u otra condición 

que pueda ser causa de que alguna persona sea excluida del Sistema 

Educativo.  

Como se ha visto cada una de estas herramientas legales en sus 

artículos dejan muy en claro cuál es el deber ser de la Educación en 

Venezuela, es por ello que se debe tratar de mejorar cada día más el 

Sistema Educativo, a través de la utilización de estrategias que permitan al 

estudiante sentirse a gusto con la Educación que está recibiendo. 

Así como también, el uso de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación  (TIC) en el proceso de enseñanza y aprendizaje, se basa 

jurídicamente en las siguientes normativas legales: 

La Constitución de la República Bolivariana de Venezuela en el 

Artículo 108 dice: 

Los medios de comunicación social, públicos y privados, deben 
contribuir a la formación ciudadana. El Estado garantizará servicios 
públicos de radio, televisión y redes de bibliotecas y de informática, 
con el fin de permitir el acceso universal a la información. Los 
centros educativos deben incorporar el conocimiento y aplicación 
de las nuevas tecnologías, de sus innovaciones, según los 
requisitos que establezca la ley. 

      

Debe señalarse, en la  Constitución de la República Bolivariana de 

Venezuela, en el Artículo 110 indica que el Estado reconocerá el interés 

público de la ciencia, la tecnología, el conocimiento, la innovación y sus 

aplicaciones y los servicios de información necesarios por ser instrumentos 

fundamentales para el desarrollo económico, social y político del país, así 
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como para la seguridad y soberanía nacional. Para el fomento y desarrollo de 

esas actividades, el Estado destinará recursos suficientes y creará el sistema 

nacional de ciencia y tecnología de acuerdo con la ley. El sector privado 

deberá aportar recursos para las mismas. El Estado garantizará el 

cumplimiento de los principios éticos y legales que deben regir las 

actividades de investigación científica, humanística y tecnológica. La ley 

determinará los modos y medios para dar cumplimiento a esta garantía. 

Ante estos señalamientos, queda claro la gran importancia que tiene la  

formación profesional de docentes en incorporar las  tecnologías de la 

información y la  comunicación (TIC), dichas leyes exigen que los docentes 

desempeñen nuevas funciones de estrategias para impartir enseñanza de 

cualquier información determinada.  Así mismo todos los niños y 

adolescentes tienen derecho a recibir, buscar y utilizar todo tipo de 

información que sea acorde con su desarrollo y seleccionar libremente el 

medio y la información a recibir.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

31 

 

 
 
 
 

CAPITULO III 

 

MARCO METODOLOGICO 

 

Naturaleza del Estudio 

 

La presente investigación se concibe como un estudio de campo con 

nivel descriptivo, bajo la modalidad de proyecto especial. Al respecto, cabe 

resaltar lo expuesto por Sierra Bravo citado por Ramírez (2007), quien señala 

que “La investigación de campo es aquel tipo de investigación a través de la 

cual se estudian los fenómenos en su ambiente natural” (p.76). En este caso,  

la información recabada se obtuvo de los docentes que se desempeñan en 

La Escuela Bolivariana J/C “Las Palmitas”.  

En relación con el nivel descriptivo, Selltiz y Jahoda, citados por 

Ramírez (1999), afirman que son estudios cuyo objetivo es la “Descripción, 

con mayor precisión, de las características de un determinado individuo, 

situaciones o grupos, con o sin especificación de hipótesis iníciales acerca 

de la naturaleza de tales características.” (p.84).   

En cuanto a la modalidad de proyecto especial, el estudio se sustenta 

en los planteamientos de Lacueva (2000) quien considera que: “en los 

proyectos tecnológicos la finalidad es elaborar un producto o diseñar un 

proceso que funcione y que sirvan para resolver alguna necesidad, aplicando 

para ello conocimientos, experiencias y recursos.” (p.81). En el caso del 

presente estudio la finalidad es la de diseñar de un producto que se configure 

en una alternativa de apoyo didáctico para la enseñanza de las Ciencias de 

la Naturaleza en el Tercer Grado  de Educación Primaria.  
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En atención a lo antes señalado, se procedió a dar cumplimiento a las 

siguientes fases: diagnóstico de necesidades, diseño y validación de la 

propuesta. 

 

Fase Diagnóstico 

 

El propósito de esta fase fue identificar las competencias cognitivas 

básicas  esperadas en el proceso de aprendizaje de ciencias naturales en 

3er grado de educación primaria.  

Para ello, se siguió una serie de procedimientos, los cuales se 

especifican a continuación, al igual que los sujetos del estudio, la técnica de 

recolección de datos, el instrumento utilizado (con los respectivos procesos 

para su validación y cálculo de la confiabilidad), así como el análisis de los 

datos obtenidos con su aplicación.  

 

Sujetos del Estudio – Fase Diagnóstico 

 

Los sujetos del estudio en esta fase se correspondieron con la totalidad 

de docentes que laboran en la institución objeto de la investigación, los 

cuales ascienden a un total de 10; los mismos fueron seleccionados a través 

de un muestreo no probabilístico intencional, al respecto, Ramírez (Ob.cit.) 

expone: “Este tipo de muestreo implica que el investigador obtiene 

información de unidades de la población escogidas de acuerdo con criterios 

previamente establecidos, seleccionando unidades «tipo» o representativas”. 

(p.120).  

Según Hurtado (2006), siendo que la población y la muestra son 

iguales, se habla de un estudio censal. De esa forma, los docentes fueron 

seleccionados en su totalidad dado que todos asumen de forma alterna cada 

año lectivo cualquier grado, por lo que todos están en conocimiento de las 

habilidades que deben tener y que poseen los estudiantes para el abordaje 
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de temas vinculados a ciencias de la naturaleza; otro criterio fue el fácil 

acceso de los investigadores a la institución.  

 

Variable del Estudio 

 

La revisión documental para redactar el marco teórico referencial del 

estudio, apoyó la configuración de la variable del mismo, así como sus 

dimensiones e indicadores.  

La variable considerada en la investigación se corresponde con 

Competencias Cognoscitivas Básicas esperadas en el proceso de 

aprendizaje de ciencias naturales en 3er grado de educación primaria, las 

cuales según Suárez (2003) “hacen referencia a conocimientos, habilidades 

y destrezas teórico-prácticas sobre contenidos” (p. 26), en el caso de la 

presente investigación dichos contenidos se relacionan con el área de 

Ciencias Naturales.  

A su vez, la variable se dividió en dos dimensiones a saber: a) 

Conocimientos básicos en el área de ciencias de la naturaleza, y, b) 

Habilidades y destrezas básicas para el aprendizaje. La primera de ellas se 

dividió en las siguientes subdimensiones: seres vivos, sistema solar, aire, 

agua y alimentos; la segunda, por su parte, se estructuró en las siguientes: 

Lectura y Escritura. A cada subdimensión se asignó el o los indicadores 

correspondientes.  
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Cuadro 1 

Operacionalización de Variable 

Variable Dimensiones Subdimensiones Indicadores Fuente  Técnica Instrumento Item 

Competencias 
Cognitivas 
básicas 
esperadas en 
los estudiantes 
del 3er grado en 
el proceso de  
aprendizaje en 
el área de 
Ciencias de la 
Naturaleza. 
 
Definida como: 
aquellas que 
“Hacen 
referencia a 
conocimientos, 
habilidades y 
destrezas 
teórico-
prácticas sobre 
contenidos” 
Suárez (2003). 
En el caso de la 
presente 
investigación 
los contenidos 
específicamente 
se relacionan 
con el área de 
Ciencias de la 
Naturaleza del 
3er Grado de 
Educación 
Primaria.  

Conocimientos 
teóricos 
básicos  

Seres vivos 
 
 
 
 
 
 
 
Sistema solar 
 
 
 
 
 
 
Aire  
 
 
Agua 
 
 
Alimentos 

Partes del 
cuerpo 
humano. 
El esqueleto 
humano. 
Extremidades 
Articulaciones 
Músculos 
El Sol 
Atmósfera 
Movimientos 
de la tierra 
Fases de la 
luna 
Planetas  
El aire 
Contaminación 
del aire 
La lluvia 
Contaminación 
del agua 
Nociones 
generales de 
los alimentos 
Grupos 
alimenticios  

D 
O 
C 
E 
N 
T 
E 
S 

E 
N 
C 
U 
E 
S 
T 
A 

C 
U 
E 
S 
T 
I 
O 
N 
A 
R 
I 
O 

1 
 
 

2 
 

3 
4 
5 
6 
7 
 

8 
 

9 
10 
11 
 

12 
13 
 

14 
 
 

15 
 

16 

Habilidades y 
destrezas  
básicas para 
el aprendizaje 

Lectura 
 
 
Escritura 
 

 Pronunciación 
de palabras 
simples. 
 Pronunciación 
de palabras 
compuestas. 
Comprensión 
del mensaje 
 Toma de 
dictados 
 Realización 
de copias 
 Redacción 
 Legibilidad en 
la escritura. 

 
 

17 
 
 

18 
 

19 
 

20 
 

21 
22 
 

23 

Fuente: Figueroa y Terán, 2012   
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Técnica e Instrumentos para la Recolección de Datos  

 

En la fase diagnóstico, la recolección de la información se hizo con el 

uso de la encuesta, definida  según García (2002) como: “una actividad 

consciente  y planeada para indagar y obtener datos sobre hechos, 

conocimientos, opiniones, juicios y motivaciones” (p.21).  Dicha encuesta se 

materializó con la aplicación de un cuestionario en el cual se registraban de 

forma escrita los datos necesarios para el diagnóstico.  

Como instrumento se hizo uso de un cuestionario, que según el 

precitado autor, tiene las siguientes características: puede ser 

autocumplimentado, es decir, puede ser llenado por el mismo respondiente 

sin necesidad de la presencia del entrevistador, permite la comparación de 

resultados, el encuestado tiene libertad en cuanto a tiempo para responder 

cada ítem. En el caso del presente estudio, el instrumento consta de 24 

ítems, 23 de ellos diseñados en escala tipo Likert, y una pregunta abierta. 

(Ver Anexo A). Es de hacer notar que el diseño definitivo del instrumento es 

el resultado de los ajustes sugeridos por los expertos en el proceso de 

validación del mismo.  La escala utilizada se expresa de la siguiente manera:  

 

Categoría Siglas Valoración 
Muy de acuerdo MDA 5 

De acuerdo DA 4 
Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 
 

NAND 
 

3 
En Desacuerdo EDA 2 
Totalmente en 
Desacuerdo 

TED 
1 
 

 

Validez 

 

Una vez diseñado el cuestionario, el mismo se sometió a un proceso de 

validación a través del Juicio de Expertos, proceso que según Ary, Jacobs y 

Razavich (1989), “consiste en un discernimiento cuidadoso y crítico de los 
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reactivos conformes a las áreas específicas del contenido.”(p.18) por parte 

de expertos en las áreas correspondientes.  

En ese sentido, los expertos consultados juzgaron el instrumento en 

cuanto al contenido, pertinencia, coherencia, redacción y números de Ítems, 

así como la vinculación idónea entre la variable, dimensiones e indicadores 

con los objetivos propuestos en el estudio. Para ello se les hizo entrega de 

un formato para registrar sus apreciaciones (ver Anexos B) 

Se hizo una primera versión del instrumento, la cual  fue sometida al 

juicio de tres (3) expertos, haciéndoles entrega de la operacionalización de la 

variable,  instrumento, objetivos de la investigación y un formato para vaciar 

sus apreciaciones.  

La validación se llevó a cabo con dos expertos en contenido y uno en 

metodología. Los expertos en cuestión poseen título de maestría en 

educación, y, uno de ellos adicionalmente está cursando estudios doctorales. 

A continuación se presentan las observaciones realizadas por cada uno de 

ellos:   

 

Cuadro 2 

Observaciones Realizadas por los Expertos al Instrumento 

Experto 1. Contenido Experto 2. Contenido  Experto 3. 

Metodólogo 

Incluir un indicador 
relacionado con la 
comprensión del mensaje 
en la dimensión 
Habilidades y destrezas 
básicas para el 
aprendizaje 

 Incluir un indicador 
relacionado con la 
comprensión del 
mensaje en la 
dimensión Habilidades 
y destrezas básicas 
para el aprendizaje 

 Sugiere modificar la 
escala de selección a 
alternativas de 
respuestas 
dicotómicas. 

 

Fuente: Figueroa y Terán (2012) 
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Aparte de las observaciones anteriores, los tres (3) expertos 

coincidieron en incluir una pregunta abierta en la cual se diera la oportunidad 

a los docentes de exponer qué otras características deberían considerarse 

en el diseño del software.  

Considerando las recomendaciones de los expertos se incorporó un 

indicador en la subdimensión lectura relacionado con la “comprensión del 

mensaje”, y se optó por conservar la escala asumida inicialmente para el 

instrumento, puesto que solo uno de los expertos recomendó modificar la 

misma. Así mismo, los expertos en el área coincidieron en afirmar que los 

contenidos contemplados en el instrumento estaban acordes, tanto con el 

nivel académico de los estudiantes, así como también, se correspondían con 

contenidos establecidos para el Tercer Grado  en el currículo básico nacional 

en el área de Ciencias naturales.   

Teniendo la versión definitiva del instrumento se procedió a someterlo a 

una Prueba Piloto para el cálculo de su confiabilidad.  

 

Confiabilidad 

 

Para llevar a cabo este procedimiento se seleccionaron diez (10) 

docentes de la escuela Bolivariana Rómulo Gallegos en Potrero- Parroquia 

Tamaca; Barquisimeto.  Dichos docentes no formaban parte de la población 

que se utilizó como base en el estudio. Al respecto, se consideró lo expuesto 

por Icart, Fuentelsaz y Pulpón (2006), en relación con el número de sujetos 

para la confiabilidad: “No existe un número predeterminado de cuestionarios   

necesarios para realizar la prueba piloto, pero las respuestas de entre 10 a 

20 sujetos, similares a los futuros encuestados, parece un número 

razonable”. (p. 70) 

Los diez sujetos seleccionados presentaban características similares a 

los docentes de la institución en estudio: docentes de educación primaria, 
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que se desempeñan en una institución educativa ubicada en el mismo sector 

de la escuela seleccionada para la investigación.  

Los resultados obtenidos se sometieron al cálculo del coeficiente alfa de 

Cronbach, el cual según Hernández, Fernández y Baptista, (2003), es el que 

corresponde a instrumentos de tipo multicotómico. Ruiz (2000), por su parte, 

afirma que el resultado deberá ser lo más próximo a la unidad para 

evidenciar así la confiabilidad del instrumento.  

El resultado obtenido, una vez aplicado el instrumento a los docentes 

de la prueba piloto, fue de 0,86, por lo que se comprobó que el instrumento 

es altamente confiable para su aplicación. El cálculo en cuestión se hizo con 

el uso del programa estadístico SPSS Versión 11,1.  

 

Técnicas de Análisis 

 

Una vez validado y comprobada la confiabilidad del instrumento, el 

mismo fue aplicado a los sujetos del estudio, los resultados obtenidos fueron 

ordenados, codificados y tabulados para su posterior análisis con base en la 

estadística descriptiva y el análisis porcentual, reflejando las frecuencias 

absolutas y su correspondiente porcentaje.  

 

Fase Diseño del Software 

 

Para el desarrollo de esta etapa se consideraron los supuestos teóricos 

de Lapeyre (2010) y las orientaciones de tipo tecnológico propias para el 

diseño de un software, ello se explica y se fundamenta en el capítulo V 

correspondiente al diseño. El Software fue elaborado en conjuntos con 

Ingenieros informáticos especializados en software educativos, donde en 

apoyo de docentes integral, y de biología se selecciono los contenidos en el 

área de ciencias naturales para Tercer Grado  de educación primaria, 

tomando en cuenta el Currículo Básico Nacional, entre dichos contenidos 
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están seres vivos, sistema solar, aire, agua, alimentos, lectura y escritura, 

cada una de ellas con sus respectivos indicadores de acuerdo a su tema. La 

información de la misma está distribuida  en variables de control de 

micromundo mediante una barra de iconos como son: Acerca de Tips, 

Imprimir, Sonidos, Glosario, Ayuda y Salida.  

En el desarrollo de la diagramación se seleccionaron varios programas 

de diseños entre ellos Corel Draw, Adobe Photoshop CS4, Adobe Ilustrator 

cs4, Adobe Director 11.5, entre otros, a su vez se buscaron imágenes 

ilustrativa que eran acorde a cada tema a resaltar en el software.    

Las imágenes del software se buscaron en internet de la página de 

www.google.com y www.corbis.com siendo de esta forma útil para el diseño 

de la misma.  

 

Fase de Validación del Software - Expertos 

 

Todo proyecto especial incluye una fase de validación del material 

producido con fines didácticos. En consecuencia, el software se sometió al 

juicio de 5 expertos (dos en informática, dos en el área de Ciencias de la 

naturaleza y un docente integral con maestría en el área). Los expertos 

seleccionados tienen las siguientes características: dos ingenieros en 

informática con 5 y 10 años de experiencia, respectivamente, en el diseño de 

software educativo., dos docentes de aula a nivel de bachillerato (con 

pregrado en Biología), uno con especialización en planificación, y, otro con 

maestría en enseñanza de Biología, con 12 y 18 años de experiencia, 

respectivamente. Así mismo, se tiene un docente integral con maestría en el 

área de Investigación Educacional, en la línea de investigación de las 

Tecnologías de Información y Comunicación aplicadas en la educación, con 

13 años de experiencia en educación primaria.  

Los resultados de dicha validación se detallan en el capítulo IV del 

presente documento.  
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Sujetos del Estudio – Fase Validación con Estudiantes 

 

Para la validación del software se seleccionó el total de estudiantes 

inscritos en el 3er Grado (única sección) de la institución, arrojando un total 

de 25 sujetos.  
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CAPITULO IV 

 

FASE DIAGNÓSTICO 

 

Los resultados obtenidos con la aplicación del instrumento se tabularon 

de acuerdo a las frecuencias y así cuantificarlos y organizar la información y 

facilitar su interpretación. A partir de las mencionadas frecuencias y el 

análisis de las respuestas emitidas por los docentes de la Escuela 

Bolivariana JC. Las Palmitas NER 140  Parroquia Tamaca de Barquisimeto, 

Edo. Lara., se presentan los resultados en tablas en formas porcentuales.  

El análisis de los datos mediante la frecuencia obtenida permitió el 

establecimiento de los criterios y contenidos a considerar en el diseño del 

software para la enseñanza de Ciencia de la naturaleza para el 3er grado de 

educación primaria.  

A continuación se presenta la tabulación y gráficas de los resultados, 

indicando el número del ítem, seguido del correspondiente análisis.  

 
Cuadro 3 
 
 Frecuencias relativas para la Dimensión: Conocimiento básicos en el 
área de ciencias de la naturaleza. Sub-Dimensión: Seres Vivos  
 

 Criterios 

Item Muy de 
acuerdo 

De acuerdo Ni en acuerdo 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerd

o 

Totalment
e en 

desacuerd
o 

 F % F % F % F % F % 

1.Partes del cuerpo 
humano 

 
10 

 
100,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

2.El esqueleto 
humano 

10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

3.Extremidades 9 90,00 0,00 0,00 0,00 0,00 1 10,0 0,00 0,00 

4.Articulaciones 9 90,00 0,00 0,00 0,00 0,00 1 10,0 0,00 0,00 
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5. Músculos 10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

           

Fuente: Figueroa y Terán. (2012) 

 

 

 

Grafico 1. Frecuencias relativas para la Dimensión: Conocimiento 

básicos en el área de ciencias de la naturaleza. Sub-Dimensión: Seres 

Vivos. 

 

Como puede apreciarse en el cuadro y gráfico anterior pertenecientes a 

la dimensión Conocimientos básicos en el área de ciencias de la naturaleza, 

subdimensión: Seres Vivos, el total de docentes encuestados coincidió en 

debían incorporarse al software los siguientes contenidos: Partes del cuerpo 

humano, El esqueleto humano y músculos; mientras que un 80% de los 

docentes estuvo muy de acuerdo en incluir los contenidos relacionados con 

las extremidades y articulaciones, solo un 20% de los docentes estuvo en 

desacuerdo con dichos contenidos.  

En atención a los resultados obtenidos el software de consulta contiene 

información que se presta apoyo para realizar actividades de investigación 

de tales contenidos, en este caso de ciencias naturales de Tercer Grado  de 

educación básica, dicho programa es un procesador de información por el 

hecho de que el principal fin, por el cual se elaboró el software, es de mostrar 

de una u otra forma los contenidos de una manera didáctica e ilustrativa.  
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Cuadro 4  

Frecuencias relativas para la Dimensión: Conocimiento básicos en el 

área de ciencias de la naturaleza. Sub-Dimensión: Sistema Solar 

 
 Criterios 

Item Muy de 
acuerdo 

De acuerdo Ni en acuerdo 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerd

o 

Totalment
e en 

desacuerd
o 

 F % F % F % F % F % 

6.El sol  
10 

 
100,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

7.Atmósfera 10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

8.Movimientos de la 
tierra 

9 90,00 0,00 0,00 0,00 0,00 1 10,0 0,00 0,00 

9.Fases de la luna 9 90,00 0,00 0,00 0,00 0,00 1 10,0 0,00 0,00 

10. Planetas 10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

           

Fuente: Figueroa y Terán. (2012) 

 

 

Grafico 2. Frecuencias relativas para la Dimensión: Conocimiento 

básicos en el área de ciencias de la naturaleza. Sub-Dimensión: Sistema 

solar. 

 

Como puede apreciarse en el cuadro y gráfico anterior pertenecientes a 

la dimensión Conocimientos básicos en el área de ciencias de la naturaleza, 

subdimensión: Sistema Solar, el total de docentes encuestados el 90% 
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coincidió que debían incorporarse al software los siguientes contenidos: El 

sol, la atmosfera, Movimientos de la Tierra, Fases de la Luna y Planetas, 

dichos contenidos fueron incorporados al software con información ilustrada 

que motiva la lectura por parte de los estudiantes.  

 

Cuadro 5  

Frecuencias relativas para la Dimensión: Conocimiento básicos en el 

área de ciencias de la naturaleza. Sub-Dimensión: Aire 

 
 Criterios 

Item Muy de 
acuerdo 

De acuerdo Ni en acuerdo 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerdo 

Totalmente 
en 

desacuerdo 

 F % F % F % F % F % 

 
11. El aire 

 
10 

 
100,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

12. Contaminación del 
aire 

10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

 

 

Grafico 3. Frecuencias relativas para la Dimensión: Conocimiento 

básicos en el área de ciencias de la naturaleza. Sub-Dimensión: Aire. 

 

Se  puede considerar  en el cuadro y gráfico anterior pertenecientes a la 

dimensión Conocimientos básicos en el área de ciencias de la naturaleza, 
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subdimensión: Aire, que el total de docentes encuestados el 100% coincidió 

que debían incorporarse al software los siguientes contenidos: El Aire y la 

contaminación del aire.  

 

Cuadro 6 

Frecuencias relativas para la Dimensión: Conocimiento básicos en el 

área de ciencias de la naturaleza. Sub-Dimensión: Agua 

 
 Criterios 

Item Muy de 
acuerdo 

De acuerdo Ni en acuerdo 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerd

o 

Totalment
e en 

desacuerd
o 

 F % F % F % F % F % 

 
13. La lluvia 

 
10 

 
100,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

14. Contaminación 
del agu 

10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

 

 

Grafico 4. Frecuencias relativas para la Dimensión: Conocimiento 

básicos en el área de ciencias de la naturaleza. Sub-Dimensión: Agua. 

 

Se  puede estimar en el cuadro y gráfico anterior pertenecientes a la 

dimensión Conocimientos básicos en el área de ciencias de la naturaleza, 
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subdimensión: Agua, el total de docentes encuestados el 100% coincidió que 

debían incorporarse al software los siguientes contenidos: La lluvia  y la 

contaminación del agua, mostrándose información ilustrada de los mismos.  

 
Cuadro 7  

Frecuencias relativas para la Dimensión: Conocimiento básicos en el 

área de ciencias de la naturaleza. Sub-Dimensión: Alimentos  

 
 Criterios 

Item Muy de 
acuerdo 

De acuerdo Ni en acuerdo 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerd

o 

Totalment
e en 

desacuerd
o 

 F % F % F % F % F % 

 
15. Nociones 
generales 

 
10 

 
100,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

16.Grupos 
alimenticios 

10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

 

 

Grafico 5. Frecuencias relativas para la Dimensión: Conocimiento 

básicos en el área de ciencias de la naturaleza. Sub-Dimensión: 

Alimentos. 
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Según puede apreciarse en el cuadro y gráfico anterior pertenecientes 

a la dimensión Conocimientos básicos en el área de ciencias de la 

naturaleza, subdimensión: Alimentos, el 100%  de docentes encuestados 

afirmó que debían agregarse al software los siguientes contenidos: Nociones 

generales y los grupos alimenticios.  

 
Cuadro 8  

Frecuencias relativas para la Dimensión: Habilidades y destrezas  

básicas para el aprendizaje en el área de ciencias de la naturaleza. Sub-

Dimensión: Lectura  

 Criterios 

Item Muy de acuerdo De acuerdo Ni en acuerdo 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerd

o 

Totalment
e en 

desacuerd
o 

 F % F % F % F % F % 

 
17. Pronunciación 
palabras simples 

 
10 

 
100,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

18.Pronunciación 
palabras 
compuestas 

10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

19.Comprensión del 
mensaje 

10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

           

 

Grafico 6. Frecuencias relativas para la Dimensión: Habilidades y 
destrezas  básicas para el aprendizaje en el área de ciencias de la 
naturaleza. Sub-Dimensión: Lectura. 
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Se  puede evidenciar  que  el cuadro y gráfico anterior pertenecientes a 

la dimensión habilidades y destrezas básicas para el aprendizaje   en el área 

de ciencias de la naturaleza, subdimensión: Lectura, el total de docentes 

encuestados el 100% afirmó que los contenidos en el software debían 

presentarse de tal forma que pudieran ser utilizados para apoyar estrategias 

para la Pronunciación de palabras simples, palabras compuestas y 

compresión del mensaje.  

 
Cuadro 9  

Frecuencias relativas para la Dimensión: Habilidades y destrezas  

básicas para el aprendizaje en el área de ciencias de la naturaleza. Sub-

Dimensión: Escritura  

 
 Criterios 

Item Muy de 
acuerdo 

De acuerdo Ni en acuerdo 
ni en 

desacuerdo 

En 
desacuerdo 

Totalmente 
en 

desacuerdo 

 F % F % F % F % F % 

 

20. Toma de 

dictado 

 

10 

 

100,00 

 

0,00 

 

0,00 

 

0,00 

 

0,00 

 

0,00 

 

0,00 

 

0,00 

 

0,00 

21. Realización de 

copias 

10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

22.Redacción 10 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

23. Legibilidad en la 

escritura 

9 90,00 1,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 
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Grafico 7. Frecuencias relativas para la Dimensión: Habilidades y 

destrezas  básicas para el aprendizaje en el área de ciencias de la 

naturaleza. Sub-Dimensión: Escritura  

 

Atendiendo a los resultados del cuadro y gráfico anterior pertenecientes 

a la dimensión habilidades y destrezas básicas para el aprendizaje   en el 

área de ciencias de la naturaleza, subdimensión: Escritura, el total de 

docentes encuestados el 90% acordó que los contenidos del software debían 

servir para apoyar estrategias relacionadas con: Toma de Dictado, 

Realización de copias y Redacción y el otro 10 % en desacuerdo con el 

contenido de Legibilidad en la escritura.  

 

24.  ¿Qué otras características quisiera usted que se considerarán en el 

diseño del Software?  

 

Con relación a la pregunta anterior todos los docentes encuestados 

coincidieron en que el software debía incluir un glosario de términos. Ocho 

de los diez docentes, se inclinaron por sugerir un software “tipo enciclopedia” 

o como otros también lo llamaron “tipo Encarta”, ello por cuanto alegan que 
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los niños y niñas de 3er grado se “entretienen de forma muy rápida” y 

“pierden la concentración en las actividades” cuando se encuentran con 

“programas que ofrecen imágenes con mucho movimiento y colores, eso 

según la experiencia vivida en el laboratorio de computación”; en su lugar, 

abogaron por un “material que muestre los contenidos de forma textual, en 

vídeos y con dibujos alusivos a dichos contenidos”, “lo que se quiere es un 

software con el que ellos puedan leer y analizar los temas, y nosotros hacer 

actividades apoyándonos en el material, podemos, por ejemplo, mandar a 

leer a los niños un tema en el CD y luego que realicen un resumen de lo 

leído; también pueden realizar copias ilustradas viendo el CD”.  

 

Fase de Validación - Expertos 

 

Para el desarrollo de esta fase se siguieron las sugerencias de Ogalde 

y González (2008), quienes establecen dos momentos en la evaluación de 

materiales educativos, un primer momento, o evaluación formativa de 

material que se realiza a través del juicio de expertos y un segundo momento 

en el que se debe aplicar una prueba piloto con el uso del material diseñado.  

A continuación se presentan las apreciaciones de los expertos 

consultados con relación a la validación del software se siguieron las 

sugerencias que para ello establece Marqués (2008): Facilidad de uso y 

facilidad de instalación;   Adecuado para la finalidad pedagógica para la cual 

fue diseñado;  Contenidos claros y sin errores de ninguna índole 

(ortográficos, temáticos); Interfaz (pantallas, mensajes, menú…) agradable al 

usuario; Archivo de ayuda al usuario.  
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Cuadro 10 

Frecuencias relativas en la validación de expertos 

 Criterios 

Aspecto  Excelente Muy bueno Bueno Mejorable Deficiente 

 F % F % F % F % F % 

Facilidad de uso  
5 

 
100,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

 
0,00 

Facilidad de 
instalación 

5 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Adecuado 
pedagógicamente 

5 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Contenidos claros y 
sin errores  

5 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Pantallas nítidas 5 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Mensajes claros 5 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Menú de 
navegación  

5 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Interfaz agradable 4 80,00 1,00 20,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

           

 

 

 

Grafico 8. Frecuencias relativas en la validación de los expertos 
 

Tal como puede apreciarse en el cuadro y gráfico anterior 

relacionados con la validación de los expertos al software, puede apreciarse 

que los aspectos evaluados en cuanto a: Facilidad de uso; Facilidad de 
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instalación; Adecuación pedagógica; Contenidos claros y sin errores; 

Pantallas nítidas; Mensajes claros; Menú de navegación e Interfaz agradable 

al usuario, oscilaron, a juicio de los expertos entre Excelentes y Muy bueno, 

por lo que se puede afirmar que el software resultó válido desde el punto de 

vista tecnológico y de su diseño didáctico.  

 

Fase de Validación – Estudiantes 

 A continuación se exponen las apreciaciones de los investigadores 

con relación a la actuación y motivación de los estudiantes frente al uso del 

software. Considerando para ello, los mismos aspectos sugeridos por Pére 

Marqués (2008) para la validación de un software, verificándose la 

excelencia o no de cada uno de ellos en la práctica aplicada.  

Para la recolección de los datos se diseñó una escala de estimación 

en la cual los estudiantes vaciaron sus apreciaciones con respecto  a los 

siguientes aspectos (los mismos que utilizaron los expertos, pero adaptados 

al nivel de los estudiantes como usuarios del software). El siguiente cuadro 

muestra los resultados obtenidos:  

Cuadro 11. Frecuencia relativa en la validación con estudiantes 
 

 Criterios 

Aspecto  Excelente Muy bueno Bueno Mejorable Deficiente 

 F % F % F % F % F % 

Fácil de usar 25 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Fácil de instalar 23 92,00 ,00 0,00 2,00 8,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Te ayudó en las 
actividades  

24 96,00 0,00 0,00 1,00 4,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Contenidos claros y 
sin errores  

24 96,00 0,00 0,00 1,00 4,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Pantallas nítidas 25 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Mensajes claros 25 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Menú de 
navegación  

24 96,00 0,00 0,00 1,00 4,00 0,00 0,00 0,00 0,00 

Interfaz agradable 25 100,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 
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 Como se observa en el cuadro anterior, el software resultó, a juicio del 

100% de los estudiantes, excelente en cuanto a: facilidad de uso, así como a 

la calidad de nitidez en las pantallas, mensajes claros e interfaz agradable. A 

la par, un 96% de los alumnos, alegó que el software sirvió de apoyo en 

forma excelente para la realización de las actividades y que los contenidos 

expuestos en la herramienta fueron claros, en cuanto al menú de navegación 

también resultó excelente para dicho porcentaje de estudiantes. En cuanto a 

la instalación del Software solo un 8% lo calificó de Bueno, lo cual pudiera 

atribuirse a la falta de práctica en dicho procedimiento por parte de los 

estudiantes que así opinaron, pudiéndose entonces optimizar con el uso 

frecuente de la herramienta por su parte.   
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CAPITULO V 

 

DISEÑO DE LA PROPUESTA 

 

Diseño de un software para la Enseñanza de Ciencias Naturales en 

Educación Primaria a Estudiantes de 3er Grado de la Escuela  Bolivariana  

J/C Las Palmitas NER 140  Parroquia Tamaca de Barquisimeto, Edo. Lara.  

El apoyo de la informática  en procesos de aprendizaje ha sido una 

inquietud que durante mucho tiempo ha sido investigada y probada; 

actualmente existen metodologías vigentes de ingeniería de software 

educativo como la propuesta por Álvaro Galvis (1994), que  atienden muy 

bien estos requerimientos; es por ello que  esta investigación se basa en esta 

metodología descrita como “ Ingeniería del Software Educativo  con Modelaje 

Orientado a  Objetos ”  para el desarrollo de  Micromundos altamente 

interactivos  

El diseño se realiza a tres niveles diferentes: educativo, comunicacional 

y computacional, en los cuales se definen claramente los elementos que se 

determinaron como necesarios para el  Micromundo interactivo y aquellos 

deseables que convenga para este caso en particular, a fin de crear un 

mayor vínculo con lo que se quiere desarrollar. 

A continuación, se define cada una de las etapas del diseño educativo, 

comunicacional y computacional. 

Diseño Educativo 

 

Una vez identificado el problema, la población objeto, y establecido lo 

que hay que reforzar para subsanar con apoyo del material educativo 

computarizado podemos responder las siguientes interrogantes:  
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Según   Galvis (1994) ¿Qué aprender con el Material Educativo 

Computarizado)?  

Teniendo presente la  diferencia entre lo que el  usuario sabe antes de 

usar el software y lo que se espera que se sepa al finalizar el trabajo se 

establecieron las siguientes características como aportes al aprendiz para 

aumentar su nivel de conocimiento 

En consecuencia, para apoyar el proceso de aprendizaje en el área 

ciencias naturales, a través de elementos multimedia como animaciones, 

efectos sonoros, imágenes que motiven al usuario en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje 

Asimismo, la manera de  presentar los contenidos se muestra un 

entorno suficientemente explicativo, que facilite el empleo y ejecución de las 

actividades educativas  

Con lo antes expuesto el usuario del software (Aprendiz), tendrá  la 

capacidad de: conocer y  manejar  temas referidos a los  seres vivos, el 

cuerpo humano los animales y plantas, el  sistema solar el sol, la tierra y la 

luna, el aire y su contaminación, el agua y su contaminación, y los alimentos 

y su clasificación 

 

¿En que Ambiente o Micromundo Aprenderlo? 

 

La guía contiene Micromundos enfocados al sistema algorítmico, ya que 

la información presentada en él, sirve de base para la ejercitación y 

retroalimentación, a fin de afianzar las habilidades del aprendiz en cuanto al  

área ciencias naturales. 

 

¿Cómo motivar y mantener motivados a los usuarios? 

 

En búsqueda de atender la necesidad de apoyo en el aprendizaje del 

área ciencias naturales, se trata en todo momento de despertar la motivación 
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del usuario (aprendiz) presentando ambientes y situaciones que sean 

interesantes, que despierten la curiosidad,  que inviten al usuario a indagar a 

través de la experimentación con el Micromundo y que el trabajo que se 

tenga con la aplicación sea efectivo y de provecho. 

Asimismo, se trata en todo momento de mantener  una retroinformación 

para reducir la incertidumbre, acerca de la habilidad cuando se trata de reto y 

del estado del mundo cuando se ha generado curiosidad. 

Igualmente para lograr un efecto duradero en el proceso de enseñanza 

y aprendizaje se adiciona el uso de fantasías que hacen interesantes para 

ellos el uso del software. 

 

Presentación de la Herramienta 

 

El software en el área ciencias naturales, será fácilmente integrable a 

diversos entornos: Aula de informática, clase con un único computador, uso 

doméstico, en el trabajo individual o en  grupo, para  usuarios con 

necesidades formativas y cualquier otra persona con intereses y expectativas 

específicas de saber sobre las ciencias naturales. 

El software se hace para apoyar y/o complementar materias en el área 

de  ciencias naturales, ya que ofrece una explicación detallada de cada uno 

de los temas principales como seres vivos, sistema solar, el aire y la 

contaminación, el agua y su contaminación y los alimentos, todos mostrados 

a través de conceptos claros y sencillas y con imágenes que hacen 

referencia al tema, todo con el fin de guiar al aprendiz hacia un aprendizaje 

sencillo, significativo. 

En énfasis se busca complementar las limitaciones existentes en el  

aula en cuanto a tiempo para profundizar en los temas y repasar;  aunado a 

esto, emplea el uso del computador y la tecnología multimedia para hacer 

que se mejore la retención de la información presentada, permitiendo al 

aprendiz navegar por la herramienta de una forma no lineal, no como lo haría 
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en un libro de manera estática, aquí se utilizan imágenes, animaciones y 

efectos sonoros a fin de que el alumno se involucre dentro del proceso de 

aprendizaje de manera participativa ofreciéndole control sobre la herramienta 

y sobre su propio aprendizaje. 

 Es necesario que el usuario (aprendiz), posea conocimientos básicos 

de Windows y de algunos periféricos como el ratón y el teclado. 

 También dispone de un glosario de términos para que consulte cada 

vez que lo requiera. 

 Su distribución y comercialización será a través de unidades de disco 

compactos CDs, ya que ofrecen mejor portabilidad y mayor capacidad de 

almacenamiento, aunado a  que  constituye  la forma de venta de mayor  

tendencia en la actualidad en el mercado. 

 

Instrucciones Generales de Uso 

 

  Es importante tomar en cuenta las instrucciones sugeridas por el 

autor, para el buen  uso del software, a fin de evitar inconvenientes futuros. 

Inicialmente se debe verificar que el equipo donde se instalará el software 

para el aprendizaje en el área ciencias naturales, cumpla con los 

requerimientos mínimos del equipo de computación en cuanto a,  capacidad 

en disco, memoria RAM, unidad lectora de CD-ROM, entre otros, los cuales 

son las parámetros de instalación que se encuentran detallados al dorso de 

la carátula del CD y en el manual de usuario de la herramienta. 

Una vez verificados los requerimientos mínimos, se debe ingresar el 

disco compacto en la unidad lectora de CD-ROM, y esperar a que esta se 

ejecute comenzando por la instalación automática que se realiza por medio 

del AutoRun; al culminar este proceso, el usuario puede trabajar 

directamente con el software  o debe ubicar GuienCi en la unidad de Cd  y 

luego hacer doble clic para reproducir y trabajar con la herramienta. 
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Diseño Comunicacional 

 

Esta fase es la interfaz zona de comunicación usuario-programa, 

donde se busca que la herramienta sea amigable, flexible y agradable de 

usar; también sé es consistente en la distribución de pantallas, el juego de 

colores y los tipos de mensajes entendibles por el usuario tales como 

icónicos y sonoros. El usuario tiene a su disposición los dispositivos de 

entrada y salida de datos que están disponibles para el intercambio de 

mensajes como el teclado, el ratón y la pantalla, todo este conjunto es lo que 

se define como la cara del Micromundo al usuario 

Buscando la calidad, amigabilidad y atractivo tanto en el  diseño como 

en la presentación de la información para su navegación y consulta se 

tomaron en cuenta las siguientes directrices, para el desarrollo del software: 

 Simplicidad y sencillez: Unión de intención y acción ya que ellas 

fundamentan la complementariedad  y armonía de los elementos 

que conforman la interfaz, así como el orden visible de la 

información ya que en la sencillez  radica el encanto del software. 

 Coherencia y consistencia: se trata de que el usuario éste siempre 

orientado en la manera de trabajar  y aprenda a usar la aplicación 

computarizada de una manera uniforme para que pueda transferir 

esta destreza a cada uno de los módulos de la herramienta.  

 Control por el usuario: El usuario y  no el computador, inicia y 

controla cada una de las acciones. El control tiene que ver no solo 

con el inicio y la secuencia de la acción, sino también con el ritmo 

a que esta se desarrolla. 

 Empleo de metáforas: Para que los usuarios tengan una buena 

cantidad de expectativas que aplicar al ambiente de trabajo del 

computador; es de resaltar que estas se utilizan de manera 

concreta y sencilla 

 Retroalimentación: se trata de mantener informado al aprendiz de 
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lo que sucede, para que este se sienta seguro e informado, (si 

terminó una operación, si puede empezar otra, entre otras). 

 Tolerancia y perdón de errores: perdonar los errores que el usuario 

pueda cometer, a fin de que este aprende de sus propios errores. 

 Integridad y estética: esta propiedad le da control al usuario de 

comodidad, para cuando él no se sienta bien con algún aspecto, 

de manera tal que este pueda modificarlo; como el control y 

volumen de los efectos sonoros. 

 Facilidades de ayuda: Se refiere a la guía que le proporciona el 

software al usuario, como banderines informativos, ayuda general, 

entre otras. 

  Es importante señalar que el usuario no introducirá datos de ningún tipo 

y para la navegación y consulta de la información se emplea un esquema 

uniforme muy parecido a la navegación en Internet por medio de páginas, ya 

que este es un medio de información usado por la mayoría de las personas; 

las  aplicación puede ser controlada mediante el uso del ratón o mouse.  

 

Navegación y Consulta 

 

Para  seleccionar el mejor tipo de navegación se consultó los estilos 

de navegación del autor Tay Vaughan (1994) entre otros, en la que se 

seleccionó la alternativa  de navegación  no lineal,  donde el usuario no 

estará limitado, ni se encontrara con restricciones de ningún tipo para sus 

consultas y revisión de los diversos temas.  

Navegación No Lineal: El usuario navega libremente a través del 

contenido, sin limitarse a vías predeterminadas  
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Grafico  9.  Homogeneidad en el tratamiento de Micromundos 

 
En el tratamiento de Micromundos se busca establecer las 

características de cada elemento de la forma más estática posible, ya que 

ellos constituyen el escenario en el cual se presenta la información de 

manera que el aprendizaje sea efectivo. 

 

El texto de la herramienta, en cuanto a tamaño, y tipo de letra 

principalmente posee las siguientes características 

 La densidad del texto desplegado en la pantalla contará con 

interlineado doble, buscando que el usuario maneje mayor 

precisión y velocidad en el contenido a leer 

 Se evita en su mayoría el movimiento continuado del texto hacia 

arriba, ya que no favorece la velocidad y precisión de la lectura; 

salvo en temas extensos, los cuales son pocos. 

 Se emplea el uso de las mayúsculas en los títulos, ya que por se 

cortos se leen con mayor facilidad 

 Para ofrecer comodidad en la lectura de la información presentada 

al usuario se emplea una medida gradual en las letras, a fin de 

evitar inconvenientes al usuario de tener que acercarse mucho o 

alejarse de la pantalla por el tipo de letras pequeñas o muy 

grandes según el caso. 
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Elementos Visuales 

 

La presentación de la información se apoya en elementos visuales 

como  tamaño de la imagen, flechas, movimiento y colores, asimismo trata de 

evitar  la redundancia de estímulos que puedan alterar la sencillez  

características del software.  

 

Colores 

 

Se empleó para el software una serie de colores en degradación de 

tonalidades, haciendo uso de no más de 4 colores por pantalla a fin de dar 

una  impresión de inquietud,  ya que los colores iguales transmiten una  

sensación monótona. Así mismo el azul para el fondo en combinación de 

degradación del mismo azul ya que las letras resaltan en Blanco e iconos y 

líneas con tonalidades similares buscando la armonía y resaltan en amarillo 

tenue al pasar el mouse por  iconos y botones. 

 

Elementos del Sistema Sonoro 

 

La música de fondo empleada se clasifica como Pop, se emplea 

buscando un ambiente animado y elegante que trasmite una impresión de 

aventura, además de ser un elemento que estimula el aprendizaje y mejora 

la fijación del conocimiento. 

En el tratamiento de los escenarios el micromundo, lo conforman  las 

zonas de comunicación, que no son más que la distribución de los objetos en 

la pantalla, donde se destaca una distribución asimétrica. 
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Disposición de las zonas de comunicación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

Esta muestra seis opciones (módulos principales del software) en la 

parte derecha de la pantalla. 

En la parte del centro, se encuentra un collage de imágenes de fondo 

representativas de los temas a desarrollar en el software, estas imágenes y 

opciones desaparecerán una vez se elija la opción de interés. 

En la parte derecha de la pantalla se manejan las variables de control 

del micromundo, mediante una barra de iconos  como  son: Acerca de 

Tips…,Imprimir, Sonido, Glosario, Ayuda  y Salir. 
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Disposición de las Variables de Control 

 

 
 
 
 
  Acerca de…  Tips…        Imprimir       Sonido       Glosario           Ayuda           
Salir 
 
Retroceder o Anterior, Menú Principal, Avanzar o Siguiente  

 

 
 

Métodos de Respuesta en el Software 

 

Un sistema multimedia interactivo es aquel en el que el video, sonido, 

animaciones entre otros convergen para proporcionar un sistema de diálogo 

en el que la secuencia de la información de los distintos medios viene 

determinada por las respuestas o decisiones del usuario; es importante hacer 

notar que no se debe confundirse la respuesta motora de pulsar el ratón para 

avanzar, entre otras con interactividad ya que se trata más bien de 

implicación del usuario en el proceso de aprendizaje. 

Con el fin de garantizar la interacción (implicación) entre los usuarios y 

el sistema, el software le muestra al aprendiz, secuencias mediante las 

cuales puede acceder a la información así como gerenciar su propio 

conocimiento; ofreciéndole control de navegación en el software y su 

contenido con base a una continua y dinámica interacción con el flujo de 

información: controlando el volumen de la música o eliminarla si así prefiere, 

cambiando de pantalla o de actividad y abandonando el programa en 

cualquier momento que lo decida, pudiendo volver a la misma situación en la 

que quedó la última vez. 
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Imágenes 

 

El software utiliza imágenes estáticas de alta calidad  y en movimientos 

en cada una de las pantallas al presentar los temas y subtemas, todas con la 

finalidad de facilitar el proceso de aprendizaje, lográndolo de manera 

significativa y eficaz recordarle los temas con imágenes alusivas.   

Las imágenes provienen de extensión GIF y JPEG 

 

Efectos Sonoros (Control de la Música) 

 

Los efectos sonoros por medio de la música presente en cada una de 

las pantallas del micromundo, representan otro efecto multimedia que 

permiten una interacción con la guía,  ofreciéndole al  usuario la opción de 

activar o desactivarla  a través del  icono situado en la parte media izquierda  

de la pantalla en la barra de iconos auxiliares. 

El sonido está en formato WAV 

 

Disposición de Efecto Sonoro (Control de  la Música) 
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Control Sobre el Aprendizaje 

 

Las condiciones que permiten el logro del aprendizaje significativo 

requieren de varias condiciones: 

La nueva información debe relacionarse de modo no arbitrario y 

sustancial con lo que el aprendiz ya sabe, depende también de la disposición 

motivación y actitud de éste por aprender, así como los materiales o 

contenidos de aprendizajes con significado lógico. 

El software para el aprendizaje en el área ciencias naturales ofrece los 

temas a manera informativa donde el usuario puede hacer una consulta 

completa acerca del tema de interés  

Ofrece al usuario libertad y comodidad pudiendo ser gerente de su 

propio aprendizaje, esto por ser un complemento a lo impartido en el aula de 

clases y por poseer la cualidad de no administrar el tiempo de trabajo y por 

ende del aprendizaje. 

 

Diagrama de Flujo de Información en la Interfaz 

      

Este  se presenta  a manera de definir los vínculos entre las interfaces 

de manera equilibrada y su relación con el alcance y las salidas del MEC 

(Material Educativo Computarizado) Galvis (1994); modulo a modulo. 
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Cuadro 12 

Mapa de Navegación. Menú Principal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      En el cuadro se expresa el Mapa de Navegación del  Menú Principal 

donde se refiere a los temas y subdimensiones a tratar en el software 

Educativo.  

Mapa de Navegación

Menú Principal 

Guía Interactiva para el Aprendizaje en el área de Ciencias Naturales

Bienvenida                     Menú Principal

¿ Que es GuienCi ?

Seres Vivos

Sistema Solar

El Aire y la contaminación

Los Alimentos

El Agua y la contaminación
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Cuadro 13    

Mapa de Navegación. Seres Vivos 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En el referido cuadro señala las subdimensiones con sus respectivos 

indicadores de cada tema a tratar en el software educativo.  

Mapa de Navegación

Seres Vivos

Guía Interactiva para el Aprendizaje en el área de Ciencias Naturales

Seres Vivos

Cuerpo Humano

Los Animales

Las Plantas

El Esqueleto Humano y 

Extremidades

Articulaciones

Músculos

habitad de los  Animales

Qué comen los 

animales

Animales Vertebrados e 

Invertebrados

Cómo se desplazan los 

animales

Las plantas y sus partes

Utilidad de las plantas
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Cuadro 14     

Mapa de Navegación. Sistema Solar 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El cuadro muestra un tema específico como lo es el sistema Solar con 

su respectivos indicadores: El sol tierra y luna así como también el día y la 

noche.  

Mapa de Navegación  

Sistema Solar

Guía Interactiva para el Aprendizaje en el área de Ciencias Naturales

Sistema  Solar 

Sol , Tierra y Luna

El Día y la Noche
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Cuadro 15     

Mapa de Navegación. El Aire y su Contaminación 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El cuadro muestra el tema del aire y su contaminación con sus 

respectivos indicadores: El aire, el viento, instrumentos relacionados con el 

viento y la contaminación del aire.  

 

Mapa de Navegación  

El Aire y su contaminación 

Guía Interactiva para el Aprendizaje en el área de Ciencias Naturales

El aire y su Contaminación

El Aire

El Viento 

Instrumentos Relacionados con el 

viento

Contaminación del Aire
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CUADRO 16     

Mapa de Navegación. El Agua y su Contaminación 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El cuadro muestra la forma del mapa de navegación con el tema del 

agua y su contaminación con sus respectivos indicadores: El agua, las 

nubes,  la lluvia y la contaminación de la misma.  

 

Mapa de Navegación  

El Agua y su Contaminación

Guía Interactiva para la Enseñanza en el área de Ciencias Naturales

El Agua y su Contaminación

El Agua

Las nubes y la Lluvia

Contaminación del Agua
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Cuadro 17    

Diagrama de Transición 

 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

El cuadro  expresa la especificación del proceso del software las cuales 

están formadas por todos los estados globales del conjunto de temas y 

funciones del mismo, indicando las flechas donde ocurre la transición en un 

paso a otro específico.  

Diagrama de  Transición

Guía Interactiva para el Aprendizaje en el área de Ciencias Naturales
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Cuadro  18.  

Base de Datos de Contenido. General 

 

Micromundo Descripción 
Necesidades que 

Cubre 

Menú Principal 

Presenta los temas 
principales de la guía  
interactiva, a través de 
opciones animadas de cada 
tema, así como la barra de 
iconos auxiliares tales como 
ayuda, tips,  glosario, fondo 
musical y salida 

Orientar al usuario 

Temas Principales 

 Estos módulos que son seis 
,se despliegan del menú 
principal  y proporcionan al 
usuario  información de los 
temas de ciencias naturales 
a tratar en la guía  
interactiva 

Exponer la 
temática general 
de cada uno de 
los temas 
fundamentales del 
área ciencias 
naturales 

Subtemás 

 Cada uno de estos módulos 
muestra los temas hijos que 
llevan a una explicación  
mas detallada  

Contenido 
completo de los 
temas del área 
ciencias naturales 
seleccionado 

Glosario 

 Indica las definiciones de 
términos básicos empleados 
en los temas tratados en el 
software, ordenados 
alfabéticamente 

Consultar las 
definiciones 
técnicas 

Ayuda 

Proporciona la opción de   
informar al usuario de las 
actividades que puede 
realizar en el sistema como 
imprimir, acceder opciones 
entre otros 

Brinda Soporte 
operativo al 
usuario 

Tips… 
Proporciona información  
sobre los temas de carácter 
relevante 
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Cuadro 19.   

Base de datos de contenido. Menú Principal 

 

Micromundo Descripción 

¿Que es GuienCi? 

Muestra información  del Área Ciencias 
Naturales, es una breve introducción del alcance 
del sistema. GuienCi se corresponde con el 
disminutivo de Guiémonos en Ciencias 
Naturales 

Seres Vivos  
  Presenta información sobre el cuerpo humano, 
a los animales y las plantas  

Sistema Solar 
  Expone información  sobre el sol la tierra y la 
luna, el día y la noche 

El  Aire y su 
contaminación 

  Exhibe información sobre el aire , los vientos, 
instrumentos relacionados con ellos y la 
contaminación del aire 

El Agua y su 
contaminación 

  Muestra  información sobre el agua, la lluvia y la 
contaminación del agua 

Los Alimentos 
  Muestra información sobre los alimentos y sus 
grupos 

 
Cuadro 20.  

Iconos Auxiliares  

 

 

Iconos  Descripción 

Avanzar 
 

Permite avanzar a la siguiente pantalla, se palidece cuando esta 
desactivada y  bloquea sus movimientos 

Retroceder 
 

Facilita Retroceder a la pantalla anterior, se presenta mucho mas tenue 
cuando esta desactivada y no presenta animación 

Menú 
Principal  

  Permite retornar al menú principal inmediato 

Cornetas 
 

   Permite activar y desactivar la música de fondo 

Salir  
 
 

  Permite abandonar el sistema en cualquier aplicación que se encuentre 
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Para Reproducir GuienCi 

 

En cuanto a Hardware  

 

       Para obtener un rendimiento óptimo en la instalación del sistema se 

requieren ciertas condiciones en el equipo que destine para ello, las cuales 

se especifican a continuación: 

Procesador Pentium I o superior  

Tarjeta de sonido 

64 MB de RAM o superior 

Espacio libre en el disco duro de 500 MB o superior 

Unidad de CD (indispensable) 

Monitor SVGA  

Teclado de 101 teclas, mouse, cornetas 120 watts, impresora. 

        

      Para la visualización, será suficiente con Microsoft Windows 98 o superior 

y una resolución de 800 x 600 Pixels en la pantalla, para apreciar las 

bondades visuales del sistema. 

 

Reproducción  

 

 

      La Aplicación NO Requiere de instalación, su ejecución es automática, al 

insertar el CD en la unidad de CD-ROM de su computadora. 

     A Nivel de Requerimientos de Software, únicamente es necesario tener 

instalado el QuickTime, Software requerido para la reproducción de los 

Videos. 

      El QuickTime, se encuentra en el CD, dentro de una Carpeta Llamada 

QuickTime Installer, Siguiendo las Instrucciones del archivo leame.txt. 



 

 

 75 

Diseño Computacional 

 

Funciones de Apoyo al Usuario  

 

La facilidad de uso se visualiza a través de la selección de un  tema, 

una imagen y  sonido por medio de la utilización de iconos y botones que con 

solo el manejo del ratón puede  controlar  sus aplicaciones y el ritmo de 

aprendizaje. 

La presentación del contenido es en forma modular de manera tal que 

la revisión ó estudio de un tema no presupone la revisión o dominio de los 

anteriores, y ofrece la teorías y ejemplos como base para aprender. 

El software propuesto ofrece el uso completo de su contenido sin 

requerir de conocimientos muy amplios en el campo de la informática, pues 

con tan  solo saber manejar Windows se facilitara su manejo 

El sistema también ofrece la opción de abandonar y reinicio de la 

herramienta en cualquier momento 

Identifica los periféricos necesarios para la ejecución correcta de la 

herramienta como lo son, el uso de cometas e impresoras. 

Aprovecha los recursos del equipo de computación junto con la 

tecnología multimedia para aportar un aprendizaje significativo a través de la 

herramienta por la utilización de imágenes en movimiento, efectos sonoros, 

entre otros, que despiertan el interés del aprendiz ya que no es la manera 

tradicional de impartir la asignatura. 

Ofrece explicación sobre el sistema, si se pide, así como también 

ayudas de contenido y operativas. 

 

Modelo Gráfico 

 

Toda la información  adquirida  sobre los objetos tanto en el mundo 

como la interfaz durante los niveles de diseño educativo y computacional se 
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refina en este último nivel del diseño, adecuándola a las posibilidades de la 

herramienta de desarrollo que se va a utilizar refinando los diagramas de 

flujo de información del  proceso de enseñanza y aprendizaje con el uso del 

software. 
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Cuadro 21     

Diagrama de flujo de objeto. Herramienta propuesta (Aprendiz) 

 
 D.F.O. Herramienta Propuesta (Aprendiz)

Guía Interactiva para el Aprendizaje en el Área Ciencias Naturales

Adquisición del 

Tutorial en el área 

Ciencias 

naturales

Despliegue de 

opciones menú 

principal  e 

iconos auxiliares

Selección del 

Tema de interés a 

través de un click 

con el mouse

Lectura  del tema  

de ciencias 

naturales de 

interés

Tutorial y/o 

Guía 

interactiva

GuienCi

Instalación 

de GuienCi

Instalación de la 

Aplicación  

GuienCi

Opciones del 

menú principal e 

iconos auxiliares

Tema 

seleccionado

Entidad externaEntidad interna Producto Proceso

Usuario

Lectura  del tema 

de ciencias 

naturales de 

interés

Despliegue de  

Subtemás y /o 

salida
Subtemás y/o 

salida 

Visualización de 

Imágenes  y/o 

videos del tema  de 

ciencias naturales 

de interés

Visualización  

de imágenes 

y/o videos 

de interés

Analiza y/o estudia 

la información de 

ciencias naturales 

de interés

Información de 

interés estudiada 

y analizada

Reforzamiento del  

aprendizaje
Aprendizaje

Adquisición 

del Software 

de consulta 

Software de 
consulta 

GuienCi 

Software Educativo Para La Enseñanza De Ciencias Naturales En Educación Primaria. 
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Cuadro 22    

Diagrama de flujo de objeto. Herramienta propuesta (Docente) 

 

D.F.O. Herramienta Propuesta (Docente)

Guía Interactiva para  el Aprendizaje en el  Área Ciencias Naturales

Adquisición del 

Tutorial en el área 

Ciencias 

naturales

Despliegue de 

opciones menú 

principal  e 

iconos auxiliares

Selección del 

Tema de interés a 

través de un click 

con el mouse

Lectura  del tema  

de ciencias 

naturales de 

interés

Tutorial y/o 

Guía 

interactiva

GuienCi

Instalación 

de GuienCi

Instalación de la 

Aplicación  

GuienCi

Opciones del 

menú principal e 

iconos auxiliares

Tema 

seleccionado

Entidad externaEntidad interna Producto Proceso

Usuario

Lectura  del tema 

de ciencias 

naturales de 

interés

Despliegue de  

Subtemás y /o 

salida

Subtemás y/o 

salida 

Visualización de 

Imágenes  y/o 

videos del tema  de 

ciencias naturales 

de interés

Visualización  

de imágenes 

y/o videos 

de interés

Recomendación y 

aplicación de la 

guía interactiva 

con los 

aprendices

Aplicación de la 

guía interactiva 

con aprendices

Tema de Ciencias 

naturales de 

interés actualizado

Y reforzamiento de 

conocimientos

Retroalimentación de 

información de cada 

uno de los temas de 

interés 

preseleccionados y 

analizados

Actualización de su 

Programa de Trabajo  

en cuanto al tema de 

ciencias naturales de 

interés y 

reforzamiento de 

conocimiento 

Retroalimentación 

y enseñanza y 

aprendizaje

Software Educativo Para La Enseñanza De Ciencias Naturales En Educación Primaria. 

Adquisición del 

Software de 

consulta de 
Ciencias 

Naturales 

Software de 
consulta 

GuienCi 
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Cuadro 23    

Diagrama de flujo de objeto. Herramienta propuesta (Representante) 

 
D.F.O. Herramienta Propuesta (Representante)

Guía Interactiva para el Aprendizaje en el  Área Ciencias Naturales

Adquisición del 

Tutorial en el área 

Ciencias 

naturales

Despliegue de 

opciones menú 

principal  e 

iconos auxiliares

Selección del 

Tema de interés a 

través de un click 

con el mouse

Lectura  del tema  

de ciencias 

naturales de 

interés

Tutorial y/o 

Guía 

interactiva

GuienCi

Instalación 

de GuienCi

Instalación de la 

Aplicación  

GuienCi

Opciones del 

menú principal e 

iconos auxiliares

Tema 

seleccionado

Entidad externaEntidad interna Producto Proceso

Usuario

Lectura  del tema 

de ciencias 

naturales de 

interés

Despliegue de  

Subtemás y /o 

salida
Subtemás y/o 

salida 

Visualización de 

Imágenes  y/o 

videos del tema  de 

ciencias naturales 

de interés

Visualización  

de imágenes 

y/o videos 

de interés

Aplicación de la 

guía interactiva 

con el aprendiz
Aplicación de la 

guía interactiva 

con el aprendiz

Retroalimentación de 

información de cada 

uno de los temas de 

interés 

preseleccionados y 

analizados

Retroalimentación 

y enseñanza 

Software Educativo Para La Enseñanza De Ciencias Naturales En Educación Primaria. 

Adquisición del 

Software de 
consulta de 

Ciencias 

Naturales 

Software de 

consulta 

GuienCi 
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Manual de Usuario  

 

Ayudas al Usuario 

 

El software de consulta en el área ciencias naturales, ofrece la opción 

de ayuda general y en línea; la primera está presente en toda la navegación 

del mismo, en cada pantalla, para cualquier duda acerca del funcionamiento 

y operatividad del software, muestra cómo trabajar en cada módulo, cómo 

imprimir y cómo copiar; y la segunda ayuda en línea está presente en la 

barra de iconos auxiliares en la parte inferior de cada Micromundo, que 

ofrecen las siguientes operaciones: siguiente, regresar, ayuda, glosario, 

activar y desactivar fondo musical, y salir del sistema. 

Y por último, el manual de usuario  para asesorar  al aprendiz en el uso 

eficaz del software.  

 

Características del Equipo e Instrucciones de Instalación 

 

      A fin de que el  usuario pueda desenvolverse sin ningún problema dentro 

de la guía, esta le ofrece las características mínimas que el equipo debe 

poseer y los parámetros de instalación del sistema en el manual de usuario, 

en la carátula del disco compacto del sistema y al iniciar la herramienta. 

 

¿Qué es GuienCi? 

 

Se corresponde con el diminutivo de Guiémonos en Ciencias Naturales 

en él encontraras abundante información y conceptos básicos e interesantes 

que te harán pensar acerca del mundo de las ciencias naturales y el 

conocimiento. 

Este software de contenido se ha realizado, pensando en las cosas que 

pueden interesarte y que debes aprender en esta área tan hermosa como las 
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ciencias naturales, para que más adelante tengas las herramientas para 

formarte mejor y continuar tu proceso educativo al ritmo deseado. 

Con la guía de contenido en el área ciencias naturales se integra la 

tecnología, tratando de capacitar al educador y al niño y usuario en general 

para la utilización del computador; empleando de esta manera una nueva 

técnica para el aprendizaje donde la enseñanza viaja disfrazada de 

entretenimiento; permitiendo explorar fácilmente palabras, imágenes, 

sonidos, animaciones y videos, intercalando pausas para estudiar, analizar, 

reflexionar e interpretar en profundidad la información utilizada buscando de 

esa manera el deseado equilibrio entre la estimulación sensorial y la 

capacidad de lograr el pensamiento abstracto. 

Es de resaltar que es adaptable a diversos entornos, aulas 

informáticas, clases con un único ordenador, uso doméstico, estrategias 

didácticas entre otros; 

Por lo antes expuesto, se sugiere la incorporación  de la herramienta 

propuesta  a los  proceso de enseñanza  y aprendizaje de Ciencia Naturales, 

como  instrumentos de apoyo a las actividades realizadas en clase  por el 

docente, la cuál puede utilizarse de manera individual por los alumnos y los 

docentes  o e forma grupal en las instituciones que  adquieran la guía . 

 Un equipo de trabajo ha hecho posible que esta guía de consulta 

tenga ilustraciones atractivas y herramientas multimedia, por medio de la 

cuales te será más fácil comprender los conceptos que se manejan. 

 Te invitamos a compartir con tus compañeros y docentes las 

actividades y propuestas y a crear un clima favorable para el aprendizaje y el 

compañerismo. 
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Requisitos Técnicos 

 
Para la ejecución de GuienCi, se requiere  tomar las siguientes 
características: 
 

Requisitos del Sistema 
 
Sistema operativo Windows 98 o Superior 

CPU y velocidad Pentium II  o superior 

Memoria RAM 64 Mb 

Velocidad lector CD 

ROM 

32X  

Monitor SVGA 800 X 600 Pixels de Pantalla 

 a 16 bit de Calidad Gráfica 

Audio Tarjeta de Sonido 16 Bit 

Raton (Mouse) y 

Teclado 

Para la manipulación de entrada directa al sistema 

Cornetas 120 Watts Para apreciar el fondo musical 

 
 

Reproducción 

 

La Aplicación NO requiere de instalación, su ejecución es automática, 

al insertar el CD en la unidad de CD-ROM de su computadora. 

A Nivel de Requerimientos de Software, únicamente es necesario 

tener instalado el QuickTime, software requerido para la reproducción de 

los Videos. 

El QuickTime, se encuentra en el CD, dentro de una Carpeta Llamada 

QuickTime Installer,  abra el archivo  leame.txt y siga las instrucciones del 

archivo. 
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Método de Aprendizaje de la Guía 
 

La  Guía Interactiva para el Área de Ciencias Naturales, contiene seis 

módulos de contenidos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

En la parte del centro, se encuentra un collage de imágenes de fondo 

representativas de los temas a desarrollar en la guía interactiva., esta 

imágenes y opciones desaparecerán una vez se elija la opción de interés. 

Menú Principal 
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En la parte derecha de la pantalla se manejan las variables de control 

del micromundo, mediante una barra de iconos  como  son: Acerca de 

Tips…,Imprimir, Sonido, Glosario, Ayuda  y Salir. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
     Acerca de…  Tips…        Imprimir       Sonido       Glosario           Ayuda           
Salir 
 
Retroceder o Anterior, Menú Principal, Avanzar o Siguiente  

 

 

 

Variables 

de control 
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Para ir a un tema específico, coloque el puntero sobre el tópico 

seleccionado y cuando se ilumine, haga click 

 

 

Para ir a un subtema específico, coloque el puntero sobre el tópico 

seleccionado y cuando se ilumine, haga click 

 

Para ir al menú inmediato anterior, coloque el puntero sobre el icono  
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, cuando se ilumine y anime  haga click sobre el      

 

Para avanzar un tema especifico, coloque el puntero sobre el icono    

, cuando se ilumine y anime  haga click sobre el 

 

Para Retroceder un tema especifico, coloque el puntero sobre el icono         

  , cuando  se ilumine y anime  haga click sobre el 

 

Para acceder a Acerca de, coloque el puntero sobre el icono  

 

 

automáticamente se animara,  haga click sobre el 

 

Para acceder a Tips…, coloque el puntero sobre el icono    
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Automáticamente se animara, si esta activo, haga click sobre la imagen, y si 

desea retirarlo haga clip nuevamente sobre el. 

Para acceder a Imprimir, coloque el puntero sobre el icono    

   

automáticamente se animara haga click sobre la imagen 
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Para apagar el Sonido, coloque el puntero sobre el icono       

    

haga  click  sobre   la imagen, y si desea encenderlo haga clip nuevamente 

sobre el 

 

Para acceder a Glosario, coloque el puntero sobre el icono           

 

automáticamente se animara, haga click sobre el 
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Para acceder a Ayuda, coloque el puntero sobre el icono       

 

 automáticamente se animara, haga click sobre el 

 

Para Salir, coloque el puntero sobre el icono      

 

automáticamente se animara, haga click sobre el 
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En esta edición se puede señalar el tema a buscar en este caso Seres Vivos  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ya seleccionado el enlace automáticamente se encontraras con varios temas 
referido a los Seres Vivos  
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Podemos señalar el cuerpo humano como punto de referencia a investigar 
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Se selecciona un enlace de información como lo es el Esqueleto y las 
extremidades profundizando este tema interesante  
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Se puede observar cada punto descrito con su respectiva definición e 
imágenes  
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Empleando el icono siguiente puede ver las siguientes dispositiva o llamados 
de página a consultar  
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Posee información resumida e ilustrada de las extremidades del esqueleto 
humano  
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En el software se puede encontrar videos ilustrativos señalando información 
del Esqueleto humano  
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Pasando al tema siguiente los músculos podemos encontrar información 

referente y especifica de este tema interesante  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             Ilustrando el tema Los músculos de una manera detallada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 98 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       Con las imágenes se ilustran los temas específicos e informativos  
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Dandole al icono siguiente puede seguir encontrando el mismo tema con 

información más detallada de los Músculos  
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Con el icono siguiente encontraras mas temas referido al tema de los 

Músculos 
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El video es parte de la información ilustrativa del tema de los músculos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Podemos acudir al menú y escoger  un nuevo tema como el sistema solar 
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En el menú se encontraras profundidad del tema del sistema solar 
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Se ilustra imágenes referido al tema  
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En el  sistema Solar encontraras información relevante 
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Otro tema interesante es el sol, tierra y luna  
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Hay imágenes en movimiento para dar una manera más ilustrativa el 

software 
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El tema es resumido y descrito de una manera visual e informativa 
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Otro Titulo interesante es el Aire y la Contaminación  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ordenado por varios temas relacionado para profundizar aun más el 

contenido 
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El tema es ilustrado e informativo para hacer del tema más interesante 
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Se aplica cada tema para su búsqueda de información más amena  
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Se encuentran imágenes en movimientos creando al espectador una 

sensación de sumo interés para detallar la información.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cada imagen se describe con información detallada del tema 
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Las imágenes ilustran el contenido de una manera eficaz  
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La contaminación un tema amplio pero importante  

 

 



 

 

 115 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 116 

Se puede seleccionar otro tema en el menú descubriendo los contenidos 

variados y útiles para los estudiantes de Tercer Grado  de educación básica  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 117 

Se utiliza imágenes enfocando el contenido de una manera ilustrada  
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Estas imágenes en movimiento explicando de una manera precisa y eficaz el 

ciclo del agua  
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Imágenes en movimiento explicando el ciclo hidrológico  
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El ciclo del agua  
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Las nubes y la lluvia  
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Se ilustran imágenes de acuerdo a su tema  
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La contaminacion del agua otro tema interesante del software 
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Volviendo al menú central se señala otro tema interesante como los 

alimentos 
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Todos los temas se ilustran con imágenes e información de interés 
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Finalizando los temas con este contenido de suma importancia para el 

aprendizaje  
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CAPÍTULO VI 

 

 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

 

Conclusiones 

      

Luego de haber  realizado la recopilación de información, a través del 

instrumento aplicado a los docentes de la escuela Bolivariana J/C Las 

Palmitas NER 140,   se identificaron las competencias cognitivas esperadas 

en el proceso de aprendizaje del área de ciencias de la naturaleza. De igual 

manera las habilidades y destrezas básicas necesarias para dicho 

aprendizaje.  

Ello permite afirmar que se hace fundamental para la enseñanza de 

ciencias naturales que verdaderamente ayude a las niñas, niños y jóvenes a 

comprender más en atender, percibir, memorizar, recordar y pensar a 

reflexionar mejor, a ejercer su curiosidad, a investigar y opinar, a decidir y 

actuar, que los ayude a tener principios científicos integrados en estructuras 

más amplias donde participen valores, actitudes, conocimientos, 

consideraciones estéticas, emociones y sentimientos, procedimientos de 

información y de acción, entre otros elementos. 

Es por ello que en función de los resultados obtenidos, se creó el 

software para el Aprendizaje en el  Área Ciencias Naturales (GuienCi), en 

atención a las necesidades evidenciadas, promoviendo la utilización de la 

computadora en la escuela, como herramienta tecnológica con una finalidad 

esencialmente pedagógica y  orientadora, con el objeto de contribuir con el 

mejoramiento de la calidad de la Educación. 
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GuienCi es una aplicación elaborada y diseñada cuidadosamente, en lo 

educativo, comunicacional, computacional y en función directa con los 

resultados de la fase de análisis, especificando el ambiente y las actividades 

de aprendizaje a realizar, así como el sistema de comunicación entre usuario 

y programa en búsqueda de que la aplicación sea amigable, flexible y 

agradable de usar.   

El software apoya y/o complementa materias en el área de ciencias 

naturales,  ya que ofrece una explicación detallada de cada uno de los temas 

principales como seres vivos, sistema solar, el aire y la contaminación, el 

agua y su contaminación y los alimentos, todos mostrados a través de 

conceptos claros y sencillos y con imágenes que hacen referencia al tema, 

todo con el fin de guiar al aprendiz hacia un aprendizaje sencillo, significativo 

y disfrazado de entretenimiento 

La presentación del contenido es en forma modular de manera tal que 

la revisión ó estudio de un tema no presupone la revisión o dominio de los 

anteriores.  

Para la validación del software de consulta se contó con la  

participación de un calificado grupo de profesionales (Ingeniero en 

informática, docente integral y docente del área de biología), quienes 

favorecieron de forma excelente el software. Ello da cuenta que la estructura 

utilizada para su diseño fue adecuada configurándose en una opción válida 

para apoyar la enseñanza de las ciencias naturales en el 3er grado de 

educación primaria.  

Se aplicaron pruebas de software, tanto al equipo pedagógico y 

usuarios en general (docente, alumnos, representantes, y otros afines), a fin 

de simplificar, la definición y determinación de la funcionalidad operativa de 

GuienCi. Donde se concreto que la misma, muestra de una u otra forma, los 

contenidos de una manera más didáctica e ilustrativa, demostrando así que 

el software de consulta en definitiva sirve de material de apoyo para el 

proceso de enseñanza y aprendizaje, como se mencionó anteriormente. 
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Recomendaciones 

 

       Con el fin de que el usuario aproveche y disfrute al máximo, los 

beneficios que ofrece El software para el Aprendizaje en el  Área Ciencias 

Naturales (GuienCi), es necesario que el usuario tome en cuenta ciertas 

sugerencias descritas a continuación: 

 

Para Los Alumnos /Usuarios y Docentes 

 

Los software educativos, están a la vanguardia entre las aplicaciones 

más destacadas que ofrecen las nuevas tecnologías, que se inserta 

rápidamente en el proceso de la educación, y ello es así, porque refleja 

cabalmente, la manera en que el alumno piensa, aprende y recuerda, 

permitiendo explorar fácilmente palabras, imágenes, sonidos, animaciones y 

videos, intercalando pausas para estudiar, analizar, reflexionar e interpretar 

en profundidad la información utilizada buscando de esa manera el deseado 

equilibrio entre la estimulación sensorial y la capacidad de lograr el 

pensamiento abstracto.  

En consecuencia, la tecnología multimedia se convierte en una 

poderosa y versátil herramienta que transforma a los alumnos, de receptores 

pasivos de la información en participantes activos, en un enriquecedor 

proceso de aprendizaje, en el que desempeña un papel primordial la facilidad 

de relacionar sucesivamente distintos tipos de información, personalizando la 

educación, al permitir a cada alumno avanzar según su propia capacidad. No 

obstante, la mera aplicación de la multimedia en la educación no asegura la 

formación de mejores alumnos y futuros ciudadanos, si entre otros requisitos 

dichos procesos no van guiados y acompañados por el docente o 

representante.  

Por lo antes expuesto, se recomienda: 
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 Adquirir Guienci, como estrategia de enseñanza en el área de 

ciencias naturales  

 Revisar y consultar su contenido 

 Discutir con el docente o representante, el software, a fin de aclarar 

dudas  

 Crear un proceso de retroalimentación efectivo. 

 

Una pieza clave de toda transformación educativa está en los docentes, 

tanto por los que hoy están en la escuela, como por lo nuevos que deben 

formarse en el futuro. Para atender a los que hoy están en las aulas, se 

tendría que estar realizando un gran esfuerzo de capacitación a nuevos 

docentes para la incorporación de tecnología, ésta es imprescindible para 

una nueva y profunda reorganización de los nuevos especialistas, que 

incluya también oportunidades de perfeccionamiento continuo. 

En este orden de ideas,  se recomienda: 

 Adquirir GuienCi, como instrumento de enseñanza en el proceso 

educativo en el área ciencias naturales 

 Revisar el contenido de la herramienta, para  incluirla en las clases 

 Incentivar a los alumnos a utilizar este recurso como apoyo a lo 

impartido en clases 

 Organizar dinámicas en clases  a través del empleo de la guía, en 

conjunto con los alumnos a fin de incrementar su aprendizaje y 

reforzar la enseñanza. 

 

Para las Instituciones Educativas 

 

La Escuela hoy más que nunca necesita renovarse si quiere ingresar al 

siglo XXI dando respuesta a las variadas demandas sociales y laborales. Por 

eso, incluir la informática en el ámbito escolar constituye una acción 

necesaria y urgente. Los docentes que actúan en el sistema educativo, 
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deben incorporar este nuevo y revolucionario recurso a su currículum y por 

medio de un docente especializado trasladarlo a los alumnos como 

herramienta. Al servicio de una enseñanza transformadora y beneficiosa par 

aprender con mayor rapidez y facilidad. Brindando al alumno la posibilidad de 

investigar, adaptándose a la tecnología actual y a los cambios constantes. 

Las instituciones  pueden: 

 Adquirir GuienCi, para una revisión de su contenido por parte de  

docentes conocedores del área ciencias naturales  e integrales  

 Promover la inserción de la herramienta dentro del contenido 

programático de la asignatura 

 Fomentar en los docentes el uso del software de consulta para la 

inclusión de la misma como método de enseñanza  

 Impulsar el desarrollo  y aplicación de software educativos como 

herramienta de aprendizaje para mejorar la calidad de enseñanza 

en las diversas asignaturas impartidas en dichas instituciones.  

 

Asimismo, se le notifica que GuienCi tendrá una nueva versión, la cual 

incluirá: 

 Profundización de los temas 

 Nuevos Videos y  

 Voz para cada uno de los temas. 

 

En el Ministerios de Educación este Software  puede servir de base 

para profundizar los contenidos en la enseñanza de ciencias naturales, ya 

sea por los proyecto que está ejecutando los ente Gubernamentales  como 

por ejemplo EL Canaima y así de esta forma influir en la enseñanza y 

aprendizaje de una manera optima e influyente en los alumnos, docentes e 

instituciones educativas. 
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ANEXO A 
 

INSTRUMENTO DIRIGIDO A LOS DOCENTES 
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Estimados  (as) Docente:  
 
¿Qué tan de acuerdo está usted con la inclusión de los siguientes contenidos 

en un software educativo para la enseñanza de Ciencias Naturales en 3er 

grado de Educación Primaria? 

 
Nº Descripción Muy de 

Acuerdo 
De 

acuerdo 
Medianamente 

de Acuerdo 
En 

desacuerdo 
Totalmente 

en 
desacuerdo 

1 Partes del cuerpo 
humano 

     

2 El esqueleto 
humano 

     

3 Extremidades       

4 Articulaciones      

5 Músculos      

6 El Sol       

7 Atmósfera       

8 Movimientos de la 
tierra  

     

9 Fases de la luna       

10 Planetas       

11 El aire       

12 Contaminación del 
aire  

     

13 La lluvia       

14 Contaminación del 
agua  

     

15 Nociones 
generales de los 
alimentos  

     

16 Grupos 
alimenticios 

     

 
¿Qué tan de acuerdo está usted con un software educativo para la 

enseñanza de Ciencias Naturales en 3er grado Educación Primaria con el 

que se promuevan las siguientes habilidades y destrezas básicas para el 

aprendizaje? 
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Nº Descripción Muy de 

Acuerdo 
De 

acuerdo 
Medianamente 

de Acuerdo 
En 

desacuerdo 
Totalmente 

en 
desacuerdo 

17 Pronunciación 
de palabras 
simples 

     

18 Pronunciación 
de palabras 
compuestas 

     

19 Comprensión del 
mensaje 

     

20 Toma de 
dictados 

     

21 Realización de 
copias 

     

22 Redacción      

23 Legibilidad en la 
escritura 

     

 
24.  ¿Qué otras características quisiera usted que se considerarán en el 
diseño del Software?  
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ANEXO B 

FORMATOS PARA VALIDACIÓN JUICIO DE EXPERTOS EN 

LA FASE DE DIAGNÓSTICO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 143 

UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA 

FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACIÓN 

ESCUELA DE EDUCACIÓN 

ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS 

NÚCLEO REGIÓN CENTROCCIDENTAL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

MAPA DE VARIABLES, INSTRUMENTOS Y FORMATO 

DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTOS 

PARA LOS EXPERTOS  

 

 

 

 

 

 

 

                                                             Integrantes: 

Eleinnys Figueroa  C.I.V- 10.296.479 
Luis Terán              C.I.V- 15.228.478 

 

 

 

 

BARQUISIMETO, MARZO 2012 
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UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA 

FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACIÓN 

ESCUELA DE EDUCACIÓN 

ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS 

NÚCLEO REGIÓN CENTROCCIDENTAL 

 

 

Estimado Experto: 

 Tenemos el agrado de dirigirnos a usted, en su condición de 

experto/a, para solicitar su valiosa colaboración en la evaluación de un 

instrumento que se anexa, junto con el mapa de variables propuestas para el 

estudio.  El mismo tiene el propósito de recopilar información sobre un 

estudio de Pre-Grado, cuyo título es: DISEÑO DE UN SOFTWARE 

EDUCATIVO PARA LA ENSEÑANZA DE CIENCIAS NATURALES EN 

EDUCACIÓN PRIMARIA. Caso: ESTUDIANTES DE 3ER GRADO DE UNA 

ESCUELA BOLIVARIANA  

 Agradecemos emitir juicio para la validación del mencionado  

instrumento en los aspectos: contenido y construcción.  Para ello se anexa: 

objetivos de la investigación, mapa de variables e instrumento; igualmente el 

formato de validación sobre los aspectos, coherencia, pertinencia y 

congruencia para cada uno de los reactivos.  Sus observaciones y 

recomendaciones en esta validación, serán de gran ayuda para la 

elaboración de la versión final del instrumento, por lo tanto se agradece 

altamente su colaboración. 

Atentamente, 

 

Los Autores 
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UNIVERSIDAD CENTRAL DE VENEZUELA 

FACULTAD DE HUMANIDADES Y EDUCACIÓN 

ESCUELA DE EDUCACIÓN 

ESTUDIOS UNIVERSITARIOS SUPERVISADOS 

NÚCLEO REGIÓN CENTROCCIDENTAL 

 

 

Objetivos de la investigación 

 

Objetivo General 

Diseñar un Software Educativo para la enseñanza de  ciencias naturales 

en el Tercer Grado  de educación primaria 

 

Objetivos específicos. 

 

      Identificar las Competencias Cognitivas esperadas en el proceso de 

aprendizaje de Ciencias Naturales en Tercer Grado  de educación primaria. 

Estructurar instruccionalmente un software orientado a la enseñanza de 

ciencias naturales de educación primaria  

Validar el software diseñado para la enseñanza de las Ciencias Naturales 

en Educación primaria, por medio de expertos en la temática y tecnología 

(validación tecnológica), con los estudiantes y los docentes seleccionados 

para la investigación (validación de campo).  
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Operacionalización de Variable. 

Variable Dimensiones Subdimensiones Indicadores Fuente  Técnica Instrumento Item 

Competencias 
Cognitivas 
básicas 
esperadas en 
los estudiantes 
del 3er grado en 
el proceso de  
aprendizaje en 
el área de 
Ciencias de la 
Naturaleza. 
 
Definida como: 
aquellas que 
“Hacen 
referencia a 
conocimientos, 
habilidades y 
destrezas 
teórico-
prácticas sobre 
contenidos” 
Suárez (2003). 
En el caso de la 
presente 
investigación 
los contenidos 
específicamente 
se relacionan 
con el área de 
Ciencias de la 
Naturaleza del 
3er Grado de 
Educación 
Primaria.  

Conocimientos 
teóricos 
básicos  

Seres vivos 
 
 
 
 
 
 
 
Sistema solar 
 
 
 
 
 
 
Aire  
 
 
Agua 
 
 
Alimentos 

Partes del 
cuerpo 
humano. 
El esqueleto 
humano. 
Extremidades 
Articulaciones 
Músculos 
El Sol 
Atmósfera 
Movimientos 
de la tierra 
Fases de la 
luna 
Planetas  
El aire 
Contaminación 
del aire 
La lluvia 
Contaminación 
del agua 
Nociones 
generales de 
los alimentos 
Grupos 
alimenticios  

D 
O 
C 
E 
N 
T 
E 
S 

E 
N 
C 
U 
E 
S 
T 
A 

C 
U 
E 
S 
T 
I 
O 
N 
A 
R 
I 
O 

 
 

1 
 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
 

8 
 

9 
10 
11 
 

12 
13 
 

14 
 
 

15 
 

16 

Habilidades y 
destrezas  
básicas para 
el aprendizaje 

Lectura 
 
 
Escritura 
 

 Pronunciación 
de palabras 
simples. 
 Pronunciación 
de palabras 
compuestas. 
Comprensión 
del mensaje 
 Toma de 
dictados 
 Realización 
de copias 
 Redacción 
 Legibilidad en 
la escritura. 

 
 

17 
 
 

18 
 

19 
 

20 
 

21 
22 
 

23 

Fuente: Figueroa y Terán, 2012     
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FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO Y CONSTRUCCIÓN 

Nombre y Apellido: ________________________________________ Especialidad: ____________________________ 

Cédula:_________________ Firma: __________    Fecha:     /     /         Título (s) Obtenido (s): 

__________________________________________________________________________________________________ 

Ítem 
Consistencia Pertinencia Coherencia Operación* OBSERVACIONES 

Sí No Sí No Si No D M E  

1           

2           

3           

4           

5           

6           

7           

8           

9           

10           

11           

12           

13           

14           

15           
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    *D= Dejar; M= Modificar; E= Eliminar 

 

De ser necesario crear ítems, favor escriba en los renglones siguientes: 

 

Observaciones generales:____________________________________________________________________________ 

Observaciones relación a los contenidos temáticos:  

__________________________________________________________________________________________________

_______________________________________________ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

16           

17           

18           

19           
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FICHA DE EVALUACIÓN DE SOFTWARE EDUCATIVOS 

Adaptado de: Marqués, Majo y Joan. La Revolución Educativa en la Era Internet, Ed. Praxis, 

Barcelona, España, 2002 

Nombre del Software:  

Tipo:  
Destinatarios: 

Área temática abordada:  
Requerimientos técnicos para su funcionamiento: 

ASPECTOS FUNCIONALES DEL SOFTWARE 

Marcar con una X, donde proceda la evaluación 
 EXCELENTE MUY BUENO BUENO MEJORABLE DEFICIENTE 

      

Facilidad de uso. (Diseño centrado en el usuario,  sus 

intereses y necesidades) 
     

Facilidad de instalación  (Facilidad para la puesta en 

marcha del software en su etapa inicial) 
     

Adecuado pedagógicamente Contenidos acordes a la 

audiencia (secuencia, presentación visual de los mismos, información 
confiable, curricularmente ajustados al programa vigente) 

     

Contenidos claros y sin errores Contenidos temáticos 

presentados de forma gráfica y estética adecuada, aplicando 
correctamente reglas ortográficas y de redacción 

     

Pantallas nítidas Imágenes nítidas y de alto contraste      

Mensajes claros Redactados de acuerdo al nivel cognoscitivos 

de los usuarios 
     

Menú de navegación Buen funcionamiento en cuanto a sus 

hipervínculos, visible y de fácil  acceso para el usuario 
     

Interfaz agradable Visiblemente motivador para su navegación 

e intuitivo  
     

 
NOMBRE(S) Y APELLIDO(S): ___________________________ 
PROFESIÓN: ___________________________________ 
INSTITUTO DONDE LABORA: ____________________________________ 
FECHA DE EVALUACIÓN: __________________ 


