


RESUMEN

Se cred un programa computacional enfocado al aprendizaje de Mapas
conceptuales a maestros y alumnos de cuarto grado de educacién primaria.

La finalidad es poner a disposicion un recurso didactico que motive y facilite el
aprendizaje de estd estrategia. Para ello se describe el papel que juega la
computadora en la educacién como un medio didactico, las ventajas que ofrece en
comparacién con otros medios , la relacion que tiene con el aprendizaje y las
consideraciones necesarias para crear y producir un programa hipermedia.

Respecto al Mapa Conceptual, se tomaron encuenta para la elaboracion del
software, la implicacidén que tiene esta estrategia en el aprendizaje, los elementos
basicos que lo integran, el proceso que se requiere para elaborarlo a partir de un
texto y algunas experiencias de trabajo en educacion primaria.

Se concluye que esté recurso didactico brinda grandes ventajas en cuanto al
aprendizaje de Mapas Conceptuales, motivando a los alumnos a trabajar con la
computadora y respetando el ritmo de aprendizaje, ya que puede acceder,
retroceder, repetir y navegar en los distintos bloques de informacion y actividades
que el programa le presenta. Asi mismo el programa al ser interactivo, contesta
inmediatamente las acciones de los estudiantes permitiendo un intercambio de
informacion entre la computadora y el alumno.
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INTRODUCCION

La propuesta consiste en la creacién de un software educativo encaminado a la
ensefianza de mapas conceptuales. El objetivo es promover en maestros y
alumnos de cuarto grado de primaria el aprendizaje de esta estrategia “mapas

conceptuales” a partir de un programa de computacion.

Para ello se aborda en el capitulo uno, la computadora y su importancia en la
educacion, las ventajas que trae consigo el uso de esta tecnologia que dia a dia
se hace presente en la sociedad a través de: peliculas, enciclopedias, Internet,
juegos computacionales, etc. En este sentido dentro de las multiples ventajas que
ofrece el uso de la computadora, es ser un instrumento novedoso que puede
involucrar animacion, sonido e “interactividad”, esto ultimo permite justificar el uso
de la misma, con la teoria constructivista y mas concretamente con la teoria
“construccionismo” de Segmour Papert, que se desarrolla a raiz de ésta, pero con
un enfoque tecnoldégico.

Asi para que la computadora pueda utilizarse como un instrumento didactico se
mencionan consideraciones referentes al disefio de programas educativos,
involucrando por supuesto conceptos como multimedia e hipermedia que permiten
vislumbrar proyectos educativos atractivos a los nifios, ello se muestra en la
experiencia educativa que se presenta y que muestra la motivacion de alumnos al
usar la computadora en la escuela.

En el capitulo dos, se aborda en general “los mapas conceptuales”, su importancia
en el proceso de ensefianza aprendizaje, las ventajas que traen consigo el
aprendizaje y uso de los mismos, en la reflexion que desarrollan los alumnos al
manejar esta estrategia, en este sentido se habla de su implicacion con la teoria
de Ausubel y el aprendizaje significativo.

Se describe la estructura basica de un mapa conceptual y como diversos autores
coinciden en la ensefianza y construccidén del mismo.

En el capitulo tres se hace una descripcidon general del software “aprende mapas

conceptuales”, ahi se muestra como se va introduciendo al usuario al aprendizaje






OBJETIVO

“Crear un programa computacional que apoye el trabajo del docente en la

ensenanza de Mapas Conceptuales”

PROPUESTA COMPUTACIONAL

La propuesta en modalidad de material didactico (software) se denominara
“‘Aprende mapas conceptuales”, y tendra como propdsito, servir de apoyo
didactico al profesor y al alumno de 4to grado en cuanto al aprendizaje de
mapas conceptuales, tomando en cuenta cada uno de los elementos que lo
constituyen como son: conceptos, palabras enlace, jerarquizacion y la

construccion del mapa conceptual.

Dicha propuesta computacional se caracterizara por ser un programa
hipermedia, lo que significa que puede lograr despertar el interés y la
motivacion del alumno ya que en él se utilizan estimulos que con otros medios
no se pueden encontrar y que desde un punto pedagdgico enriquecen la clase
como lo son: estimulos visuales, auditivos, de animacion e interactivos y que

pretenden alcanzar los siguientes objetivos:

a. ldentificar lo que es un mapa conceptual

Ejemplo: Mostrar un mapa conceptual previamente disefiado y mediante
una animacion atraer el interés del alumno con un personaje que le
llame por su nombre y le explique paso a paso lo que es un mapa

conceptual y los elementos que lo conforman

b. Comprender e identificar las palabras que son conceptos

Ejemplo: Definir el término concepto mediante una animacion y realizar
actividades por computadora (como dar clic, arrastrar una imagen,
utilizar el teclado) en el cual el profesor y el alumno identifiquen aquellas

palabras que son conceptos.



c. Comprender e identificar las palabras que son enlace.

Ejemplo: al igual que en las actividades propuestas para los conceptos,
presentar una animaciéon que explique la definicion o término de la
palabra enlace con actividades (dar un clic, arrastrar o teclear) en la cual

el profesor y el alumno identifiquen aquellas que son palabras enlace.

d. Jerarquizar de acuerdo a su nivel de importancia algunos conceptos.

Ejemplo: Definir el término jerarquia y mostrarle varios ejemplos
mediante una animacidn. Posteriormente presentarle varias palabras
que son conceptos, las cuales mediante una interaccion de arrastre

jerarquice dichos conceptos.

e. Realizar un mapa conceptual a partir de un texto.

Ejemplo: mostrar un texto con el cual los profesores y los alumnos
identifiquen las palabras que son conceptos dando un clic en dicho texto,
posteriormente indicar que las palabras localizadas, las organicen en forma
jerarquica mediante una interaccion de “arrastre” y por ultimo una vez
jerarquizadas las palabras crear el mapa conceptual del texto también

mediante la opcién de arrastre.



JUSTIFICACION

¢ Por qué ensefiar mapas conceptuales?

La sociedad mexicana requiere de gente que sea capaz de resolver problemas
habilmente con una estructura de pensamiento organizado, critico, flexible,

creativo y con actitudes y valores que lo distinguen de los demas.

El dia de hoy vivimos en un momento en que la informacién es cada vez mas
accesible, compleja y abundante en donde el docente y el alumno deben
manejar mejor dicha informacion y obtener de ella la mayor utilidad posible,

tanto para la vida cotidiana como para actividades académicas.

Es por eso que como psicélogo educativo he podido constatar la gran utilidad
que tienen los mapas conceptuales en el desarrollo del pensamiento de los
alumnos llevando consigo una mayor comprension de textos, resolucién de
examenes de una manera sencilla, seguridad ante las exposiciones orales y

una participacion activa en la clase.

¢ Por qué un software educativo sobre mapas conceptuales?

Un proposito fundamental de crear un software en particular, es poner a
disposicion de los maestros y alumnos un material que despierte y motive el
interés de aprender mapas conceptuales y obtener de estos el mayor de los
beneficios en cuanto al aprendizaje. Por otro lado al ser un programa de tipo
hipermedia esté permite respetar el ritmo de aprendizaje del educando, ya que
en el aula cuando el profesor trasmite la informacioén a sus alumnos lo hace de
forma unica e igual para todos, por lo anterior se deja de lado el ritmo de
aprendizaje, considerando que todos los alumnos tienen caracteristicas
individuales, lo cual podria resultar una dificultad en el aprendizaje, ya que
habra alumnos que requieran de una explicacion mas aprisa y otros que
necesiten una explicacion detallada y despacio, y por ello no hayan conseguido

llegar a comprender los contenidos que el profesor intenta trasmitirles.



Es asi que el disefio del software “Aprende Mapas conceptuales” puede ser
una aportacion valiosa, primero: porque se cuenta con escasos materiales
sobre el aprendizaje de mapas conceptuales por computadora y segundo
porque al ser un programa de tipo Hipermedia puede permitir respetar el ritmo
individual de aprendizaje de cada alumno, el cual no estara obligado de seguir
un ritmo determinado de aprendizaje teniendo la libertad de avanzar al
siguiente bloque de informacién, repetir una explicacion o volver a realizar un

ejercicio en el momento en el que desee.

Con esto se puede estimar las siguientes ventajas al disefar y usar esta

propuesta por computadora.

-En el caso de los profesores, puede usar el programa como material de apoyo

en la transmision de los contenidos, referentes a los mapas conceptuales.

-El alumno o el profesor controla la frecuencia y la velocidad, en el acceso a la
informacion en el programa, adecuandose al ritmo de aprendizaje mediante

comandos como parar, retroceder, seguir , repetir.

-El programa al ser interactivo, contesta inmediatamente las acciones de los
estudiantes, es decir se dan cuenta en que estan acertando y en que se
equivocan, permitiendo asi un dialogo y un intercambio de informacion entre la

computadora y el alumno



CAPITULOII

LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION
LA COMPUTADORA COMO MEDIO DIDACTICO

Las actuales tecnologias han impactado la vida cotidiana de hombres y
mujeres a partir del siglo XX. Muy pronto la computadora sera algo comun en
los hogares como lo es ya la TV. Ante esta situacidén la educacion no puede
quedarse ajena, si consideramos que entre sus propositos esta el de preparar a
los sujetos para enfrentarse al contexto en el que se desarrollen, por ello no es

posible que se mantenga estatica con sistemas clasicos o conservadores.

En la actualidad los alumnos no solo pueden sujetarse al conocimiento y
aprendizaje que se trasmite en el aula, si ésta no cuenta con los recursos
necesarios que demanda la sociedad, pues se ha venido desarrollando en un
ambiente en el que se hace presente la computadora y por ende lo que ella
implica: Internet, Chat, Enciclopedias y Software Multimedia, etc. Por ello se

hace necesario que la escuela utilice diferentes recursos didacticos

En EE.UU. por ejemplo el uso de la computadora en la educacion se desarrollo
hace mas de 50 afios, comenzando con las primeras computadoras (Mali y

ENIAC) utilizadas para la solucién de problemas matematicos y de ciencias.

En 1959 en lllinois se iniciaron los primeros proyectos a gran escala del uso de

la computadora en la educacion.

En 1963 se desarrollaron una serie de programas educativos que permitieron a

los alumnos verificar sus repuestas de manera inmediata.

Al inicio de 1970 Segmour Papert generdé una nueva y diferente manera de
utilizar las computadoras en la educacion, desarrolld el lenguaje "logo" el cual

permitia solucionar problemas.



En los anos 80s y 90s a gran velocidad se incorporaron modernos recursos
tecnolégicos en disefo de software educativo, dando asi pie, a una
reconceptualizacion de los procesos de ensefianza - aprendizaje en el uso de

la computadora.

USOS Y VENTAJAS DE LA COMPUTADORA EN LA EDUCACION

En la actualidad el uso de la computadora en la educaciéon se puede clasificar

en tres areas del aprendizaje(Penagos 2002)

1. Aprender desde las computadoras
2. Aprender con las computadoras

3. Aprender sobre las computadoras

Aprender desde las computadoras: A este tipo de aprendizaje se le conoce
como instruccion asistida por computadora y pretende ayudar al estudiante en
sus procesos de aprendizaje involucrando desde programas de ejercitacion
hasta aplicaciones que ensefien contenidos completos sin ayuda del profesor.
Asi mismo la computadora interactua con el alumno y permite que practique y

evalué su aprendizaje. Véase el siguiente ejemplo:
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Este programa ejercita al alumno en el conocimiento de las ciencias con

actividades interactivas y animaciones llamativas.



Aprender con las computadoras: En este tipo de aprendizaje se usa la
computadora como una acompafnante en las tareas o actividades escolares.
Cuando se aprende con las computadoras, las funciones cotidianas de éstas se

incorporan a la vida académica. Véase el siguiente ejemplo:
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Este programa a pesar de no ser interactivo, necesita de cierto conocimiento
para su manejo, asi mismo es utilizado en cualquier actividad que requiera el

procesamiento de textos.

Aprender sobre las computadoras: Este tipo de aprendizaje se refiere al
conocimiento del software y hardware de las computadoras. Véase el siguiente

ejemplo:

En estas imagenes se observan el CPU (hadwarde) de una computadora, asi

como el sistema operativo (software) windows xp de Microsoft.



Con lo anterior podemos afirmar que el avance de la tecnologia orilla a que la
educacidn no se excluya de ésta, pues herramientas como la computadora
ejercen influencia en la formacion de los individuos, volviéndose necesaria y
util para promover un cambio en la ensefanza tradicional en donde el profesor
trasmite la informacién de una forma unica e igual para todos, convirtiéndose
asi en el experto que decide que informacién necesitan sus estudiantes para
alcanzar dicha verdad y les ofrece conocimientos de una manera légica, lineal
y cronolégicamente expuestos y que cuenta con recursos como el pizarrén, gis,
y libros (Colorado 1997). Ante esto, algunos alumnos pueden mostrar apatia

cuando se les imparte la clase (Carstens, 2002).

En este sentido una de las ventajas que tiene la computadora en la educacion
es que puede despertar en el alumno la motivacion y el interés de trabajo al
estudiar en ésta pues se presentan contenidos informativos mediante recursos
pedagogicos que en otros medios no se pueden encontrar y que enriquecen la
clase, estos pueden ser: graficos, dibujos fijos y animados, mapas, colores,
audio, textos fijos y rotados, simulaciones y video (Gonzalez, 1994) y
(Deval,1984). Y que puede conseguir en el alumno mejorar sus capacidades
intelectuales como el razonamiento y la lI6gica en algunas materias, logrando el
habito de pensar y ser organizado(Zuiniga, 1993), ya que no es lo mismo
observar un pez pintado en el cuaderno o en el pizarrébn que seleccionar una
opcion en la computadora con el programa adecuado para observar, escuchar
y en algunos casos interactuar con ellos, cambiando con ello el papel de

observador pasivo del alumno hacia la clase, por uno activo (Carstens, 2002)

Asi mismo la computadora es un medio de comunicacion, pues concentra y
posibilita mas informacién, a través de programas computacionales como son
enciclopedias, diccionarios y la red de Internet, promoviendo asi el acceso a un
sin fin de informacion que anteriormente solo se obtenia del maestro, libros, y
revistas que a pesar de ser validas no involucran sonidos, videos, animaciones

e interactividad y rapidez en el acceso a la informacion.

Otra ventaja que ofrece el uso de la computadora en la educacién es la
evaluacion pues en algunos programas pueden examinarse los resultados de la

actividad, validando aciertos u errores, por ello con la computadora se logra



personalizar el aprendizaje ya que el alumno avanza a su propio ritmo de

trabajo y de acuerdo a sus propias necesidades(Gonzalez, 1994).

Asi el empleo de la computadora brinda al alumno la posibilidad de trabajar de
una manera mas atractiva y novedosa, por ello se hace necesario echar mano
de todos los recursos al alcance que solventen una educacion de calidad vy
basada en herramientas como la computadora, y promover el uso de la misma
desde el nivel inicial, con ello no se pretende ignorar la importancia de la
relacion maestro alumno en el proceso de ensefianza, sino mas bien apoyar
este proceso a partir de programas computacionales que refuercen dicha

causa.
LA COMPUTADORA Y SU RELACION CON EL APRENDIZAJE

Actualmente los trabajos pedagdgicos estan llenos de teorias acerca de como
se ensefia y cdOmo se aprende, y estan relacionadas con la pregunta de cémo
trabaja la mente en la actividad de aprender bajo distintos puntos de vista. Es
por eso que se hace necesario revisar algunas teorias de aprendizaje con sus

distintas caracteristicas y puntos de vista.

LA PSICOLOGIA CONDUCTISTA

La teoria conductista tuvo su principios en los afios cuarenta con el trabajo de
Skinner (1985), y basicamente sostiene que el hombre solamente puede
reaccionar a base de estimulos, de introducir la informacion y las respuestas en

el cerebro, comprobandose esto con la respuestas del sujeto en su conducta.

De acuerdo con este enfoque, la participacién del alumno en los procesos de
ensefanza aprendizaje esta condicionada por las caracteristicas fijadas en el
programa curricular y por donde el sujeto tiene que transitar, es decir el
desempeno y aprendizaje escolar de un alumno puede ser controlado vy
arreglado desde afuera mediante la situacién instruccional, los métodos y los
contenidos(Chadwick 1984).

De esta forma, el aprendizaje en este tipo de enfoque sugiere medir la

efectividad en términos de resultados, es decir, del comportamiento final, por lo
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que esta condicionada por el estimulo inmediato ante el resultado del alumno,
con objeto de proporcionar una retroalimentacion o refuerzo a cada una de las

acciones del mismo.

Asi mismo Marti(1992) menciona que podemos extraer las siguientes

derivaciones educativas de este enfoque:

-El papel pasivo del sujeto

-Organizacion externa de los aprendizajes

-Los aprendizajes pueden ser representados en unidades basicas elementales
-Leyes comunes a todos los individuos.

Es importante resaltar que las primeras utilizaciones de la computadora en la
educacion se basaban en la ensefianza programada de Skinner, la cual
consistian en la presentacion secuencial de preguntas y en la sancién
correspondiente de las respuestas de los alumnos, teniendo con ello algunas
ventajas y algunos inconvenientes que a continuacién se presentan:( Colom,
Sureda, Salinas, 1988).

Ventajas Inconvenientes

-Facilidad de uso no se requieren .
-Alumno pasivo

conocimientos previos
-No es posible la participacion del
-Existe cierto grado de interaccion | educador para el planteamiento de
dudas

-La secuencia de aprendizaje

puede ser programada de acuerdo -Np se sabe porque un Item es correcto
_ o incorrecto
a las necesidades del alumno

. . -Individualizacion muy elemental; no
-Feedback inmediato sobre cada |toma encuenta el ritmo, no guia

respuesta

-Proporciona ensefanza

individualizada




11

LA PSICOLOGIA COGNITIVA

A diferencia de la Psicologia conductista la teoria cognitiva pone principal
énfasis en el estudio de los procesos internos que conducen al aprendizaje,
interesandose por los fendbmenos y procesos internos que ocurren en el
individuo cuando aprende, como ingresa la informacioén al aprender, como se
transforma en el individuo y como la informacion se encuentra lista para

hacerse manifiesta.(Bork 1986).

Existen diversos teoricos cognoscitivitas como Bruner, y Ausubel que se han
interesado en resaltar que la educacién debiera orientarse a lograr el desarrollo
de habilidades de aprendizaje y no el ensefar conocimientos ya que
consideran al alumno como un sujeto activo procesador de la informacién,
quien posee una serie de esquemas, planes y estrategias para solucionar
problemas y el profesor debe partir de la idea de que un alumno activo aprende
de manera significativa y su papel en este sentido se centra en confeccionar y

organizar experiencias didacticas para tales fines. (Hernandez R G. 1993).

En cuanto a la influencia de este enfoque en el disefio de software educativo,
Ausubel refiere que se tratan de medios eficaces, sobre todo para proponer
situaciones de descubrimiento y simulaciones, y destaca también que las
computadoras en la ensefianza posibilitan el control de muchas variables de
forma simultanea, sin embargo uno de los principales problemas que se
presentan con el uso de la computadora es que no proporciona interaccion
entre los alumnos entre si ni de estos con el profesor, asi mismo refiere que
ninguna computadora podra ser jamas programada con respuestas a todas las

preguntas que los estudiantes formulen (Ausubel, Novak y Henesian,1989).
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LA TEORIA CONSTUCTIVISTA DE JEAN PIAGET Y LA
CONSTRUCCIONISTA DE SEGMOUR PAPERT

Para que la computadora sea utilizada como herramienta facilitadora de
aprendizaje, es preciso basarse en alguna teoria del aprendizaje, en este
sentido el “Construccionismo”, resulta justificar la utilizacién de la computadora
en el aprendizaje. La teoria denominada "construccionismo" fue desarrollada
por Segmour Papert, y basada en la teoria del aprendizaje de Jean Piaget,
antes de abordarla es preciso mencionar aspectos relevantes de la teoria
constructivista que permitieron a Papert impulsar el uso de la computadora en

la educacion.

CONSTRUCTIVISMO DE JEAN PIAGET

Piaget (Grau, 1983) afirma que los nifios construyen su conocimiento a partir
de su interaccion con el mundo, es decir estructuran un sdlido sistema de
creencias y conocimiento a partir de la experiencia (Falbert 1993). El objetivo
de Piaget fue entender como se construye dicho conocimiento, por ello estudié
a los nifos en su ambiente natural; disefi tareas y preguntas ingeniosas que
pudieran revelar el tipo de estructuras de pensamiento que construyen en
diferentes edades, fue asi como se interes6 sobre los procesos cognitivos de
los nifios y en general sobre como aprenden. De acuerdo con su teoria el nifio
usa su experiencia para construir modelos mentales, es decir; como el nifio
percibe el mundo que le rodea, al principio estos modelos son poco claros, a
menudo imprecisos, pero poco a poco se van concentrando y la calidad de su
pensamiento mejora. Cuando el niflo se desarrolla suceden dos

cosas(Rivera,1997):

e Primera, las experiencias adicionales permiten al nifio adaptarse,
modificar y refinar su percepcion del mundo, Construyendo asi un

modelo que le permite "entender” el mundo externo.

e Segundo, cuando el nifio esta en el proceso de interactuar con ese

mundo, sus habilidades para razonar cambian. significa que el nifio
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utiliza los modelos mentales para clasificar, deducir, o simplemente

actuar o decidir

Rapidamente conforme el nifio se desarrolla la interaccion con el medio
ambiente es mas profunda y sofisticada, entonces aumenta el entendimiento y

la expresion del lenguaje.

El conocimiento esta atado por asi decirlo, a esta maduracion, que tiene un
trasfondo biologico por eso Piaget habla de los estadios de desarrollo por los
cuales todos los seres humanos atraviesan en su desarrollo cognitivo.(ver

cuadro A-1).

Estadios de desarrollo de Jean Piaget:

1. Etapa Sensomotora:
Periodo: 0 - 2 afos
Caracteristicas: la conducta del nifio es esencialmente motora, no hay
representacion interna de los acontecimientos externos, ni piensa mediante
conceptos.

2. Etapa Preoperacional:
Periodo: 2 - 7 afhos
Caracterisiticas: es la etapa del pensamiento y la del lenguaje que gradua su
capacidad de pensar simboélicamente, imita objetos de conducta, juegos simbdlicos,
dibujo, imagenes mentales y el desarrollo del lenguaje hablado.

3. Etapa de las Operaciones Concretas:
Periodo: 7 - 11 afos
Caracteristicas: Los procesos de razonamiento se vuelven logicos y pueden apli
carse a problemas concretos o reales. En esta etapa aparecen los esquemas logicos
de seriacion, ordenamiento mental de conjuntos y clasificacion; entinede los
conceptos de causalidad, espacio, tiempo y velocidad.

4. Etapa Logico Formal:
Periodo: 12 - 16 anos
Caracteristicas: En esta etapa el adolescente logra la abstraccion sobre
conocimientos concretos observados que le permiten emplear el razonamiento
logico inductivo y deductivo, hay un mayor desarrollo de los conceptos morales.

En cada uno de esos periodos, las operaciones mentales adquieren una

estructura diferente que determina como el sujeto ve el mundo.
CONSTRUCCIONISMO DE SEGMOUR PAPERT

Papert al igual que Piaget concuerdan con la idea de que el conocimiento se
construye, por ello la funcibn de la educacion consiste en proveer las

oportunidades para que los nifios se comprometan en actividades creativas que
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impulsen dicho proceso constructivo, es decir “El mejor aprendizaje no deriva
de encontrar mejores formas de dar la clase, sino de ofrecer al educando
mejores oportunidades para construir’ (Falbert, 1993). Es a partir de esta
concepcion del conocimiento, donde Papert describe su teoria del

Construccionismo.

La teoria del Construccionismo afirma que el aprendizaje es mejor cuando los
nifos se comprometen en la construccion de un producto significativo, tal como
un castillo de arena, un programa, una cancion etc. ElI Construccionismo
involucra dos tipos de construccién, cuando los nifios construyen cosas en el
mundo externo, simultdaneamente construyen conocimiento al interior de sus
mentes. Este nuevo conocimiento entonces le permite aprender cosas mas
sofisticadas en el mundo externo, lo que genera mas conocimiento, y asi

sucesivamente en un ciclo autoreforzante. (Falbert, (1993) cita a Papert ).

Asi Papert retoma los aspectos cognitivos del desarrollo de Piaget, sin
embargo considera cdémo los nifios piensan, la calidad de su razonamiento, los
cambios que ocurren con el crecimiento y como la computadora puede ayudar
mejorar estos aspectos, ya que la considera un medio que ha rebasado al
entorno escolar tradicional y que favorece al conocimiento y a la apropiacion de
contenidos, experiencias y procesos pedagdgicos, tratandose asi de un medio
en donde el docente puede respaldarse creando espacios y las condiciones
para que el individuo se apropie de nuevos conocimientos, de nuevas
experiencias y de nuevos elementos que le generen procesos de analisis y
reflexion. Es a partir de ello que Papert y su Equipo de investigadores del
Instituto Tecnoldgico de Massachussets, disefiaron una serie de "materiales de
construccion para nifios" de los cuales encontramos el programa para
computadora denominado “LOGO”, que permite a los nifios usar matematica
como material de construccion y crear disefios, animaciones, musica y

simulaciones en la computadora.

Este lenguaje tenia como propdsito basico lograr que los alumnos llegaran a
dominar los conceptos basicos de la geometria, sin embargo el nifio al
programar por la computadora puede pensar sobre sus errores y aprovecharlos

para formular sus programas(Marti 1992).
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LA COMPUTADORA Y LAS APLICACIONES MULTIMEDIA

La multimedia es un recurso tecnoldégico que permite que a través de la
computadora se utilice la combinacion de diferentes estilos de comunicacién
como lo son: audio, video, textos, graficos, animaciones, etc. Con el fin de

trasmitir informacién (Baltasar , 2000).

Existen dos tipos de multimedia: las que son presentaciones y las interactivas.

Las primeras tienen como propédsito ofrecer informacién al usuario sin que
participe y la segunda se caracteriza porque el usuario ha de participar con los
distintos medios que le presentan la informacion, en funcion de la respuesta o
eleccion del usuario. Es importante destacar la importancia que tiene la
interactividad en la multimedia, ya que no solo se trata de acceder a la
informacion disponible, sino de contar con la posibilidad de navegar, aprender,

jugar y en algunos casos crear algo nuevo con ella.
LA HIPERMEDIA

Cuando en una obra multimedia se presenta informacién y permite al usuario
interactuar con ella a esto se llama interfaz de usuario, que en términos
generales tiene dos funciones: la primera es comunicar de que elementos
dispone y que puede hacer con ellos; y la segunda es brindar la posibilidad de
elegir entre distintas opciones. A esta parte donde el usuario se le presenta la
informacion e interactua con ella se le conoce como hipermedia (Kindersley,
1998). En otras palabras se puede decir que cualquier proyecto que se abre
con un menu principal (el nuacleo principal del usuario) y a partir de ahi se
empieza a explorar el software ya sea leyendo textos, escuchando mdusica,
viendo secuencias de pelicula etc, es un programa hipermedia. Asi mismo la
hipermedia tiene dos caracteristicas que la integran, la primera es que permite
reaccionar y luego recibir la respuesta, por ejemplo si un usuario escoge una
palabra puede ser remitido a otras relacionadas con el tema en cuestién, y la
segunda es que las opciones de la hipermedia son multilineales, es decir, que
ofrecen distintas vias al acceso de la informacion. Las dos formas mas usuales

de poner en practica la hipermedia son el hipertexto y las zonas activas.
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El hipertexto es un recurso que se realiza a partir de un texto y en el cual se
ofrece algunas ventajas, ya que todas las palabras pueden activarse, por
ejemplo se puede resaltar una palabra importante y asociarla con algun video,
imagen o definicion. En tanto las zonas activas pueden presentar distintos
usos, como por ejemplo: La forma del puntero cambia en zonas de la
presentacion, para indicarle al usuario que puede interactuar con el programa,
a este tipo de interaccion se le conoce como enlace dinamico. Otro ejemplo
son las imagenes activas; generalmente, una imagen activa es un boton o
imagen en pantalla que reacciona al ser seleccionado, llevando al usuario, por
ejemplo a otra parte de la obra, otro tipo de elemento es el texto activo, una
palabra o frase que aparece en pantalla con color distinto, al texto principal

para indicarle que puede activarse.

Asi aunque ambos tipos de multimedia se aplican en la ensefianza, cada uno
de ellos tienen sus diferencias de aplicacion, ya que mientras en las
presentaciones multimedia el manejo de la informacion esta solo en manos del
emisor que puede ser el profesor, enciclopedias etc... en los multimedia
Interactivos la informacion se presenta de acuerdo a lo que hace y requiere el

usuario.
LA HIPERMEDIA Y SU RELACION CON LA TEORIA CONSTRUCTIVISTA

Si retomamos nuevamente los principios constructivistas, se puede decir que
el ser humano aprende mejor al hacer, crear, construir o reflexionar sobre el
sentido de alguna experiencia, pensamiento o fenémeno(Rodriguez 2000), en
este sentido Colorado 1997, senala que los programas hipermedia fomentan la
via constructivista del aprendizaje ya que provee a los alumnos de recursos
tecnolégicos, los cudles le sirven de constante busqueda en la redefinicién de
la base de sus conocimientos personales y que ofrece las siguientes ventajas
(Salinas, 2000):

A. En el aula la hipermedia se puede convertir en un instrumento que
cambie el papel de observador pasivo del alumno por uno participante y

activo



17

B. La hipermedia permite la construccién autbnoma del conocimiento, no la
simple reproduccién: la articulacion, no la simple repeticidn; la reflexion,

no la asimilacion de la receta educativa.

C. La navegacion interactiva permite al alumno aprender a aprender: como
encontrar la informacion deseada a partir de las necesidades,

preferencias e intereses individuales.

D. El alumno tiene control de la frecuencia y la velocidad en el acceso a la
informacion lo cual se adecua a su ritmo de aprendizaje ya que puede

(regresar, avanzar o parar).

E. Efectividad de las formas de presentacion: imagenes reales, atraccion

de la imagen animada.

CONSIDERACIONES PARA DESARROLLAR PROGRAMAS HIPERMEDIA

Para desarrollar un programa hipermedia (software) es necesario que antes de
su construccidon se tomen en cuenta las siguientes consideraciones respecto a
su disefio (Salinas, 2000) :

a) Formato no secuencial del contenido:

Esto quiere decir que el programa debe adaptarse a las necesidades del

usuario como a la légica del contenido. De esta manera el formato debera

reunir las siguientes caracteristicas:

1) Debe ser estructurado el programa en ramificaciones

2) Se debera Presentar suficientes menus de contenido
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A continuacién se ejemplifica un formato de tipo secuencial y otro de tipo

ramificado:

inicio |—~

presentacion 1

| gme| presentacion 2 |—~

presentacian 3

FORMATO DE T/PO
JSECUENC/AL

PRESEMTACION

INICIO

PRESENTACIGON

PREZENTACIONZ

FORMATO RAMIFICADO

b) Velocidad de las respuestas:

Se refiere a la importancia que tiene el presentar la respuesta de manera

inmediata al usuario en el momento en que éste lo solicite o lo requiera ya sea

mediante un texto, un grafico, un video o animacion.
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c) Adaptabilidad:

El programa debe tener un lenguaje acorde al usuario, es decir el sonido,
redaccion del contenido y el mensaje del programa, debe estar adaptado a las
caracteristicas del usuario. Por ejemplo: el lenguaje utilizado para un
especialista en medicina cambia radicalmente si se trata de un programa
dirigido a nifos. Por tanto se debe tomar en cuenta el mensaje o contenido y la

forma en como se comunica.

d) proporciona feed-back con segmentos de recuperacion:

El feed-back refiere a la informacion que el programa le suministra al usuario
con respecto a las respuestas correctas e incorrectas de éste durante la
interaccion del programa. Ejemplo si el usuario en una zona interactiva acierta
en un reactivo, la respuesta que le podria suministrar la maquina seria jMuy
bien!, jEres muy inteligente!, lo que aumenta la satisfaccion respecto a la
instruccién, incrementa el interés y facilita el aprendizaje (Kindersley 1998). Asi

mismo para que el feed-back sea efectivo debe ser suministrado:

1) inmediatamente
2) debe contener informacién sobre la respuesta (si el alumno se
equivoca se le debe proporcionar la respuesta)

3) suministrarse en todas las respuestas (ciertas y falsas)

Por otro lado segun Segun Guillermo, (2002) sefiala en cuanto a la
presentacion:

a) El fondo de la presentacién debe mantener una pantalla de disefios
simples sobrios, escasos de textos, sonido, color.

b) Ser congruente con los estilos evitando que los aprendices se
distraigan, usando varios medios tales como textos, graficos y sonido
que represente con diferente del mensaje que se quiera dar.

c) Usar color, flechas, sombreados y sonidos con moderacion de manera
que se pueda dirigir la atencién en partes importantes de los mensajes a

los aprendices.
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d) Es importante mantener visible en la pantalla la informaciéon que el
usuario necesita referir durante la instruccion, especialmente para

responder la pregunta o reactivo. Por ejemplo un icono de ayuda.

CONSIDERACIONES EN CUANTO A LA CONSTRUCCION DEL SOFTWARE

Antes de construir un programa es necesario tomar en cuenta las siguientes
fases(Guillermo, 2002):

Diseno: Se refiere al disefio pedagdgico del programa. En esta etapa trabajan
equipos interdisciplinarios con los especialistas en la materia especifica, en
ciencias de la educacion y en la informatica. En esta etapa convergen aspectos
conceptuales, las cuales hacen referencia a la concepcién educativa y al

enfoque pedagdgico utilizado como marco de referencia.

Un elemento importante que hay que resaltar en esta etapa, es que a pesar de
que en el proceso de diseio se requiere del especialista en informatica o
programador, actualmente existen programas de autoria que estan disefiados
para un facil manejo de programacién como lo es AUTHORWARE, lo que

facilita a cualquier profesional el desarrollo de un software.

Produccion: Esta etapa es puramente informatica, que consiste en el
desarrollo del software. Es en esta fase donde se toma en cuenta la manera
mas adecuada en que se le presente el contenido académico al alumno,
considerando principalmente una didactica en la cual exista una mayor y mejor

interaccion computadora-alumno.

Evaluacién y perfeccionamiento: Como todo producto elaborado se necesita
una etapa de evaluacion que en este caso se refiere a los aspectos

pedagdgicos.
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HERRAMIENTA UTILIZADA EN LA ELABORACION DE SOFTWARE

Existen en el mercado muchos sistemas y lenguajes que se utilizan para la
elaboracion del software educativo, entre ellos Authorware que es un sistema
de autoria que permite elaborar programas multimedia. Con este programa se
puede tener un rango extenso Yy rico de herramientas instruccionales, técnicas
y métodos para que el programador comande todo en un solo paquete. Asi
mismo el lenguaje de Authorware es un sistema de creacion avanzada, por su
poder y simplicidad soporta los procesos de creacion mas efectivos y las

mejores interacciones de manera sutil y audaz.

Algunas de las caracteristicas de este programa son:(Suarez 2002 )

desarrollo por objetos

Edicion directa

Variedad de graficas

Procesos concurrencia

Modelos

Variables

Animacion controlada por variables
Herramientas de texto versatiles

9) Analisis avanzado de respuestas

10) Capacitacién interactiva por computadora
11) Interfase a funciones externas

12) Desarrollo y distribucion multiplataforma

13) Documentacion automatica



22

EXPERIENCIA DEL USO DE LA COMPUTADORA EN EL AULA

A continuacion se describe una experiencia del uso de la computadora en el

aula, por parte de Carrera,(2000).

La experiencia la desarroll6 en un colegio de educacién infantil "Argote de
Molina de Sevilla" en Espafia, tiene 8 unidades de educacion infantil, 1 de Nee

(Necesidades Educativas Especiales) y 1 de Al (audicion y lenguaje).
El centro integré a profesores para el taller multimedia

En la experiencia participaron a lo largo de todo el curso académico 98/99, 74
nifos y ninas de cinco anos repartidos en cuatro aulas, todo el alumnado con

N. E.E de todo el centro y todo el alumnado de 3 afos.

Se utilizaron 23 programas multimedia aplicados de acuerdo al nivel del

alumnado(3, 5 afios y N.E.E).
Los objetivos curriculares que se plantearon alcanzar entre otros fueron:

-Adecuar su comportamiento a las demandas del juego, desarrollando actitudes

y habitos de ayuda y colaboracion.

-Adquirir la coordinacién y el control dinamico general del propio cuerpo para la

ejecucion de actividades de juego.

Aplicar la coordinacion viso-manual necesaria para manejar el ratdn, el teclado

del computador y para jugar correctamente.

-Potenciar su autonomia personal en su interaccion con el computador. (Entrar

y salir del juego, elegir opciones)

-Interesarse y valorar los resultados de las producciones propias y las de sus

companeros /as.
-Observar las distintas imagenes y elementos propios de cada estacion del afio.

-Conocer y distinguir los elementos que forman parte de la computadora.

Teclado, disketes, monitor...
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-ldentificar las figuras geométricas basicas: cuadrado, rectangulo, triangulo y

circulo.

-Utilizar a un nivel ajustado las posibilidades de las formas de representacion

matematicas (Juegos de sumas).

-Utilizar las formas de representacién adecuada para describir algunos objetos
y situaciones del entorno, sus caracteristicas y propiedades, y algunas

acciones que pueden realizarse sobre ellos. restas, series etc.

Los resultados obtenidos en forma general, fueron que la computadora aporta
una serie de ventajas con respecto al proceso de ensefianza aprendizaje que la

diferencian de otros medios, entre estas estan: (Carrera 2000).

e La atraccidon que ejerce sobre el que lo maneja, en tanto que como
recurso multimedia es capaz de ofrecer la informacién usando diferentes
vias perceptivas (auditivo y visual), con diferentes formatos (texto,
sonido, imagenes, movimiento). Dando de esta manera una mayor

vivacidad a los contenidos que se les presentan.

e Respeta los diferentes ritmos de aprendizaje. Cada usuario va
avanzando segun su conocimiento y habilidad, con respecto al
programa. Esto es especialmente util ante la gran diversidad de

alumnado con que nos encontramos en nuestras aulas.

« Aporta una metodologia basada en la colaboracion entre iguales,
superando modelos tradicionalistas de caracter expositivo en los cuales
el profesor desempefa el rol de transmisor y los alumnos de meros

receptores.

o EIl caracter interactivo que frecuentemente presentan los programas,
siendo el usuario mas protagonista de su aprendizaje al controlar, en

diversos grados, su desarrollo.

e La retroalimentacion es instantanea, podemos conocer al momento la

exactitud y adecuacion de sus respuestas a las demandas del programa.
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Puede favorecer el desarrollo de la toma de decisiones del alumnado,
basandose en una reflexion de las distintas alternativas por las que

puede optar.

El usuario puede consultar cuantas veces quiera la informacién que se le
ofrece, superando asi los prejuicios sociales que pueden suponer las

preguntas reiteradas ante el resto de los compaferos.
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CAPITULOIII
LOS MAPAS CONCEPTUALES.

DEFINICION DE LOS MAPAS CONCEPTUALES

En la actualidad la informacion es cada vez mas extensa y complicada, es por
€s0 que se necesitan estrategias de aprendizaje mas eficaces que permitan no
s6lo almacenar la informacién en la mente de manera temporal, sino de
manera permanente. En este sentido es importante sefialar que durante casi un
siglo, los docentes han padecido bajo el yugo de los psicélogos conductistas,
que consideraban que el aprendizaje era sindbnimo de cambio en la conducta.
Sin embargo en la actualidad la psicologia educativa ha generado estrategias
de aprendizaje para que los estudiantes se vuelvan aprendices estratégicos y
con ello mejoren conscientemente sus prerrequisitos de estudio, un ejemplo
claro de estos procedimientos es el llamado mapa conceptual(en adelante
sefalado como M.C). Un M.C es un recurso esquematico que permite
representar un conjunto de conceptos y sus relaciones de manera grafica,
dando al sujeto la facilidad para organizar y comunicar lo que sabe(Quipus
2000).

Los M.C son un medio para visualizar ideas o conceptos y las relaciones
jerarquicas entre los mismos, en su elaboracidn se aprovecha la capacidad
humana para reconocer pautas en las imagenes visuales, facilitando asi el
aprendizaje y el recuerdo de lo aprendido(Pichardo,1999). Con un M.C se
promueve el aprendizaje sobre el aprendizaje, ya que es un diagrama de
conceptos el cual se puede representar de diferentes formas(Novak, 1988)
involucrando figuras, imagenes, texto, color, etc. Su elaboracion dependera de
la creatividad de cada sujeto y de la representacion muy personal de lo que
piensa o conoce. Lo anterior no quiere decir que siempre el pensamiento sea
veridico y por tanto la construccion de un M.C, ya que para realizarlo es
necesario dominar ciertas estrategias que soélo se lograran con el apoyo del
docente y el entrenamiento diario del aprendizaje reflexivo el cual posiblemente
en ocasiones no se desarrolla en las escuelas dadas las formas de
ensefanza memoristica, sin embargo con los M.C se puede no so6lo favorecer

este aprendizaje, sino ademas fomentar habilidades intelectuales y sociales, ya
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que cuando se elabora un M.C. en grupo, se favorece también la participaciéon

y el debate.

EL MAPA CONCEPTUAL SU IMPLICACION EN EL PROCESO DE
APRENDIZAJE Y LA RELACION CON LA TEORIA DE AUSUBEL.

El M.C. como estrategia de aprendizaje fue disefiada por (Novak 1988) desde
la perspectiva cognoscitiva y ha pretendido que cada sujeto de acuerdo a su
capacidad y desarrollo cognitivo, tenga la posibilidad de crear una
representacion visual de la informacién que haya estudiado. El desarrollo de
un M.C representa un nivel de desarrollo cognitivo superior, ya que a
diferencia de las anteriores formas de aprendizaje memoristico, cuando se
construye un M.C. se requiere necesariamente del manejo de operaciones
cognoscitivas fundamentales como son segun MEP, (2000): la deduccion y la
induccion, asi como procesos de pensamiento y estrategias cognoscitivas tales

como: reflexiones, analisis, sintesis, criticidad y creatividad entre otros.

En este sentido en la creacion de un M.C se requiere del manejo de
conceptos que deben de realizarse mediante jerarquias validas. Es decir a
diferencia de aprender de memoria y repetir la informacion sin ningun sentido
cuando se elabora un M.C se representan relaciones significativas entre
conceptos que se adquieren mediante el proceso de aprendizaje por
descubrimiento, estos conceptos se ordenan de manera jerarquica, de los mas
importantes a los menos importantes, de tal manera que se presenta un
panorama general del conocimiento que el sujeto tiene acerca de lo que
aprende, es decir a partir de un reducido numero de ideas importantes el
alumno presenta un resumen esquematico de todo lo que se ha aprendido y
de esta manera la informacién adquiere mayor relevancia en el proceso de
ensefanza aprendizaje, pues es él, quien a partir de sus propias ideas realiza

la representacion o M.C que le resulta significativa.

En el proceso de construccion de un M.C se pueden desarrollar nuevas

relaciones conceptuales, sobre todo cuando se trata de construir relaciones
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entre conceptos que previamente no se habian considerado relacionados,
asi cuando se elabora un M.C se dan nuevas conexiones entre conceptos y
por tanto nuevos significados o al menos significados que no se poseian de
una manera conciente antes de elaborar un mapa. En este sentido, la
elaboraciéon de M.C puede ser una actividad importante que ayuda a fomentar
la creatividad(Novak, 1988), motivaciéon y ademas desarrollar un aprendizaje

significativo, pues esta basada en la teoria de David Ausubel ya que:

1. Para éste el aprendizaje significativo se da cuando el alumno relaciona
de manera sustancial la informacion que se le proporciona no de manera
arbitraria(memoristica), dicho aprendizaje es provocado ya sea por una
imagen, un simbolo(significativo para el sujeto), un concepto o una
idea(Palomino, 2000).

2. Dicho aprendizaje ocurre cuando el sujeto enlaza la nueva informacion
con un concepto relevante para éste.

3. Para que el aprendizaje sea significativo se deben cumplir tres
condiciones: A) el alumno o alumna debe estar motivado B) deberan de
tener conocimientos previos que les permitan asimilar e incorporar la
nueva informacién y C) dicha informacién debera ser potencialmente
significativa (Goémez, 1995).

4. Para Ausubel el aprendizaje se da gracias a la estructura cognitiva,
entendida como conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en
un determinado campo de conocimiento, asi como su organizacion
(Palomino 2002). Esta estructura es capaz de relacionar la informacion
que posee el alumno, con la nueva informacion que se presenta. Sin
embargo las ideas nuevas so6lo podran aprenderse y retenerse si se
refieren a conceptos o0 a proposiciones ya disponibles, es decir que

proporcionen anclas conceptuales.

Cuando se elabora un M.C aunque no se comprenden todavia los mecanismos
especificos que actuan en el cerebro y permiten almacenar la informacion,
existen redes neuronales que se establecen y son bastante complejas, con
muchas conexiones cruzadas entre las células cerebrales en accion, estas

redes explican las pautas alternativas de significado que estan a disposicion
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cuando se utilizan los conceptos almacenados para captar los
significados(Novak, 1988), asi un M.C puede ser disenado de diferente manera
por cada sujeto y la construccion de éste dependera del nivel de desarrollo que
se tenga y de la interaccion que le permitira ir negociando significados. Asi
“para aprender el significado de cualquier conocimiento es preciso dialogar,

intercambiar, compatrtir, y a veces, llegar a un compromiso”(Novak, 1988).

Los M.C al igual que la teoria de Ausbel parten de relacionar conocimientos
con conceptos y relaciones significativas entre ambos, concuerdan con el

modelo de educacion que:(Quipus, 2000):
A. Esta centrado en el alumno y no en el profesor.

B. Atiende al desarrollo de destrezas y no se conforma con la repeticion

memoristica de la informacion por parte del alumno.

C. Pretende el desarrollo armonico de todas las dimensiones de la persona no

solamente las intelectuales.

Esto ultimo se logra cuando se favorece la autoestima de los alumnos que al
captar el significado de las tareas de aprendizaje obtienen una mayor

seguridad en ellos mismos y en sus respuestas.

ESTRUCTURA BASICA DE UN M.C.

Un mapa conceptual segun Novak (1988) contiene tres elementos

fundamentales que son conceptos, proposiciones y palabras enlace.

El Concepto: es aquella palabra que se emplea para designar ciertas
imagenes mentales de un objeto o de un acontecimiento que se produce en la
mente del individuo(Segovia, 2001). La imagen mental segun Pichardo (1999)
es la representacion que se forma en la mente cuando se escucha o se lee la
palabra cuyo significado es conocido por el sujeto, por ejemplo en las palabras
gato y perro, se encuentra que posiblemente son conocidas por los sujetos y

capaces de representar una imagen mental que las hace ser conceptos. Asi los
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conceptos seran entonces todas aquellas palabras que son capaces de

provocar una imagen mental en el sujeto(ver siguiente figura A-1).

PERRO,

son

GATO,
AR PALABRAS
LLUVIA,
soL, ceme CONCOCIDAS de
ETCETERA.
producen
REPRESENTACIONES
% oM EN LA MENTE
FIG A1

Las palabras enlace a diferencia del los conceptos cuando se escuchan o se
escriben no producen una imagen mental, y sirven para unir los conceptos y
sefalar el tipo de relacion existente entre ambos conceptos. Las palabras

enlace se anotan en lineas que unen a dos nodos(ver Fig. A-2).

Proposicion.

Cuando dos o mas conceptos son unidos por una palabras enlace y se forma
una unidad semantica, a esto se le llama proposicidon, es decir una
proposicion es la unién de dos o mas conceptos.

Por ejemplo en la frase “el gato es negro” estan contenidos dos conceptos
(gato y negro) y una palabra enlace (es), que en su conjunto representan la

unidad semantica, a esto se le conoce como proposicion(ver siguiente Fig. A-2)

PROPOSICION < as P LA B

Figura A-2

B gato es negro

A3
UHIDAD SEAANTIC A
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LOS MAPAS CONCEPTUALES Y SU DIFERENCIA CON OTRAS
ESTRATEGIAS.

Existen tres caracteristicas que diferencian a los M.C de otros recursos graficos
(Quipus 2000): La jerarquizacion, la seleccion y el impacto visual.

La primera se refiere a “’jerarquizar”, es decir dar un orden a los conceptos de
acuerdo a la importancia de estos o a la “inclusividad”, es decir donde puedan
corresponder, o donde exista relacion. Asi solo aparecera una sola vez un
mismo concepto que podra ser utilizado por lineas de enlace para poder
terminar en flecha y asi indicar otro concepto derivado. Posiblemente este
proceso resulta ser el mas dificil para realizar un M.C.

La seleccidn es una sintesis o resumen que contiene lo mas significativo de un
tema. Se pueden elaborar submapas, que vayan ampliando diferentes partes o
subtemas del tema principal.

Impacto visual: Un buen M.C es conciso y muestra las relaciones entre las
ideas principales de un modo simple y vistoso, aprovechando la notable

capacidad humana para la representacion visual(Novak, 1988).

LAS VENTAJAS QUE BRINDA EL USO DE LOS MAPAS CONCEPTUALES

En los alumnos los M.C son un medio didactico que permite organizar,
sintetizar y presentar la informacion graficamente, asi como apreciar ésta
desde un texto manejando las relaciones entre sus componentes, asi mismo
con los M.C se facilita el relatar oralmente dicha informacion (Pichardo1999).

Los M.C cuando son realizados por los profesores ayudan a los alumnos a
comprender lo que se les esta ensefiando y a su vez cuando los alumnos los
realizan ayudan a los profesores a comprender lo que los alumnos estan
aprendiendo(Quipus 2000). Es decir, con los M.C se puede llegar a una
evaluacion, pues en la creacidén de éstos los alumnos expresan lo que se les
estd ensefiando o como lo estan aprendiendo, se dice que en este proceso
existe una negociacion de significados, en la cual el profesor es el
mediador(Novak 1988), pues cuando los alumnos expresan sus ideas y se
intercambian puntos de vista sobre una proposicion particular, se permite a

través de la ayuda del profesor ver si es valida su postura o si hacen falta
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enlaces o conocimientos para lograrlo, los cuales son facilitados por el
profesor.

Los M.C. son utiles, pues permiten separar la informacion significativa de la
trivial, y en la relacion profesor alumno ayudan a los estudiantes a entender su
papel como alumnos, clarificando el papel del profesor y creando en el
aprendizaje un clima de respeto mutuo, pues se fomenta la cooperacion entre

el estudiante y el profesor(Novak 1988).

EXPERIENCIAS DE TRABAJO CON LOS MAPAS CONCEPTUALES

Entre las experiencias de trabajo de los mapas conceptuales encontramos la
siguiente experiencia en educacion primaria, realizada por Ontoria, (1996) vy

que a continuacion se describe.

La experiencia se realiz6 con un grupo de 30 alumnos de 4to grado de
primaria, con un nivel socioeconomico bajo, entre ellos, algunos alumnos
repetidores. Se comenzo6 por distinguir la relacibn de conceptos y palabras
enlace de un texto que leyod el profesor con los alumnos. Con ello se pretendia

hacer una distincidon entre ambas.

Durante el curso se utilizaron con regularidad los mapas conceptuales,

considerando los siguientes puntos:

1.- Desde el punto de vista individual; cada alumno realiz6 un mapa conceptual

basado en el misma tema para toda la clase.

2.-Como trabajo en equipo, el tema fue elegido libremente por ellos, y el tema

era comun para todos.

3.-Puesta en comun; se exhibieron todos los mapas conceptuales elaborados
por los alumnos, obteniendo un consenso de ellos, desde el individual hasta el

realizado en grupo
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Se observo que al principio, los alumnos lograban seleccionar y relacionar en el
mapa conceptual de 4 a 7 conceptos, y gradualmente, en el trabajo grupal fue
aumentando la cantidad de conceptos representados esquematicamente. Los
alumnos mostraron interés por conocer esta nueva técnica de estudio. En su
mayoria, se sintieron motivados y mostraron gran interés por aprender algo
nuevo.

Del trabajo realizado se concluye los siguiente:

1. Los alumnos aceptaron los mapas conceptuales, porque comprendieron

lo que son los conceptos y las palabras enlace.

2. La clasificacidon en conjuntos.

3. El nivel de jerarquizacién de unos conceptos con respecto a otros

4. La utilizacion de las palabras enlace para conectar conceptos.

5. Los alumnos recordaban mejor los temas representados

esquematicamente.

CONSTRUCCION DEL MAPA CONCEPTUAL INDUCIDO POR EL
PROFESOR Y POR EL PROGRAMA “APRENDE MAPAS CONCEPTUALES”

A continuacion se presentan algunas propuestas de diversos autores para
introducir al alumno en el aprendizaje de mapas conceptuales y la diferencia
que tiene este tipo de instruccion con el programa “Aprende Mapas
Conceptuales”, es importante sefalar que el programa no esta disefiado para
sustituir el papel del profesor, sino para brindarle una herramienta con la cual

pueda apoyarse para ensefar esta técnica de aprendizaje.

Existen gran variedad de formas para que el profesor introduzca al alumno en
el aprendizaje de mapas conceptuales; sin embargo autores como
Novak(1988), Santamaria(1999), Josafat(1999) y Segovia(2001) coinciden en

las siguientes fases:
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e Introducir al alumno en la nocion de concepto
e Introducir al alumno en la nocion de palabra enlace
e Jerarquizacién

e Construccion del Mapa conceptual.

Basados en estas fases los autores disefiaron actividades de acuerdo al nivel
educativo del alumno y que puede aplicar el profesor en el aula con ayuda del
pizarron, y que a su vez también sirvieron como punto de referencia en el
disefio del programa “Aprende Mapas Conceptuales”, en el cual se aplico para
ello el método de instruccion razonada de Brow y Palincsar, (1984) , que
consiste en los siguientes tres pasos: La explicacion, el modelado y la practica
supervisada. Con la explicacion se define el concepto y caracteristicas de los
mapas conceptuales, en el modelado se muestra paso a paso el procedimiento
a seguir para elaborar un mapa conceptual a partir de un texto, y con la
practica supervisada se pretende que el alumno ponga en practica los

procedimientos anteriores.

A continuacién se muestran las actividades propuestas a los profesores para
la ensefianza de mapas conceptuales en alumnos de 4to grado y las
actividades propuestas en la computadora con el programa “Aprende Mapas

Conceptuales”

Induccioén a la nocion de palabras que son conceptos

Actividades que realiza el profesor | Actividades propuestas con ayuda del
con ayuda del pizarrén programa “Aprende Mapas

Conceptuales

1.Pedir a los alumnos que cierren los

ojos y que digan si pueden imaginar 1.En la imagen 1 se muestra un

los objetos o animales que va a personaje animado el cual le explica

mencionar, por ejemplo: gato, perro, con voz y texto al alumno, la definicion

mesa, vaso. de lo que son los conceptos, es

importante sefalar que el alumno tiene
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2.Escribir en el pizarrén cada una de

las palabras que mencionaron,

exigiendo que le den mas ejemplos.

3.Continuar con la misma actividad
pero con palabras que designen
“‘eventos” como jugar, comer, llover,

dormir, nadar, etc.

4.mencionar palabras que sean poco
conocidas o familiares para los
nifos, y preguntarles si pueden ver
una imagen en sus mentes (buscar
en el diccionario palabras que sean
poco conocidas para los nifios y que

sean cortas).

5.Ayudarle a los alumnos a
reconocer que las palabras se hacen
significativas cuando pueden
representar imagenes o significados

en sus mentes.

6.Escribir

explicar que esta palabra se utiliza

la palabra concepto vy

para darle significado a algun tipo de

objeto, imagen o dibujo. Revisar
algunas palabras que se escribieron
en el pizarron y preguntarles si esa
palabra son conceptos y si les

permiten crear imagenes en la

mente.

del

puede repetir, retroceder o continuar

total control personaje ya que

con la explicacion que se le da.

imagen1. Explicaciéon animada referida a

los conceptos

2.En la imagen 2 se muestra una
pantalla en donde se le informa al
alumno las diferentes formas que
pueden adoptar los conceptos en los

mapas conceptuales

imagen 2.Formas que adoptan los

conceptos

3.Después de que el personaje le
explica lo que son los conceptos y
como se representan en los mapas
conceptuales, se le presenta una
actividad, que consiste en identificar la
palabra que designa a un concepto
mediante un clic con el Mouse. (Ver

imagen3).
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imagen3. Identificar una serie de conceptos

mediante el Mouse

4.Una vez que el alumno logra
identificar y reconocer conceptos, en el
programa “Aprende mapas
Cionceptuales”, se pueden encontrar
diversas actividades que tienen como
proposito identificar palabras que son
conceptos a partir de un texto. En la
imagen 4 se muestra un ejemplo
donde el alumno tiene que reconocer
primero las palabras que son
conceptos del texto y después
arrastrar mediante el Mouse estas

palabras en la lamina de conceptos.

TEXTO

En el sistema solor s |
encuentran los

planetas,el sal, los
asteroides y log

cometas

lamina 4.ldentificar conceptos a partir de

un texto
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Induccioén a la palabra enlace

Actividades que realiza el profesor con

ayuda del pizarron

Actividades propuestas con ayuda del

programa “Aprende Mapas Conceptuales

7.-Escriba palabras como el, la, para,

donde. Pregunteles si con estas
palabras pueden obtener una imagen
en sus mentes.(Los nifios y las nifas
reconoceran que estas palabras no
son conceptos, son palabras enlace
que utilizamos en el lenguaje para
poner dos conceptos juntos en
oraciones que tienen un significado

especial

8.-nombre a los ejemplos anteriores

escribiendo en el pizarrobn como
palabras enlace, y pregunteles por

otros ejemplos

5.- Similar a las actividades referentes a
los conceptos, en la imagen numero 5, se
muestra al personaje animado explicando

el significado de las palabras enlace.

LAS PALABRAS ENLACE

NO PRODUCEN
NINGUNA IMAGEN
MENTAL POR
ETEMPLO: ELUNES

imagen5. Explicacidon animada de las Palabras

Enlace

6.-Después de que el personaje le explica
la definicion de las palabras enlace, se le
presenta al alumno una pantalla (ver
imagen 6) en la que se le pide identificar
la palabra enlace que se le presenta

mediante un clic.

HAZ CLIC EN LA PALABRA EMLACE

CARRO

5Us

imagen 6. muestra la pantalla en la que el alumno
se le pide identificar la palabra enlace mediante un

clic
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7.Una vez que el alumno tiene nocion de
lo que son las palabras enlace, en el
programa “Aprende mapas Conceptuales
se encuentran actividades que consisten
en identificar palabras enlace de algunos

textos de cuarto grado (ver imagen7)

>

imagen7 Pantalla donde se le pide al alumno
identificar las palabras enlace de una oracion y
después involucrarla mediante la opcion de

arrastre en un mapa conceptual.

Jerarquizacién

9.-Haga una lista de diez o mas
conceptos familiares para los alumnos
y organicelos previamente de los mas
generales a los mas inclusivos, es
decir de los mas amplios a los mas
especificos. por ejemplo: Planta, tallo,
raiz, flores, hojas, luz de sol, verde,

pétalos, anaranjadas, agua, aire.

8.-Al igual que en las actividades anteriores
el personaje animado, le explica al alumno
el concepto de “Jerarquizar’, y al terminar
de hacer esto se le presentan ejercicios que
consisten en identificar y jerarquizar de
acuerdo a su nivel de importancia una serie

de conceptos. (ver imagen 8 y 9)

TOS5 MAS TMPORT ANTES

imagen8. El personaje animado explica el
concepto de Jerarquizar




38

HAZ CLIC EM LA PALABRA MAS
IMPORTANTE

BRAZO

imagen9. Una vez que el alumno tiene nocion de
lo que es jerarquizar, se le presentan ejercicios
en donde mediante hacer un clic con el Mouse o
arrastre de palabras, tiene que clasificar de
acuerdo a su nivel de importancia algunos
conceptos.

Construccion del Mapa Conceptual

Actividades que realiza el profesor con
ayuda del pizarron

Actividades propuestas con ayuda del
programa “Aprende Mapas Conceptuales

1.-Construya con ellos un mapa

conceptual con los conceptos que

organizaron de manera jerarquica

2.-Entregue a los nifios una lista de
conceptos relacionados y pidales que
los organicen de los mas generales a
los mas especificos

3.-Pidales que construyan el mapa

conceptual de dicha lista.

4.-Cree espacios para que los nifios
puedan mostrar sus mapas a los
demas y pidales que expliquen cada
uno de sus mapas. Evite las criticas
destructivas y enfatice los aspectos

positivos que tiene la construccion de

1.-Una vez que el alumno tiene nocioén de
lo que son los conceptos, las palabras en
lace y la jerarquizacion, el personaje
animado le explica detalladamente el
proceso para construir un mapa conceptual
paso a paso a partir de un texto. (Ver

imagen 10).

 PARA COMSTRUTR UN MAPA
. S MECESARIO:

e B SONCEFTOS ¥
PALABRAS EHLAK
~TERARQUIZAR CONCEFTOS

 ~OBGAMIZAR LE FORMA CRAFTEA
COtE

Los FTC

imagen 10. El personaje le explica paso a paso
cémo se construye un mapa conceptual al

alumno.
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mapas junto con su experiencia

efectiva.

5.-Realice un mural con los mapas de
todos los nifos y aproveche la
oportunidad para enfatizar en aquellos
mapas que establecieron una buena

jerarquia y elaboraron buenos enlaces

2.-Al terminar de explicar el personaje el
proceso de realizar un mapa conceptual al
alumno, se le presenta un texto en el cual
elaborara paso a paso el mapa conceptual
de este, mediante la ayuda del personaje

animado. (ver imagen 11)

asteraides

sol
planetas

cometas

sistema solar

imagen11. El alumno construye un mapa

conceptual a partir de un texto

3.-Finalmente para que el alumno siga
practicando dicho proceso, se le presentan
diversos textos relacionados con las
materias de 4to grado de primaria de los
cuales elaborara los mapas conceptuales.

(ver imagen 12).

imagen12. El alumno puede acceder a cualquier
materia, en donde encontrara diversos textos de
los cuales construira paso a paso el mapa

conceptual
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CAPITULO Il

Propuesta computacional Aprende Mapas Conceptuales

Procedimiento metodolégico del programa Aprende mapas conceptuales

A continuacion se presenta en forma esquematica el contenido del software
educativo "aprende mapas conceptuales" mencionando las caracteristicas del

programa.

© ACTIMDAD 3
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Caracteristicas generales del software:

1)

7)

El programa presenta una estructura de disefio en forma de

Ramificaciones, lo cual le facilita al usuario la navegacion en éste
Velocidad en cuanto a la respuesta mediante texto y sonido

El programa esta adaptado para nifios y adultos, utilizando para ello un

lenguaje comprensible mediante dibujos animados, sonido y texto.

El programa retroalimenta al alumno mediante estimulos como: jMuy
bien!, jEres super inteligente!, lo cual le motiva a seguir interactuando

con el programa

Si el usuario tiene dudas o desconocimiento de la actividad que le
presenta la computadora, solamente haciendo clic en el icono de ayuda

le explicara paso a paso las caracteristicas de la actividad.

Los disefios en cuanto a la pantalla estan dirigidos para motivar al
usuario a participar, evitando la distraccion de este con texto, animacion
y sonido innecesario y fuera del mensaje o contenido que se quiera

trasmitir.

El programa se disefidé basado en las estrategias de aprendizaje sobre
los mapas conceptuales, propuestos por diversos autores con lo cual se

construyo el siguiente disefio instruccional.
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DISENO INSTRUCCIONAL DEL SOFTWARE “APRENDE MAPAS CONCEPTUALES”

tema

propositos

estrategia

recursos

Mapas conceptuales

Identificar y comprender lo que
es un mapa conceptual (M.C) y

los elementos que lo conforman

En una animacion por computadora, interviene un personaje
animado, explicando lo que es un M.C y los elementos que lo
componen. El usuario tendra que poner atencion a la

explicacion.

Computadora

Software “aprende mapas
conceptuales” (Explicacion animada e
interactiva de los mapas

conceptuales)

Conceptos y palabras

enlace

Identificar y comprender lo que
son palabras referidas a

conceptos y enlaces

En una animacién por computadora, se explicara la definicion
de palabras que son conceptos y enlaces

Presentar una serie de palabras en donde solo una estara
referidas a un concepto o palabra enlace, y mediante una
animacion se le pedird al usuario que seleccione la palabra

que sea un concepto o enlace, segun el programa se lo pida

Computadora

Software “aprende mapas
conceptuales” (Explicacion animada e
interactiva de los mapas

conceptuales)

Jerarquizacién

Identificar y ordenar palabras
que son conceptos, de acuerdo

a su nivel de importancia

En una animacion por computadora, se explicara vy
ejemplificara la jerarquizacion de palabras que son conceptos.

Presentar una serie de palabras que son conceptos y mediante
una animacion, se le pedira que ordene las palabras de forma

jerarquica(de las mas importante a la mas inclusiva)

Computadora
Software “aprende mapas

U

conceptuales™ (Explicaciéon animada e
interactiva de los mapas conceptuales
y construcciéon de un mapa conceptual

paso a paso)

Construccion de un

mapa conceptual

Construira un mapa conceptual

a partir de un texto

Presentar un texto del cual tendra que reconocer las palabras
que sean conceptos y enlaces, de tal manera que a raiz de un
esquema predisefiado ubique la jerarquizacion de dichas

palabras y realice un mapa conceptual

Computadora

Software “aprende mapas
conceptuales”(Explicaciéon animada e
interactiva de los mapas
conceptuales, construccion de un
mapa conceptual paso a paso y dg)
textos de 4to Grado )
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DESCRIPCION DEL PROGRAMA “APRENDE MAPAS
CONCEPTUALES”

1.-Requerimientos del hardware y del software:
Se requiere una PC multimedia 486 o superior, tarjeta de sonido, Memoria
RAM de 8mg, monitor de 256 SVGA, CD-ROM drive, Microsoft Windows 3.1 o

mas reciente

2.- INSTALACION

Se requiere minimo 50 Mg. de espacio libre en disco duro. Para instalar el
software, abra la unidad de CD ROM inserte el disco “Aprende Mapas
Conceptuales y espere a que se ejecute automaticamente siguiendo las
indicaciones de instalacién, si el disco no se ejecuta de manera automatica
entonces dirijase al icono de CD donde inserto el disco, abralo y ejecute dando

clic al icono Upn.exe, y espere a que se inicie la instalacion.

Si el programa no se ejecuto automaticamente, dirijase a la unidad
de CD ROM donde inserto el disco “Aprende Mapas Conceptuales
abralo y de clic en el icono de upn.exe

Una vez concluida la instalacion, haga clic en el icono “Aprende mapas
Conceptuales” ya sea desde el escritorio (Ver Fig.1) o directamente en el
menu inicio /programas/ Tesina aprende mapas conceptuales/ aprende mapas

conceptuales(Ver Fig.2)

R EL PROGRAMA HAGA, CLIC EN EL ICONO DE AFRENDE MAPAS GONCEFTUALES
DESDE EL ESCRITORID

Hivicio| | & 5374 W || B dorcivcion de pograma2.| B~ woien

Fig.1 Fig.2
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3.-Presentacion del Software:

a) INTRODUCCION:
El programa inicia con dos animaciones: la primera con el logotipo de la

Universidad Pedagogica Nacional y la segunda con los datos generales del

alumno. (ver Fig. 3y 4)

PROPUESTA DIDACTICA
"APREMDE MAPAS COMCEPTUALES"

Fig.3 Logo de la universidad Fig.4 Datos generales del alumno

b) DATOS DEL USUARIO:
Después de la introduccion se muestra la pantalla de “Datos del Usuario” la
cual se disefio principalmente para motivar al usuario a participar en el
programa y establecer en él un rapport haciéndolo sentir seguro. En esta se le
solicita con voz , texto y un personaje animado que escriba su nombre ,

dandole asi la bienvenida al programa. (ver Fig.5)

P APRENDE

Continuar

Fig.5 Pantalla donde se le solicita al
usuario escribir su nombre
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4.-EXPLICACION ANIMADA E INTERACTIVA DE LOS MAPAS
CONCEPTUALES

Una vez terminada la bienvenida al usuario, se le presenta otra pantalla, en
donde se le explica de forma detallada Qué son los Mapas Conceptuales,

cuales son sus elementos y como construir un Mapa Conceptual (ver Fig. 6).

MAPAS ,
CONCERTUALES Sabias que los mapas

conceptuales, son una
estratégia de aprendizaje.
que la puedes utilizar para
estudiar, realizar un resumen,
dar una exposician,y resaolver
P“EAI SXAMmenes
' 1 ¥

ESTUDIAR ¥ REALIZAR LINA ELABORAR LN

RESOLVER UN ES(MEN
BUAEN EXPOSICION R

T
MO
v

SIRVEN

Fig. 6 Explicacion de los Mapas
Conceptuales con un personaje animado

Toda la explicacion se realiza mediante un personaje animado, el cual
mediante voz y texto explica en forma detallada los Mapas Conceptuales. En la
imagen de la figura 6 se muestra al personaje que es un “cotorro” dando la
explicacion paso a paso, es importante senalar que el personaje se adapta al
ritmo de aprendizaje del usuario ya que puede repetir , regresar o continuar con
la explicacion. Asi mismo dentro de las explicaciones se encuentran ciertas
actividades relacionadas con la explicacion que el personaje esta dando, como
identificar conceptos y palabras enlace mediante un clic y se muestra un

ejemplo de como construir un mapa conceptual a partir de un texto.(ver Fig. 7)

1.-IDENTIFICAR CONCEPTOS ¥ PALABRAS & : ) ) =5R Flg 7 imagen que muestra el

DEL TEXTO

EJEMPLO: LOS ANIMALES SE CLASIFICAN EN ! A &l €] emplo de cOmo construir un mapa
E INVERTEBRADOS
conceptual paso a paso

-E
-CLASIFICAN
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Al terminar de dar el ejemplo sobre como construir un mapa conceptual a partir
de un texto, se le presentan al usuario algunas actividades, en las cuales

construira paso a paso un Mapa Conceptual.
5.- Construccion de un Mapa Conceptual Paso a paso a partir

de un texto.

a) Identificacion de conceptos y palabras enlace en un texto.

PALABRAS
ENLACE

Fig. 8 Identificar conceptos y
palabras enlace de un texto

En la figura 8 se muestra una pantalla en donde se encuentran 3 laminas con
los rétulos “texto”, “conceptos” y “Palabras enlace”. El Personaje animado
(perico) le senala al usuario mediante voz y texto que identifique los conceptos
y las palabras enlace que se encuentran en el Texto de la “lamina texto” y los
arrastre segun sea el caso de la palabra en la lamina de “conceptos” o
“palabras enlace”. Si el usuario arrastra de forma incorrecta alguna palabra en
la lamina de Concepto o Palabra Enlace, la palabra se regresa a su posicién
inicial.

Cuando el usuario termina de acomodar todas las palabras del texto en las
laminas de conceptos y palabras enlace correctamente, se le traslada a la

actividad “Jerarquizacion de Conceptos” (ver Fig.9)
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CONCEPTOS

asteroides 1 -

sol

planetas =

cometas e segundo paso para crear
un mapa conceptual a partir
sistema solar de un texto, es Jerarquizar los
Conceptos que
seleccionaste

Fig. 8 Imagen donde se muestra la actividad
de Jerarquizacion de Conceptos

b) Jerarquizacion de conceptos.
En la imagen de la figura 8 se muestra la pantalla de Jerarquizacion de
Conceptos y en donde se encuentran dos laminas con los rétulos “conceptos” y
“Jerarquizacion”, En esta actividad el Personaje (periquito) le indica al usuario
que arrastre los conceptos que se encuentran en la ldmina de “conceptos” y los
ordenara de acuerdo a su nivel de importancia en los numeros de la lamina de
jerarquizacion. Cuando ordena de manera correcta todos los conceptos se le
traslada al usuario a otra pantalla, denominada “Construccion del Mapa

Conceptual” (Ver Fig. 9).

c).- Construccion del Mapa conceptual.

asteroides

sol
SE ENCEN TR

planetas - & “|Fig. 9 Imagen donde se muestra la actividad
de “Construccion del Mapa Conceptual”

cometas
plasmar de manera grafica la
relacian de los conceptos

sistema solar
llamada Mapa Conceptual

TIERRA [ ESTRELLA )




48

En la Figura 9 se muestra la pantalla que se le presenta al usuario en la
actividad “Construccion del Mapa Conceptual”’, en ella se encuentran una
lamina con una serie de conceptos los cuales el Personaje le indica al usuario

que arrastre hacia las elipses en blanco , y asi completar el Mapa Conceptual.

Al terminar de completar la actividad “Construccion del Mapa conceptual” se
traslada al usuario a la pantalla de “Construccion de Mapas Conceptuales a
partir de textos de Cuarto Grado” (Ver Fig. 10).

6.-)Construccion de Mapas Conceptuales a partir de textos de
Cuarto Grado

T
L

ﬁ;b{ ;Jﬁ

En estos libros, encontrarés
algunos mapas
conceptuales de tus matetias
escolares

Fig. 10 Imagen donde se muestra la
actividad de “Construccion de Mapas
Conceptuales a partir de textos de cuarto
grado”

En la imagen de la figura 10 se muestran una serie de libros, los cuales al
hacer clic se animaran y se puede acceder a una serie de mapas conceptuales,

que el usuario tendra que completar a partir de un texto que se le muestre, en
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la figura 11 se muestran los mapas conceptuales que presenta cada libro al

acceder a ellos.

Fig 11 Imégenes que muestran los mapas conceptuales de cada una de las materias de
cuarto grado que tendra que completar el usuario al acceder en cada uno de los libros.
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Mapa Conceptual de Civismo, el mapa que tendra que
completar el usuario se relaciona con el tema de “La
division de poderes”

Mapa Conceptual de Historia, el mapa que tendra que
completar el usuario se relaciona con el tema de “La
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tico y el Pacifico.
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ifican en: Mares, Océanos y Costas. En México los principales mares son:
e Mo, Gélfo de California, 661fo de Tehuantepec y el Mar Caribe.

que hay que resaltar en las costas, es que tienen

Consumacion de la Independencia”

Mapa Conceptual de Geografia, el mapa que tendra que
completar el usuario se relaciona con el tema de “Las
Aguas saladas”
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7.-MENU PRINCIPAL “LA BIBLIOTECA”

Para poder acceder al menu principal del programa solamente es necesario dar
clic al icono en forma de libro que se ubica en cada inicio de submenu, a
continuacion se presenta la imagen del menu principal y sus principales

caracteristicas.(ver Fig. 12)

Agui te explicaré brewemente
lo que san los MAPAS

COMCEPTUALES

Fig. 12 Menu Principal del
programa “aprende Mapas
Conceptuales”

El Menu principal contiene zonas interactivas y animadas con las cuéles se
puede acceder a las actividades descritas anteriormente, enseguida se

describe cada una de ellas.

a) Proyector de Peliculas: Cuando el usuario pasa el cursor sobre el
Proyector de peliculas observara que éste se mueve, y si el usuario
decide darle clic con el mouse podra acceder a la “explicacién animada

de los mapas Conceptuales” descritas en el punto niumero 4

b) Libros: Al dar clic en el libro, éste lo trasladara a las actividades
“Construccion de Mapas Conceptuales a partir de textos de cuatro

grado” descritas en el punto numero 6.
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c) Juego de Mesa: Cuando el usuario dé clic en esta zona, se le presenta
una pantalla con la imagen del programa Inspiratiéon 6.0, el cual es un
software disefiado para realizar mapas conceptuales por computadora y
que podra descargarse de forma gratuita con una duracion de treinta
dias. (Ver Fig. 13)

MAPAS
CONCEPTUALES
0

STy Lz Fig13. El usuario podra
| ' - ; descargar de forma

gratuita el software
Inspiratién 6.0 con una

duracion de 30 dias

d) Lamina de mapas conceptuales: Al hacer clic en esta zona se puede
acceder a las actividad “construccién de mapas conceptuales paso a

paso” descritas en el punto numero 5.

8.- Personaje Animado.

El personaje animado (perico) tiene principalmente la funciéon de darle la
instruccidon de lo que tiene que realizar el usuario en cada una de las
actividades. Es importante senalar que el personaje animado quedara aun
en la pantalla después de cerrar el programa “Aprende mapas
conceptuales”, para que éste se cierre totalmente se debe hacer clic con
el botén derecho del Mouse sobre el personaje y en el menu que se
despliega seleccionar la opcion de Close.(ver Fig. 14).

Abrir ventana Comandos de voz
= Deultar Fig. 14 Para cerrar la animacion del
R personaje, basta con seleccionarlo, hacer clic
con el boton derecho y oprimir el comando
Close

Advanced Character Dptions

My Menu Mame
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9.- Botones

a).-Botones de Salida, Anterior y Menu Principal.

Boton salir: Al hacer clic en este botdn el programa Aprende Mapas
conceptuales se cerrara

Boton Anterior: Al hacer clic en este botdn, se regresa a una rutina
anterior

Boton Anterior: Al hacer clic en este boton, se regresa al Menu
principal del programa

b).-Botones de CONTINUAR, ATRAS Y REPETIR.
Los siguientes botones se muestran solamente en la explicacion de mapas
conceptuales y sus funciones son:

Boton Continuar: Al hacer clic en este botén el personaje continua
con la explicacion de los mapas conceptuales

Boton Atrés: si se oprime este boton, el usuario se regresard a una
explicacion anterior dada por el personaje

Botén salir: Al hacer clic en este boton, se repetira la explicacion del
personaje segun donde el usuario se encuentre

c).-Botoén Arriba.

Boton Arriba: Este boton retorna al usuario al subment, donde se
encuentran los libros
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Conclusiones

El dia de hoy la computadora en nuestro pais se ha convertido en un factor de
influencia en nuestra sociedad; y por tanto es responsabilidad de padres, alumnos,
maestros y directivos conocer los avances actuales y ha futuro de la computadora
aplicada a la educacion, a fin de entender como pueden utilizarse positivamente
en el entorno educativo.

En este sentido diversas actividades de cualquier nivel escolar, pueden apoyarse
para alcanzar sus objetivos educacionales con el uso de esta nueva tecnologia, tal
es el caso de los Mapas Conceptuales, que desde un punto de vista educativo

logra traer consigo algunos beneficios en alumnos y profesores tales como:

e Organizar y sintetizar la informacién

e Separar la informacion significativa de la trivial

e Tener un panorama general del tema

e Organizar de manera logica y jerarquica su estructura de conocimientos
acerca de un tema determinado y facilitar su comprension.

e Planificar su aprendizaje

e Exteriorizar su conocimiento y exponerlo facilmente

En este trabajo se presento un ejemplo de como se puede enseiar una estrategia
de aprendizaje (Mapas Conceptuales) basada en la computadora, es importante
resaltar que el programa “Aprende Mapas conceptuales” no es un software
completo , tan solo muestra algunos ejemplos practicos referente a la concepcion
y construccion de los mapas conceptuales de textos de cuarto grado de educacion
primaria. En este sentido es importante resaltar la participacién del profesor en
cuanto al uso de este programa ya que debe estar enterado de las ventajas que le
puede atraer desde el punto de vista ensefanza-aprendizaje el uso de la

computadora.
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El proyecto aprende mapas conceptuales permitira a los alumnos seguir el
procedimiento que diversos autores han senalado para la construccion de mapas
conceptuales como lo son Novak (1988), Santamaria(1999), Josafat(1999) y
Segovia(2001) ), sin embargo resulta fundamental que el profesor o personal a
cargo para reforzamiento de dicho conocimiento es decir para la elaboracion de
mapas conceptuales, lo lleve a cabo dentro del aula, proporcionando a los
alumnos algunos textos, de forma que pueda practicar los pasos a seguir en
cuanto a la construccion del mapa conceptual y variando para ello el tipo y
dificultad de estos textos, para estimular en el nifio la habilidad de crear y construir

mapas conceptuales.

Se espera que dicha propuesta computacional apoye al docente en la ensefianza
de mapas conceptuales, ya que permite respetar el ritmo de aprendizaje del
alumno teniendo libertad de avanzar, retroceder o repetir cualquier bloque de
informacion, por otro lado los alumnos se sentiran motivados con dicha propuesta
computacional “aprende Mapas Conceptuales” pues presenta estimulos visuales,
auditivos, de animacion e interactivos los cuales con otros medios no se pueden

lograr.

Se espera que el alumno a partir del programa “Aprende Mapas Conceptuales”
entienda los elementos mas importantes concernientes a los mapas conceptuales
y los pasos a seguir para construir un mapa conceptual, en este sentido, dicha
propuesta se baso en lo que diversos autores sefalaron fundamental para dicha

construccion aunado a lo que implica el uso de la computadora en la educacion.
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