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Resumen:

Los mapas conceptuales, ademds de ser unas herramientas que nos permiten
representar el conocimiento de manera grdfica y fomentar los aprendizagjes,
también pueden desarrollar la creatividad. En este trabajo mostramos
diferentes relaciones existentes entre el proceso de construccion de mapas
conceptuales y la creatividad humana. También se resalta la importancia del
aprendizaje significativo y se profundiza en los diferentes principios que guian
la creacion de mapas conceptuales. Finalmente se presenta el software
Cmaptools como una herramienta a tener en cuenta en los centros
educativos ya que su utilizacidn planificada puede tener resultados
significativos en la mejora de los aprendizajes.
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Abstract:

Concept maps besides being tools that allow us to represent graphically the
knowledge and encourage learning, can also develop creativity. In this paper
we show different relationships between the process of concept map
construction and human creativity. It also highlights the importance of
meaningful learning and explores the different principles that guide the
creation of conceptual maps. Finally the CmapTools software is presented as a
tool to consider in education and because it’s use can have significant results
in improving learning.

Keywords: fechnology, meaningful learning, creativity, concept maps,
creativity, knowledge models.
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1. Intfroduccion
Es por todos conocido que la Educacion atraviesa una profunda crisis, en

particular, el problema se agrava cuando se frata del aprendizaje de
asignaturas relacionadas con las ciencias exactas y naturales. A pesar de la
retdrica de que conocer este tipo de ciencias es un prerrequisito en este
mundo cada vez mds tecnoldgico, el ciudadano no sélo vive igual sin saber
ciencias sino que ademds a menudo proclama su ignorancia con orgullo. Esto
es, en la vida diaria, el conocimiento cientifico, (por lo menos el que es
valorado por los profesores de ciencias), pareceria que no es tan necesario
como se afirma en la literatura de nuestras disciplinas. Ademds se requiere que
la sociedad tome conciencia de problemas como el cambio climdtico que
requieren cambios de hdbitos a escala individual o que se organice para
realizar reclamos ambientales a gobiernos, empresas y otros. Esto no es posible
si los individuos no tienen una minima alfabetizacion cientifica que les permita
analizar los problemas y tomar decisiones.

Nadie duda de la necesidad que todos tenemos a diario de tomar
decisiones importantes y resolver problemas nuevos relacionados con la
energia, el medio ambiente, la medicina, efc. lo cual inevitablemente requiere
de conocimientos cienfificos adecuados. Especialmente es esta Ultima accion,
la que puede ser favorecida cuando un individuo desarrolla capacidades
creativas, como lo son todas aquellas requeridas para la resolucion de
problemas en ciencias exactas y naturales. Es a esta accién, a la que
dedicaremos la atencion en parte de este trabajo, que aborda el estudio de

la relacién entre los mapas conceptuales y la creatividad.

2. Las preguntas y la creatividad

Todos tenemos una determinada idea respecto del significado del término
“creatividad”, sin embargo, la conceptualizacion desde el punto de vista
cienfifico, es un fema aun no del todo clarificado. Al decir de Javier Corbaldn
(2008), “estamos en una situacion similar a la del descubrimiento de la
electricidad: nadie sabia qué era aquello, pero se tenia una clara experiencia
de su descarga. Probablemente hemos de tener mucha paciencia con el
problema de la definicion conceptual de la creatividad”.

Otra de las dimensiones caracteristicas del ser creativo es la disposicion
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natural y espontdnea de manifestar curiosidad. La consecuencia de la
curiosidad es el planteamiento constante de determinadas preguntas. Al
respecto, varios autores sostienen que “el mundo se nos da resuelto, después lo
problematizar, le hacemos preguntas; mds tarde las intentamos responder.
Crear es todo ello; pero lo bdsico, el primer paso en la creatividad es elaborar
preguntas. Si pretendemos hacer la mdaquina que piense, quizds deberiamos
ensenarle antes a hacer preguntas” (Corbaldn et al., 2003: 50).

No es una novedad que las preguntas y la creatividad comparten un
espacio muy intimo, sin embargo, desde la psicologia de la creatividad, no se
ha hecho mucho énfasis en esta relacidn. La manera en que el hacer
preguntas se vincula con la creatividad, se refiere a una perspectiva que
podemos denominar “de producto”, ya que la pregunta es un producto que
hay que elaborar, y por lo tanto las preguntas se pueden considerar como un
indicador de la actividad creativa.

Por supuesto no se frata solo de preguntar, sino de elaborar “Buenas
preguntas”. Torrance (1967), describe el método de la buena pregunta como
procedimiento para estimular la creatividad en el aula. Segun este método el
profesor deberia ensenar a los estudiantes coémo se hace una buena
pregunta. Esto permite una profundizacion en las materias que va mas alld de
los datos evidentes y memorizar leyes o principios. La pregunta debe reunir
ciertas condiciones, no vale preguntar por preguntar.

Muchos autores cldsicos (Getzels, Csikzentmihalyi, Carson, Runco etc.)
ponen el acento de la creacion en la parte inicial del proceso creativo, en la
busqueda y el planteamiento del problema y recurren a la pregunta como
propulsora de la accidon creativa. Kant, en 1787, afirmaba que la razén ha de
abordar la naturaleza formulando una pregunta a la que ella da respuesta. Y
en la metodologia, la afirmacién mds cldsica, sitta a la pregunta cientifica
como clave desde la que se formula la hipdtesis como respuesta. Einstein se
planted preguntas sencillas que bien podian haber sido formuladas siglos antes
como la siguiente:

2Qué significa  exactamente que dos aconfecimientos sean
simultdneos? A partir de preguntas tan elementales elabordé una revision
fundamental de nuestro concepto del mundo, juna revolucion en la Fisical
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En épocas mds recientes surge Steve Jobs, que actualmente se le
considera un genio creativo en el dmbito de las tecnologias informdticas. Supo
hacerse preguntas y cuestionar estndares. En resumen podemos decir que
logrd llevar las computadoras portdtiles a un nuevo nivel y por Ultimo introducir
internet, musica, video en el bolsilo de millones de personas (con la creacién
de productos tecnoldgicos como Apple Macintosh, iCloud, iPod, iPhone, iPad,
Apple TV, Cinema Display, AirPort, iLife, iWork, Mac OS X, iOS, QuickTime, iTunes,
Final Cut Studio, Aperture, Logic Pro, Safari). Cabe considerar que éstos
artefactos tecnoldgicos cambiaron la forma de comunicarse, frabajar y hasta
de pensar de las personas. Otfra capacidad creativa de Steve Jobs fue
combinar la caligrafia y el diseno estético en sus productos, para que ademdas
de cumplir una funcién sean agradables a la vista. También mezcld animacion
por computadora y cine, creando Pixar y la pelicula Toy Story que fue la
primera animada en 3D producida totalmente en computadora. En una
campana publicitaria invita a las personas a “pensar diferente”, es decir
atfreverse a plantear nuevas ideas.

Las soluciones nuevas, los nuevos paradigmas, no brotan por
generacion espontdnea, pero tfampoco son exclusivamente fruto del esfuerzo
y la experimentaciéon. En ocasiones unas cuantas preguntas, pueden acabar
con siglos de tanteos.

Pero, squé es preguntare ;como se pregunta? 3por quée zpara qué se
pregunta?

Las preguntas son manifestaciones de la curiosidad inherente a los seres
humanos, que es curioso por naturaleza y siempre le interesé conocer el
mundo que lo rodea. La pregunta es el paso inicial que permite la elaboracion
de nuevos conocimientos. Sabemos que los ninos a partir de los tres anos
comienzan a enloquecer a sus padres con todo tipo de preguntas. Sin
embargo: gHan visto una computadora haciendo preguntas?

Hacer preguntas no es tarea fdcil. Esta capacidad se adquiere
tempranamente, enfre los 3 y 4 anos, mucho antes del razonamiento o el
juicio, y se hace a pesar de los adultos y ademds, con un cardcter casi
subversivo.

Tal vez por ese motivo se ha marginado el estudio de esta fundamental

fuente del conocimiento. El preguntar es la formula que acelera y dispara el
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crecimiento exponencial del conocimiento compacto y sélido de los ninos,
capaces de moverse con soltura en una sofisticada red de informacién como
lo son las culturas hiperdesarrolladas.

Ofro factor importante a tener en cuenta es que lo que observamos, no
es la naturaleza misma, sino, la naturaleza determinada por la indole de
nuestras preguntas. No es posible la observacioén, sin una teoria, ya que la
cantidad de informacién es demasiado confusa, demasiado incompleta. Asi,
diremos que la pregunta, nace de la teoria de las cosas: si pregunto 3qué hora
ese es porque dispongo de una teoria del tiempo, de una conciencia de la
posibilidad de medirlo, de un concepto de hora, minuto y segundo.

Marina (1993), escribe al respecto: “Tengo por cierfo que ensenar a
preguntar es el mds perfecto empeno educativo y que si fuera posible ensenar
este arte a una estatua, le habriomos conferido al punto la mds completa
sabiduria”.

Cada vez que el sistema cognitivo construye una pregunta, activa
muchos esquemas de contenido, de virtual relacion, de causalidad, de
sintesis... y uno fundamental: el esquema de preguntar mismo

En la bien recordada edad de las preguntas (entre 3 y 8 anos) los ninos
formulan un promedio de 33 preguntas por hora.

Preguntar es un fendmeno especificamente humano, sdlo el hombre
puede y debe preguntar acerca de todo, también sobre su propia esencia.

Finalmente, podemos decir que, en realidad, o que se conoce como
creatividad es un fendmeno tan complejo, que muchos autores no la
describen como un rasgo Unico, sino como un sindrome, es decir un conjunto
de caracteristicas del comportamiento humano, y sélo caracterizable
operativamente por enumeracion de esas caracteristicas. A pesar de las
limitaciones expuestas, podemos resumir diciendo la creatividad es “una suma
de capacidades que permiten resolver de forma nueva y apropiada, un
determinado problema o situacién”. De acuerdo a esta concepcion, vemos
que todos somos creativos, en mayor o menor grado; en realidad estamos
confinuamente tomando decisiones creativas, como ser al arreglarnos para
salir, decorar nuestro cuarto, organizar una fiesta efc. lo que ocurre es que la

mayoria de las veces ni nos damos cuenta de ello.
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3. El aprendizaje significativo y la creatividad

Ya en 1931, Spearman (citado por Lubart, 2003, p.18), sugirid que el acto
creativo necesitaba identificar la relacion de base entre dos ideas iniciales y
transferirla a ofro contexto con la finalidad de generar otra idea relacionada
con la primera pero completamente nueva.

Como se ve, pueden haber muchas definiciones, descripciones y
dimensiones de |la creatividad, pero entre las multiples y variadas posturas al
respecto, en este caso particular, la analizaremos desde el punto de vista de |la
teoria del aprendizaje significativo (Ausubel et al, 1978), Desde el punto de
vista ausubeliano, la creatividad es considerada como un proceso cognitivo
que consiste en una serie de reconciliaciones integradoras exitosas o
aprendizajes supraordinados, asociados a un deseoc 0 compromiso emocional
para hacerlo. Como tal, el hecho surge de la perspicacia creativa que
comienza con simples reconciliaciones integradoras hasta la consfruccion de
conceptos supraordinados que pueden, en algunos casos conducir a la
construccion de nuevos conocimientos tales que sean merecedores de, por
ejemplo un premio Nobel.

No es nuestra intencidn ahondar, en la descripcidon de la creatividad,
por ser ofras las motivaciones de este frabajo, pero si, podemos resumir estos

criterios en un mapa conceptual como el que muestra la Figura 1.
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Figura 1. Conceptos involucrados en la creatividad

Fuente: Novak (1998, tfraduccidon del autor)

Segun Novak (Novak y Canas, 2006), “la creacion de nuevo
conocimiento no es mds que un nivel relativamente alto de aprendizaje
significativo logrado por individuos que tienen una estructura de conocimiento
bien organizada en un drea en particular del conocimiento, y también un

compromiso emocional fuerte de persistir en encontrar nuevos significados”.
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Figura 2. El aprendizaje significativo y creatividad
Fuente: Novak y Canas (2006)

Como se ha mencionado, cualquiera de nosofros posee capacidades
creativas, pero no son muchos los que estdn dotados de la habilidad y el
impulso emotivo para dar el gran salto que se necesita para producir
adelantos en la ciencia, el arte, la musica u otros campos del pensamiento
humano. No obstante, los componentes creativos, pueden ser ampliamente
mejorados, desarrollando de modo significativo la capacidad y el deseo de

aprender, en especial silogramos que el aprendizaje sea significativo.

4. La representacion grdfica y mental y la creatividad

Los mapas conceptuales son herramientas graficas que nos permiten organizar
y representar el conocimiento. En este sentido, la representacién mental de la
informacion activa la imaginacién visual y facilita la resolucion creativa de un
problema. Ademds, este proceso puede influenciar la busqueda de
informacion en la memoria (Lubart, 2003:17).

El proceso de construccidon de mapas conceptuales se inicia siempre
elaborando lo que se llama la pregunta de enfoque, que guia todo el proceso
de construccién del mapa, lo que evidentemente, de acuerdo a lo expuesto
anteriormente, es la base o punto inicial de |a actividad creativa.

Por ofra parte, la construccion del mapa, permite la multiple
combinacion de palabras y, a su vez, una gran variedad de relaciones entre

conceptos y significados; podemos establecer multiples posibilidades de
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significacion. Para Novak y Canas (2006), “existen dos caracteristicas de los
mapas conceptuales que son importantes en la facilitaciéon del pensamiento
creativo: la estructura jerdrquica que estd representada en un buen mapa
conceptual y la habilidad de buscar y caracterizar nuevos enlaces cruzados”.
Esta Ultima caracteristica estd relacionada con la comparacion selectiva,
definida por Lubart (2003:18), como la capacidad de observar las similitudes
entre dos campos aclarando el problema.

Otro aspecto importante senalar en el proceso de creacién de un
mapa es la capacidad de elegir qué palabras y enlaces vamos a utilizar para
organizar los conceptos. Se trata de un proceso muy importante en la
creatividad, en el caso que aqui nos ocupaq, separar y seleccionar aquellas
palabras que consideramos como mds idéneas para la representacién de las

ideas, no es ofra cosa que el proceso de evaluacion de las ideas.

5. Los mapas conceptuales y la teoria de la asimilacién contempordnea
Una de las caracteristicas mas distintivas de los mapas conceptuales reside en
el hecho, que su estructura responde a los principios del aprendizaje
significativo, que describen las operaciones cognitivas que se producen
durante la elaboracién de conocimientos por la mente humana.

Por lo tanto, los mapas conceptuales, cuando estdn bien construidos,
deben tener en cuenta los principios que describen los mecanismos
psicoldgicos de la cogniciéon, desarrollados por Ausubel (Ibi.) en base al
aprendizaje humano y en el salén de clases, que han dado como resultado,
mediante las aportaciones de Novak, Gowin y ofros, a la que hoy se conoce
como “teoria de la asimilacién contempordnea”.

Entre los principios mencionados, se destacan el de la subsuncién, del
ordenamiento jerdrquico, de la diferenciacion progresiva, de la reconciliacion
infegradora y el de la consolidacion.

En efecto, el proceso fundamental del aprendizaje significativo es la
infegracion de los nuevos conceptos que se quieren aprender, a conceptos y
proposiciones ya existentes en la estructura cognoscitiva del que aprende que,
por naturaleza, estd jerdrquicamente organizada.

Ausubel (1968), denomina a este proceso ‘“subsuncion” y a los

edmetic, 4(1), 2015, E-ISSN: 2254-0059; pp.78-94

© edmetic, Revista de Educacién Medidtica y TIC



Ricardo Chrobak, Pablo Garcia Sempere y Ana Beatriz Prieto

conceptos preexistentes los llamd ‘“subsumidores”, es decir que son los

conceptos o ideas de anclaje, alos cuales se relacionan los nuevos conceptos

estableciéndose una proposicidon significativa y sustancial entre ambos. (Vale

aclarar que en algunas tfraducciones al espanol del término subsuncion, se

utiliza el término “inclusidon”, que aungue no es éste el espacio adecuado para

su discusidon, decimos que no es el mdas adecuado).

De forma tal que se pueden resumir seis principios que guian la

construccion de mapas conceptuales de la siguiente manera:

El aprendizaje significativo ocurre cuando la nueva informaciéon se

relaciona con conceptos relevantes preexistentes en la estructura
cognitiva del que aprende.
En el cerebro humano la informacién se almacena de manera

organizada, formando una jerarquia conceptual en la cual, los

elementos mds especificos se relacionan con los mds generales o
inclusivos.

La diferenciacion progresiva de significados conceptuales fiene lugar a

medida que progresa el aprendizaje significativo y nuevos conceptos y
proposiciones se encadenan con los ya existentes, mediante
experiencias de aprendizaje cuidadosamente secuenciadas.

La reconciliacion integradora tiene lugar cuando ideas que inicialmente

son vistas como conflictivas o confradictorias o no relacionadas,
pueden ser relacionadas e integradas de alguna manera significativa.

Los organizadores previos serdn Utiles en la medida que puedan facilitar

el aprendizaje funcionando como puentes cognitivos entre 1o que el
aprendiz ya sabe y lo que debe aprender.
El éxito del aprendizaje secuenciamente organizado se optimiza

insistiendo en la consolidacion de lo que estd siendo estudiado, antes

que los nuevos materiales sean infroducidos.

El mapa conceptual de la Fig. 3 brinda una descripcion de la teoria de
la asimilacion contempordnea. Mientras que una descripcidn en
profundidad del concepto de aprendizaje significativo y de los
principios que lo describen se puede encontrar en el libro: “Psicologia
Educativa, un punto de vista cognitivo™ AUSUBEL, D. P. (1968).

88



Creatividad, mapas conceptuales y TIC en educacion

[ TEORIA DE LA ASIMILACION CONTEMPORANEA J

explica of

| / COGNOSCITIVO

(APRENDIZAJE HUMANO )« INTEGRADOS
- o)
se ve Influldo
por una determinada puede SOf e
P cuando se
produce of
EPISTEMOLOGIA APRENDIZAJE MECANICO
fundamento = O MEMORISTICO
trata sobre pore

descripto por clertos
principios bdsicos
esmucrum\ DEL sunm:tm permite ol \
NOCIMIENTO MANA desarrolio de la
SUBSUMSION

PRODUCCION DEL
CONOCIMIENTO | Que desarrolla la

lleva al

no
— permite
a

DIFERENCIACION
PROGRESIVA

APRENDIZAJE
SUPRAORDINADO
RECONCILIACION

INTEGRADORA

SUBSUMSION
OBLITERATIVA

ESTRUCTURA
COGNOSCITIVA

descripto por

debe poseer

OLVIDO mmn@
INTERFERENCIA CON
APRENDIZAJES RELACIONADOS

potenciada por

> el uso de
cos;mcggwo (aunmo) (CALIDADJ

T \
CETRADO EN LA

!XPERIENCIA visualizado
mediante la

descripto por la /
\
ayudan a
reaizar

OPERACIONES COGNOSCITIVAS MEMORIA DE MEMORIA A
RELACIONADAS CON LA EDAD TRABAYO LARGO PLAZO
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Durante el desarrollo de un mapa conceptual, se deben aplicar estos
principios del aprendizaje humano, con lo cual, el individuo entra en una
cadena compuesta por una serie de preguntas-respuestas, que se inicia con la
“pregunta de enfoque” y continia cuando debe seleccionar los primeros 7-10
conceptos centrales del tema en cuestion, continia cuando los debe colocar
en su orden jerdrquico y se vuelve a repetir, regularmente, cada vez que
analiza los nexos entre los conceptos, para obtener la proposicion que les va
dando significados a los mismos. Esta formulacion de preguntas se hace a
medida que se va tratando de incorporar nuevos conceptos y dar mayor
significado al mapa, lo que hace que se produzcan en la mente del individuo,
en forma constante los esfuerzos cognitivos propios del comportamiento
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creativo, y por tanto, podemos decir que el propio proceso de elaboracién de
mapas contribuye a fomentar la creatividad del individuo, siempre que se
sigan las pautas establecidas por el marco tedrico establecido por los
creadores de esta herramienta metacognitiva.

Por supuesto que existen otras herramientas similares, pero que no
deben ser confundidas con los mapas conceptuales, en especial debido al
hecho de que no se han desarrollado en el marco de una teoria comprensiva
del aprendizaje humano, como lo es el caso que estamos fratando, vy
pensamos que justamente en ese hecho reside el fuerte potencial que

representa la construccion de mapas conceptuales.

6. Tecnologias para fomentar los aprendizajes, cmaptools una buena
opcion

“Desde gobiernos de diferentes paises se han ido desarrollando diferentes
programas para mejorar la calidad de la educacion partir de la incorporacion
de herramientas fecnoldgicas en los centfros educativos y de unos programas
de formacion que no han conseguido los resultados esperados. Estamos ante
uno de los grandes mitos atribuidos a la sociedad del conocimiento, el valor
‘per se’ de las tecnologias, es decir, la concepcion de la fecnologia como un
elemento de cambio y fransformaciéon de la institucion educativa. La
significacion y transformacion no depende de la tecnologia en si misma sino
de como la aplicamos y la relacionamos con el resto de elementos
curriculares: objetivos, contenidos, etc.” (Cabero, 2007: 6).

“Para que la tecnologia consiga un beneficio en la mejora de los
aprendizajes, es necesario un uso adecuado. Para aprovechar todas las
potencialidades que nos ofrecen las TIC en la ensenanza es imprescindible
preparar un diseno formativo acorde tanto con el curso especifico y con el
programa de la materia. Es necesario tomar decisiones sobre las finalidades
educativas, la secuencia de actividades a desarrollar, establecer mecanismos
de apoyo al estudiante y decidir la metodologia educativa” (Gonzdlez
Sanmamed, 2007: 230).

La implantacion de la tecnologia en la educacion ha cambiado los
roles que venian desarrollando profesores y alumnos. Todo este escenario

supone un gran reto para el docente ya que su infegracion plantea nuevas
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exigencias, ademds de los conocimientos tedricos, necesitan ampliar los
conocimientos técnicos y diddcticos para optimizar los resultados que la
tecnologia puede ofrecer en la educacion.

Los mapas conceptuales son herramientas grdficas para organizar vy
representar conocimiento (Novak y Canas, 2006). Son una herramienta eficaz
para mejorar los aprendizajes (Novak y Gowin, 1984). Novak y Canas (2004),
afirman que "el uso de la tecnologia apropiada y basada en buenas teorias
puede aumentar los beneficios del uso de mapas conceptuales en educacion
y llevar a una mejora dramdtica de la educacion'.

Cmaptools es un software desarrollado en el Institute for Human and
Machine Cognition (IHMC) de Florida, para consfruir y compartir mapas
conceptuales en un ambiente software cliente-servidor (Novak y Canas, 2004).

Alberto Canas, director asociado del IHMC, en la entrevista realizada

por Lépez-Garcia (2006), explica que Cmaptools es “..un conjunto de
herramientas que nace con la necesidad de capturar y representar el
conocimiento de expertos durante un proyecto de desarrollo de un sistema
experto para diagnosticar enfermedades del corazén [...] En un proyecto
financiado por IBM Latinoamérica, empezamos a construir herramientas de
colaboraciéon usando mapas conceptuales|...] El resultado, después de varios
anos de frabagjo y esfuerzo, es CmapTools[...] Esta aplicacion comenzd a
desarrollarse en 1990, a desarrollar herramientas para capturar conocimiento
usando maypas conceptuales. Sin embargo, fue a mediados de los anos 90 que

nos pusimos a desarrollar el programa que actualmente es CmapTools”.
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Imagen 1: Sitio web del IHMC CmapTools

Fuente: http://cmap.ihmc.us/)

El software CmapTools puede descargarse sin coste alguno en

http://cmap.ihmc.us. De manera sencilla se puede incorporar un recurso

digital sélo arrastrando el icono del archivo y llevarlo hasta un concepto. Dicho
recurso se convierte en parte del archivo del mapa conceptual y se puede
acceder al mismo con un clic. Ademdads el programa permite la colaboracion
en la creacion de conocimiento, bien desde el frabajo simultdne, o de forma
asincronica en diferentes momentos y lugares. A través del aprendizaje
colaborativo se puede mejorar el aprendizaje de todos los participantes vy

ademas permitir la creatividad individual (Novak, 2012:20).

7. Conclusiones

A pesar de los diferentes intentos de conceptualizar el término creatividad,
desde el punto de vista cientifico es un tema no del todo clarificado.
Plantearse preguntas es un paso inicial y esencial a la hora de elaborar nuevos
conomimientos y puede considerarse como un indicador en la actividad
creativa. Existe una relacidén entre el proceso de construccidn de mapas
conceptuales y el proceso creativo. Podemos afirmar que la realizacién de

mapas conceptuales, ademdas de fomentar el aprendizaje, también puede
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favorecer la creatividad del individuo.

Una de las caracteristicas mdas importantes de los mapas conceptuales
reside en que su estructura responde a los principios del aprendizaje
significativo; para que estén bien construidos deben tenerse en cuenta una
serie de principios desarrollados por Ausubel en base al aprendizaje humano
qgue han dado como resultado, mediante las aportaciones de Novak, Gowin y
otros, a la que hoy se conoce como ‘“teoriac de la asimilacidon
contempordnea”.

CmapTools destaca por ser una herramienta tecnoldgica gratuita para
representar de manera grdfica el conocimiento humano. Su desarrollo se ha
realizado en base a teorias del aprendizaje. No basta con incluir la tecnologia
en el aula; la utilizacion adecuada y planificada del software CmapTools en los
cenfros educativos puede llevar a una mejora significativa de los aprendizajes

y, ademds, permitir la creatividad individual.
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