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Resumen

Se presenta la evaluacion de un software educativo
siguiendo la metodologia elaborada por Cataldi (2001).
Se toma el caso del software para el aprendizaje de los
recorridos en profundidad y en anchura para el tema de
Grafos. Se trabajo con una muestra de 15 alumnos de la
Tecnicatura en Informatica del Instituto Superior de
Profesorado Técnico. Los alumnos debian resolver los
ejercicios planteados por el docente y luego completar
las plantillas que se presentan para evaluacion de los
contenidos y de la interface. Las indicaciones Yy
sugerencias de los alumnos permiten considerar algunos
cambios para facilitar el uso de la aplicacion.

Palabras clave: software educativo, evaluacion de
software educativo.

1. Introduccion

El concepto de aprendizaje y las metodologias utilizadas
en el proceso de aprendizaje han dado un vuelco en las
ultimas décadas, debido a los avances producidos por
distintas corrientes de psicologia sumadas a las nuevas
tecnologias entre las cuales ocupan un lugar
predominante las que se valen de la computadora,
incorporada  definitivamente como recurso de
ensefianza. En este sentido, se debe tener en cuenta que
los productos de software educativo pueden constituir
una via privilegiada para la aplicacion directa de los
principios planteados por las distintas escuelas de
psicologia del aprendizaje, o bien repetir viejos
esquemas ya superados, en los cuales el alumno es un
mero receptor del conocimiento que imparte el docente.
Se consideraran entonces, algunos conceptos basicos de
las principales corrientes tedricas y sus implicancias en
el desarrollo de software para la ensefianza, a fin de
conformar referencias que permitan establecer un marco
para la evaluacion del software educativo. Segun la
teoria de aprendizaje conocida como cognitivismo, el
aprendizaje se produce a partir de la experiencia, como
una representacion de la realidad. La mente del sujeto
que aprende constituye el agente activo en este proceso,
construyendo y adaptando los esquemas mentales o
sistemas de conocimiento, en un proceso reflexivo.

Aprender trae consigo un cambio en las teorias y
modelos del alumno (que se reestructuran), no
meramente en sus respuestas. En este sentido, un
recurso de aprendizaje desarrollado considerando estos
principios debe tener como eje el conjunto de procesos
del hacer y del reflexionar que el alumno debe recorrer
para lograr el aprendizaje. Para ello, debe procurarse la
‘movilizacion’ de los esquemas previos de pensamiento,
de modo que el nuevo material de aprendizaje
solamente provocara la transformacion de las creencias
y pensamientos del alumno [1]. La teoria constructivista
considera que, para el alumno, lo aprendido esta
constituido por sus estructuras mentales, experiencias
previas y sistema de creencias; en el proceso de
aprendizaje reinterpreta su realidad en base a la
experiencia propia. Es por ello que segin estas
consideraciones [2,3] los recursos deberian estar
planteados de modo tal de ir de lo simple a lo complejo,
incorporando lo conceptual y lo procedimental, teniendo
en cuenta las relaciones de efectos positivos que se dan
entre los alumnos. Para la psicologia genético-dialéctica
(representada fundamentalmente por Vigotzkii, y sus
seguidores Leontiev, Luria, Rubinstein [4] desde un
modelo sociocultural se destacan las actividades de
aprendizaje con un sentido social, atribuyendo gran
importancia al entorno sociocomunicativo del sujeto
para su desarrollo intelectual y personal. Se sostiene que
el cambio cognitivo, se da en la ZDP (zona de
desarrollo préximo), zona determinada por la distancia
entre el nivel real de desarrollo y el nivel posible; en
esta transformacion se realiza la resolucion de
problemas mediados por un adulto o tutor. De estas
ideas se deriva el concepto fundamental de Bruner

[5] (representante de la psicologia genético cognitiva,
de gran influencia piagetiana) denominado andamiaje
educativo. Para esta corriente es fundamental la
importancia de la accion en el desarrollo del aprendizaje
(concepto de aprendizaje por descubrimiento). Implica
tender un ‘andamio’ entre quien ensefla y quien
aprende, para permitir ampliar el alcance del sujeto y
que éste pueda realizar tareas que de otro modo serian
imposibles que llevara a cabo. Esta estructura de
andamio o agente mediador puede estar constituida por
aplicaciones  educativas desarrolladas de modo
apropiado. Esto implica que el software educativo debe

46 Numero 2 | Julio 2007



TE&ET | Revista Iberoamericana de Tecnologia en Educacion y Educacion en Tecnologia

presentar problemas concretos que capten la atencion de
los alumnos y representen un desafio que promueva a la
transferencia de aprendizaje, utilizando experiencias
diversas. Rogers [6], desarrollando los conceptos del
aprendizaje cooperativo sostiene que el aprendizaje
significativo tendrd lugar cuando el sujeto perciba al
tema como relevante o satisfaciendo alguna de sus
caracteristicas o necesidades personales sociales.
Perkins [7], codirector del Proyecto Zero del Centro de
Investigacion para el Desarrollo Cognitivo de Harvard,
en su Teoria Uno afirma que “la gente aprende mas
cuando tiene una oportunidad razonable y una
motivacion para hacerlo”.

En consecuencia, algunas de las condiciones necesarias
para que el aprendizaje se lleve a cabo de un modo
satisfactorio, son las siguientes:

e El alumno debe poseer una fuerte motivacion
intrinseca y extrinseca

e Lainformacion debe clara y precisa
e  Debe darse una practica reflexiva

e Asimismo se requiere una retroalimentacion

informativa positiva

Las aplicaciones computacionales ofrecen a los alumnos
experiencias de aprendizaje con un amplisimo rango de
diversidad. Para ser eficaces, deben estar desarrolladas
en funcion de los procesos que debe llevar a cabo el
individuo para adquirir conocimientos mediante la
presentacion de los recursos y actividades necesarias
desde la perspectiva del aprender mediante la accion y
la reflexion.

1.1. ;Qué es el software educativo?

Durante las tltimas décadas, la computadora ha tomado
cada vez mayor relevancia como recurso en los ambitos
educativos. Los programas de aplicacion didactica son
actualmente uno de los medios mas atractivos para la
presentaciéon de nuevos contenidos, la ejercitacion
guiada de los alumnos, y la evaluaciéon de los mismos.
Se denomina software educativo a todo programa de
computacion realizado con el objetivo de ser utilizado
como facilitador del proceso de ensefianza vy
consecuentemente de aprendizaje. Este software por lo
general tiene particularidades tales como facilidad de
uso, interactividad y posibilidad de adaptacion a ciertas
caracteristicas de los alumnos. Se denomina programa
educativo a aquel programa de computadora que ha sido
creado con la finalidad especifica de ser usado como
medio didactico para facilitar los procesos de enseflanza
y de aprendizaje [8]. Estos programas se caracterizan
por llevar a cabo diversas funciones, entre las cuales por
lo general se mencionan [8]:

e Una funcidon informativa estructuradora de la

realidad.

e  Una funcién instructiva, que promueve actividades
de los alumnos orientadas al logro de los objetivos
educativos.

e Una funciéon motivadora, al considerar elementos
para motivar a los alumnos y dirigirlos hacia los
aspectos mas importantes de las actividades.

e Una funciéon ludica se incorpora a menudo para
aumentar la motivacion.

e Ademas, por lo general se considera también una
funcion evaluadora del trabajo realizado por los
alumnos.

Por otro lado Galvis [9] (con la metodologia de
Ingenieria del Software Educativo, ISE y los
micromundos activos) indica que un buen software
educativo debe cumplir estas caracteristicas:

e  Que el programa sea adecuado para los niveles de
dominio diferenciado de los wusuarios. — Que
considere caracteristicas de la poblacion a la que se
dirige. — Que permita reconstruir experiencias a los
alumnos. — Que pueda contribuir al desarrollo de
habilidades, conocimientos y destrezas de los
estudiantes.

e Que propicie la participacion activa de los alumnos
para realizar busquedas, generacion, apropiacion y
reconstruccion del conocimiento.

e Que pueda detectar y completar los vacios

conceptuales.

1.2. El proceso de construccion del software

El modelo tradicional del proceso de construccion de
software, como en todo proceso de elaboracion de un
producto, inicialmente considera una necesidad, y luego
las  especificaciones de los requisitos, para
posteriormente obtener el disefio de la aplicacion,
desarrollarla, implementarla y probarla. Dada la
limitacion de la vida 1til de cualquier aplicacion, se
establece que "se denomina ciclo de vida a toda la vida
del software, comenzando con su concepcion y
finalizando en el momento de la desinstalacion del
mismo" [10]. Se puede describir de modo resumido
enumerando estos pasos:

e  Obtener requisitos del software.

e  Realizar el disefio preliminar y el disefio detallado.

e  Realizar la implementacion.

e  Realizar las pruebas.

e  Llevar a cabo la instalacion.

e FEjecutar las eventuales tareas de mantenimiento, y

actualizacion del sistema.

Por otra parte, se destaca también el modelo en cascada
de construcciéon de software, inicialmente presentado
por Royce [11], y refinado e integrado por Boehm [12],
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Sommerville [13] y Sigwart [10]. Segln esta
perspectiva, el producto sufre una evoluciéon a lo largo
de una secuencia de etapas ordenadas linealmente, las
cuales permiten iterar al estado anterior.

1.3. La calidad de un software

El concepto de calidad en el ambito de las aplicaciones
de software, hace referencia a un conjunto
caracteristicas que el software deberia reunir. Estas
caracteristicas son:

e  Funcionalidad o capacidad del software de mplir los
objetivo para los cuales fue desarrollado.

e Eficiencia, la cual implica la minimizacién de los
recursos que utiliza la aplicacion.

e Portabilidad, lo cual indica que puede ser ejecutado
en distintas plataformas.

e Confiabilidad, que es la capacidad de mantenerse
en ejecucion frente a datos o resultados imprevistos.

e  Reusabilidad

Mantenibilidad, es decir, que el sistema permite sin
dificultad realizar modificaciones deseadas por el
usuario o el programador de aplicaciones

2. El proceso de evaluacion de
software educativo

La evaluacién del software educativo constituye un
proceso que permite determinar el grado de adecuacion
de dicho software a un contexto educativo particular.
Por lo general, en el proceso evaluativo se consideran
los aspectos técnicos, pedagogicos y funcionales [14].
El analisis de los aspectos técnicos alcanza hasta el
disefio de pantallas e interfase de comunicacion. La
consideracion de los aspectos pedagdgicos se enfoca en
los objetivos educativos, los contenidos y las
trayectorias pedagogicas. Los aspectos funcionales se
orientan a la determinacion de las ventajas de la
aplicacion como recurso didactico, como facilitador de
aprendizajes y como favorecedor de funciones de
pensamiento. Por lo general se consideran dos tipos de
evaluacion [14]: una interna, que desarrollan los
responsables del desarrollo del software, y una externa,
en la cual intervienen profesores y alumnos una vez
terminado el sistema. La evaluacion interna, realizada
por el equipo responsable del desarrollo del software,
puede considerarse una evaluacion del proceso y
permite realizar los ajustes necesarios antes de presentar
el producto a alumnos y docentes para llevar a cabo la
evaluacion externa. La evaluacion externa suele ser
llevada a cabo por un equipo de evaluacion distinto que
construye listas de preguntas, de tipo cerrado
(generalmente “checklist”) y abierto y recurre a uno o
mas grupos de prueba o “focus group” que interactia
con el producto a evaluar para completar los

cuestionarios, con cuyas respuestas luego se podran
realizar distintas inferencias. Durante la evaluacion
externa se presenta el producto a los potenciales
alumnos para verificar que sean alcanzados los
objetivos propuestos, y detectar errores imprevistos. La
evaluacion externa permite obtener las sugerencias de
los alumnos potenciales, quienes seran en definitiva los
usuarios del software y de los docentes que lo utilizaran
como material didactico. De existir documentacion, o
archivos de ayuda, también éstos seran sometidos a la
evaluacion. El resultado final de ambas evaluaciones es
la primera version del programa con su respectivo
manual de usuario. Esta contiene todos los aspectos que
se consideren indispensables para el uso docente, con
detalles técnicos, y del entorno pedagogico y didactico
para el que se desarrolld el programa. [15] Esta
documentacion tiene un rol fundamental en la posterior
etapa de mantenimiento y de actualizacion; dado que la
posibilidad de un producto de no perder vigencia y que
dar fuera de mercado, depende de sus posibilidades de
incorporacion de nuevas funciones y/o modificacion de
funcionalidades previas.

2.1. Los instrumentos de evaluacion

Entre los instrumentos mas usados estan los
cuestionarios de valoracion en los cuales el resultado
indica el grado de conformidad del usuario con las
afirmaciones propuestas. Es conveniente incluir en las
plantillas de evaluacion preguntas abiertas que permitan
al usuario referirse a aspectos de la aplicaciéon no
considerados en las categorias propuestas en las
preguntas cerradas. Los aspectos a evaluar se deben
ordenar y clasificar en distintas categorias tales como
logro de los objetivos, aspectos técnicos, desarrollo de
contenidos. Por otra parte, los cuestionarios utilizados
en la evaluacion deben estar redactados con un
vocabulario sin ambigiiedades y adecuado al de los
integrantes de cada “focus group” que se considere. El
cuestionario “genérico” es una guia que debe ser
readaptada a cada contexto educativo particular.

2.2. Alcance del trabajo realizado

Se ha trabajado en la evaluacion externa de un software
educativo que tiene como destinatario el alumnado de
cursos superiores con conocimientos previos de
estructuras de datos. El producto esta orientado al
aprendizaje de los recorridos en profundidad y en
anchura de grafos y ha sido desarrollado con fines
didacticos en el Departamento de Matematica Aplicada
de la Facultad de Informatica de la Universidad
Politécnica de Madrid (Espafia). Para la evaluacion de la
aplicacion se ha usado un conjunto de planillas que se
describe mas adelante, en las cuales el alumno debe
marcar respuestas en base a una codificacion informada
previamente (ponderacion), a lo que se agregd la
posibilidad de escribir sugerencias que surgieran en
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forma espontanea. Se ha trabajado con un grupo de
prueba formado por 15 alumnos (grupo disponible) de
nivel terciario, de Tecnicatura en Informatica como
parte de los contenidos de la asignatura Estructuras y
Bases de Datos. Los alumnos recibieron las
instrucciones para utilizar el programa de busqueda
luego de haber realizado una lectura minuciosa de los
conceptos teoricos del tema y de las especificaciones
para el uso del applet, durante una semana. Se solicit6 a
los alumnos que representaran y recorrieran en amplitud
un grafo como el que se indica a continuacion:

Figura 1.Grafo propuesto a los alumnos

3. Descripcion del software evaluado

El programa abarca el tema de recorridos en amplitud y
en profundidad en grafos. El producto es una
herramienta que utiliza hipertexto y multimedia, de
inteligencia convencional (no experto). La aplicacion
analizada es una herramienta para el aprendizaje de un
tema especifico capaz de detectar errores cometidos por
el estudiante. Ha sido desarrollado con el objetivo de
facilitar la adquisicion de elementos conceptuales y
procedimentales, exigiendo del alumno analisis,
observacion y razonamiento en la resolucion de
recorridos que utilizan un grafo disefiado por el mismo
alumno.

FACULTAD DE INFORMATICA

DFre. MATEMATIEN APLISABA

& &

ALGORITMOS DE BUSQUEDA EM PROFUNMDIDAD Y EMN
AMNCHURA

Y NP SR p—

FUTOMR4r s Wbk Tormateia

Figura 2. Pantalla principal del sitio del programa

Se ha trabajado con el software para aprendizaje de
recorridos en profundidad y en anchura de grafos
desarrollado con fines didacticos en el Departamento de
Matematica Aplicada de la Facultad de Informatica de
la Universidad Politécnica de Madrid (Espafia). En la
Figura 2 se puede apreciar la pagina inicial.

MNueva grafa i+ BProfundidad

Borrar (itimo " BAnchura
Resolver algotitrmo ’Wl
: Maodo dibujo

Figura 3. Construccion del grafo

La aplicacion guia al alumno en la construccion de un
grafo correcto (Figuras 3 y 4) Si el alumno comete
errores, se le indica que debe realizar una correccion
(Figura 5). Una vez construido el grafo, se puede llevar
a cabo una busqueda en profundidad o en anchura. Los
colores utilizados en los nodos del grafo orientan al
alumno acerca de cual debe ser el segundo nodo
seleccionado a continuacion (Figuras 4 y 5)

I -

BT -

Resolver algaritmo ’—_l
Modo dibujo

El grafo 8s correcto,
comience la resolucian del algoritmo

Figura 4. Pantalla de creacion del grafo.
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El grafo es correcto,
carmience la resolucidn del algaritrmao.

ftem Si/No

1. ¢(Considera adecuado el disefio general de la
pantalla?

2. {Considera adecuado el uso de las ventanas?

3. ({Considera adecuado el uso de los botones?

4. ({Considera adecuado el uso de los colores?

5. (Considera adecuado el uso de los tipos de
letras?

ERROR: El noda 5 no es correcta.

Resolver algoritmo | | =
Modo dibujo

1. Figura 5. Mensaje ante errores

Si el alumno comete algin error, se despliega un
mensaje de advertencia, y el proceso de resolucion se
detiene hasta que se realice la correccion (Figura 5).

Muevo grafo " BProfundidad
* BAnchura
Resolver algaritma ’—_|
Modo dibujo

El grafo es correcto,
comience la resolucidn del algoritmo

RESULTADO CORRECTO

Figura 6. Diferentes recorridos
En ambas busquedas (recorridos b.e.a. y b.e.p.), un

mensaje indica la finalizacion correcta del recorrido
deseado (Figura 6).

3.1. Planillas usadas para la evaluacion

La codificacion utilizada para graduar la consecucion de
los objetivos, se muestra en la Tabla 1.

5 4 3 2 1
excelente muy bueno regular | malo
bueno

Tabla 1: Codificacion

El modelo de la plantilla usada para la evaluacion de la
interface de comunicacion, se desarrolla en la Tabla 2.

6. (Considera que el programa es interactivo?

7. {Considera la interface amigable?

8. (Le da buena informacion  acerca del

recorrido?

9. (Considera criteriosa la secuenciacion de las
pantallas?

10. (Es de facil manejo?

11. (Considera correcto el uso de los iconos?

12. (Ha despertado interés en usted ? (a partir de
la interface)

13. (Considera apropiado agregar sonido?

Sugerencias de cambio Si - No

Tabla 2: Plantilla de evaluacion de interface

En la Tabla 3 se muestra el listado de las sugerencias de
cambio para la interface. Las listas de sugerencias
fueron pautadas previamente, pero se dejé un espacio
abierto para que introdujeran otras nuevas que surgieran
durante el proceso de aprendizaje. La Tabla 5 se
presenta la plantilla para la evaluacion de contenidos y
pertinencia, mientras que la Tabla 6, se presentan las
sugerencias sobre pertinencia. En las tablas 4 y 8.el
contenido de la celda fila F columna C indica cuantos
alumnos eligieron el codigo C para calificar el item F.
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gjglz::zc(il: Sugerencias de Cambio Sugerilslic_i;(glegida

1 Cambiar los colores en pantalla para que resulte mas atractivo

2 Cambiar el indicador de flecha a mano.

3 Agregar cambios en el relieve a medida que se desarrolla la aplicacion.

4 Aumentar el contraste entre los colores

5 Interconecta¥ los el.emel.ltos por mediol de dibujos que representen cables en la pantalla
de presentacion.(Tipo diagrama de flujo)

6 Aumentar el tamafio de la letra para usar en la notebook.

7 Agregar un icono de retorno en la pantalla.

8 Agregar alglin tapiz de fondo

9 Modificar los colores de las letras de los botones (intensidad)

10 Colocar el icono de “volver” fijo en la pantalla para retornar a ventanas anteriores.

11 Agregar subventanas u opciones de algunos temas

12 Agregar sonido al momento de activar algun elemento

Tabla 3: Sugerencias de cambio de la interface de comunicacion

Item Si/No

1) (Considera adecuada la seleccion de contenidos?

2) (Considera adecuado el uso del programa terminado en otros niveles?

3) (Quisiera que el programa fuera un tutorial?

4) (Le facilita la comprension del tema?

5) (Los contenidos son claros?

6) (La motivacion es adecuada?

7) {Considera adecuada la documentacion y las ayudas?

Sugerencias de cambio Si— No

Tabla 5: Plantilla de evaluacion de pertinencia

gl?gnel::ﬁg; Sugerencia de Cambio Sugere(nsc_i;;ilegida
1 Poner las direcciones web y la bibliografia en las pantallas explicativas.
2 Sugiero problemas resueltos como modelo
3 No agregar audio con explicaciones; prefiero la explicacion del docente
4 Agregar audio con explicaciones

Tabla 6: Sugerencias sobre la pertinencia
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La Tabla 7 resume las sugerencias seleccionadas para la
interface de comunicacién, mientras que la Tabla 8 lo hace
con los resultados obtenidos en la evaluacion de contenidos y
pertinencia.

Nimero de | Cantidad de veces que fue
sugerencia seleccionada
1 5

2

3 6
4 5
5 5
6 4
7 8
8 1
9 5
10 8
11 10
12 4

Tabla 7: Resumen de las sugerencias para la interface de

comunicacion
item —
1 2 3 4 5 6 7
1Codigo
1 0 1 2 0 0 0 0
2 0 2 2 0 2 4 1
3 5 2 2 6 5 4 6
4 6 4 2 2 2 1 2
5 0 0 2 1 2 1 0

Tabla 8: Resumen de resultados de la evaluacion de
contenidos y pertinencia

En las Tablas 4 y 8 la fila superior indica el numero
correspondiente a cada item evaluado. La columna de la
izquierda contiene los cddigos correspondientes a los valores
seleccionados. El contenido de cada celda nos indica cuantos
alumnos calificaron a un cddigo (fila) con el valor que
encabeza la columna. La Tabla 9 muestra las sugerencias
seleccionadas por el grupo de prueba para los contenidos.

Nimero de|Cantidad de veces que fue
Sugerencia seleccionada

1 9

2 11

3 7

4 4

Tabla 9: Resumen de sugerencias para los contenidos

3.2. Sugerencias adicionales realizadas
espontaneamente por los alumnos

Los alumnos hicieron las sugerencias siguientes de
forma espontanea, respondiendo a la solicitud del
docente:

e  Agregar imagenes en la explicacion de como armar
el grafo.

e  Agregar imagenes en la definicion de componente
conexa.

e Agregar una animaciéon ejemplificadora de la
resolucion de las busquedas en profundidad y
anchura.

e  Evitar repeticion de términos en las explicaciones.

e  Agregar instrucciones sobre el uso del applet en la
ventana misma del applet.

e  Explicar mediante un texto detallado en qué consiste
el error cometido cuando el alumno incurre en €l al
realizar los pasos del algoritmo en cuestion.

e  Agregar la posibilidad de que las etiquetas de los
nodos sean de otro tipo (distinto de tipo entero) con
valor creciente en cada nodo.

e  Agregar teclas aceleradoras.

e Agregar una ayuda
modelos resueltos.

interactiva con ejercicios

e Agregar como opcion que el applet genere grafos de
manera aleatoria.

e Agregar opcion de resolucion automatica.

4. Analisis de los resultados obtenidos

Seglin se desprende del analisis de los resultados, el
software analizado ha logrado despertar el interés de los
alumnos por el tema ya que se observa una mejor
predisposicion que cuando debian resolver los ejercicios
sin uso del software. En general el grupo ha considerado
adecuado el uso de pantallas, ventanas, botones, iconos
y fuentes de letras, pero los alumnos sugieren que la
aplicacion brinde informacién adicional acerca del
recorrido asociado a las pantallas. Han sugerido también
aumentar el contraste de colores y agregar sonidos
asociados con las distintas etapas de resolucion del
algoritmo. En cuanto a las cuestiones de pertinencia, el
grupo de prueba ha considerado apropiada la seleccion
de contenidos, los cuales aprecian expuestos de modo
claro. Consideran regular el tratamiento del aspecto
motivacional, ya que se podian haber incluido algunos
ejemplos usando otros recursos disponibles que le
dieran una mayor amigabilidad a la interface.

Algunos miembros del grupo sugirieron una ayuda para
el manejo con el applet, mientras otros consideraron
apropiada la que se daba. En general han sefialado la
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conveniencia de agregar mas imagenes y graficos
acompafiando a las definiciones y explicaciones
tedricas, asi como agregar bibliografia y links a sitios
relacionados con el tema, y en particular han sugerido
agregar ejercicios modelo resueltos, o bien una opcion
de resolucion automdtica de un grafo propuesto por el
alumno.

5. Conclusiones

Las cuestiones de interface han sido resueltas de un
modo apropiado. En cuanto a la pertinencia, si bien los
contenidos han sido seleccionados del modo mas
satisfactorio, puede ser oportuno:

e agregar situaciones motivacionales
aumentar el interés de los alumnos

dirigidas a

e  explorar los conocimientos previos de los mismos

e aumentar la cantidad y calidad de los graficos en la
conceptualizacion teodrica previa

e suministrar a los alumnos ayuda detallando los
errores cometidos

e considerar ejercitacion que permita el trabajo en
equipo con otros alumnos

e plantear situaciones que funcionen como
disparadores motivacionales la continuacion del
estudio y la profundizacion del tema (o temas
relacionados)
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