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Resumen

El desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, en entre ellas, el software multimedia
ha contribuido significativamente al desarrollo de la humanidad aplicAndose en diferentes ambitos de la
sociedad, especialmente en la Educacion. Esta revolucién tecnoldégica ha modificado, diversificado vy
enriquecido los métodos tradicionales de ensefiar y aprender; Sin embargo, la utilizacion de estas novedosas
herramientas encuentra limitaciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en la
Universidad de Holguin, particularmente en los temas de la Matemética Basica. Con la aplicacién de métodos
tedricos y empiricos se caracterizaron varios estudios precedentes que tratan sobre el uso de software
multimedia en el proceso de ensefianza-aprendizaje de dicha materia. Como resultado principal de la
investigacién se propone un software multimedia que sirve como mediador didactico entre la ensefianza y el
aprendizaje, con vista al entrenamiento de estudiantes universitarios en temas de esta disciplina y se proponen
orientaciones metodoldgicas para su implementacion.
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Abstract

The development of Information Technology and Communications, among them, multimedia software has
contributed significantly to the development of humanity applied in different areas of society, especially in
Education. This technological revolution has modified, diversified and enriched traditional methods of teaching
and learning. However, the use of these new tools finds limitations in the teaching-learning process of
mathematics at the Universidad de Holguin, particularly in the subjects of Basic Mathematics. With the
application of theoretical and empirical methods were characterized several previous studies that deal with the
use of multimedia software in the teaching-learning process of this subject. As a main result of the research, a
multimedia software is proposed that serves as didactic mediator between teaching and learning, with a view to
the training of university students in subjects of this discipline and proposes methodological orientations for its
implementation.

Keywords: Multimedia, Teaching, Learning, Mathematics, University.

1. Introduccion en gran medida. Este proceso se ha llevado a cabo

. . . en mayor y menor medida dependiendo la regién y el
Son indudables los avances tecnol6gicos acaecidos yory P glony

en los ultimos afios, los cuales se evidencian de
forma desigual, dependiendo el contexto y uso social
de los mismos. Un sector altamente sensible y
pionero en la aplicacion de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion (TIC), es la
comunidad universitaria, la cual ha sido beneficiada

pais. Cuba al igual que otros paises en via de
desarrollo, ha realizado varios esfuerzos por
aprovechar estos medios emergentes en esferas
como la salud, la cultura y la educacion, por solo citar
algunos ejemplos; INFOMED, ECURED, y otros.
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En el caso de la educacion, han acontecido cambios
directos en los métodos tradicionales de ensefianza,
y por tanto, modificado y enriquecido la forma de
ensefiar y aprender, al proporcionar novedosas vias
0 medios para su empleo con fines educativos, entre
los que figuran, los llamados “Sistema para el
aprendizaje” o Ensefianza Asistida por Ordenador
(EAO). En cada uno de ellos, es fundamental que el
autoaprendizaje se convierta en una actividad
consiente, permanente y sistematica, con la
conduccion directa o indirecta del profesor.

La "sociedad de la informaciéon” en general y las
nuevas tecnologias en particular inciden de
manera significativa en todos los niveles del mundo
educativo. (Marquez, 2012)

A lo largo de los afios varios autores se han dedicado
al tema del uso de las TIC con fines educativos;
publicaciones, tesis doctorales, revistas
especializadas, disimiles congresos y otros eventos,
dan muestras de ello. Incluso este tema que estaba
abordado con amplia supremacia por investigadores
de los paises de mayor desarrollo, en los Ultimos
afios ha despertado el interés en los de la regién
latinoamericana.

Para conducir la presente investigacion se ha
dividido el andlisis del tema desde tres puntos de
vista fundamentales, para el cual se toma como
referencia los trabajos de varios autores que se
destacan en cada uno de ellos: En primer lugar, para
el estudio del proceso de ensefianza y aprendizaje,
se han tomado a Escalona (2011) y Castafieda
(2013), en segundo lugar, para el estudio y
conceptualizacion de la educacién matemética como
proceso, se analizaron los trabajos de: Stewart
(1999); Cantoral y Farfan (2003); de Guzman (2007);
Argotea et al. (2015), Zudegsa et al. (2016), y por
Ultimo, en el estudio del uso de las TIC en la
educacibn como fendémeno psicolégico y socio-
cultural, que es un tema ampliamente tratado a lo
largo de los afios; se tomaron como referencia los
trabajos de Bou (1997), Coloma (2008), Escalona
(2011), Marqués (2012), Castafieda (2013) y Garcia
(2014).

La matematica misma es una ciencia intensamente
dinamica y cambiante: de manera rapida y hasta
turbulenta en sus propios contenidos. Todo ello
sugiere que, efectivamente, la actividad matematica
no puede ser una realidad de abordaje sencillo. (De
Guzmén, 2007)

En efecto, la matematica como ciencia amplia e
innovadora, nos ayuda a modelar y descubrir el
entorno que nos rodea, es por ello que su ensefianza
siempre ha constituido un gran reto. La Matematica
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sigue causando temor y dolores de cabeza entre los
gue se encaminan a aprenderla, ya sea por
motivacion personal o por necesidad.

La educacion matematica, se ha convertido en uno
de los elementos determinantes para la continuidad
de los estudiantes en la carrera. Estos resultados
académicos han de generar desmotivacion vy
frustraciébn en los estudiantes, visualizando un
abandono prematuro, como también un incremento
del tiempo de permanencia durante la carrera
profesional. (Escalona, 2011)

Con el paso de los afios muchos matematicos,
didactas y pedagogos han dedicado sus esfuerzos al
noble acto de buscar alternativas para hacer llegar a
los estudiantes tales conocimientos sin escatimar en
medios ni recursos. Atendiendo a que en la
ensefianza de la Matematica, el volumen de
informacion a trasmitir es considerable.

La problemética clasica en matematica educativa se
ocupé de disefiar presentaciones del contenido
matematico escolar que se consideraban mas
accesibles para los alumnos y para los profesores
que aguellas otras presentaciones Ilamadas
tradicionales. (De Guzmén, 2007)

Si bien el hecho de que sin computadoras también se
puede hacer ciencia, pues la humanidad no siempre
conté con ellas y aun asi los grandes y antiguos
cientificos llegaron a resultados importantes que
perduran hasta nuestros dias, el uso de las
tecnologias ha humanizado vy globalizado el
conocimiento, pues mediante estas vias el saber esta
al alcance de todos en cualquier parte del mundo. En
la actualidad un estudiante puede recibir ensefanza
de un profesor que se encuentra a cientos de
kilbmetros de distancia, he incluso sin tener que
hablar su mismo idioma. Sin embargo, todavia
persisten factores psicolégicos, sociales, culturales y
hasta econdmicos que frenan la total explotacion de
estas bondades en la enseflanza y el aprendizaje,
particularmente en la ensefianza superior.

La utilizacion de computadoras en el proceso de
ensefianza  aprendizaje de la Matematica,
adquiere especial significacién pues es una de las
mas actuales y con mayores perspectivas. Sin
embargo, la computadora se utiliza muy poco en la
ensefianza de esta materia, solo en algunas
ocasiones para realizar operaciones matematicas.
(Escalona, 2011)

Aunque persiste la polémica, predomina el criterio
entre los investigadores que consideran los
beneficios del uso de las TIC con fines educativos,
dependiendo de la calidad en su disefio y el



http://tecedu.uho.edu.cu/

ﬂll TecnoLociA EDucATIivA

UNIVERSIDAD DE HoOLGUIN

tratamiento que se les den a los mismos. Sin
embargo, el desarrollo de sistemas de este tipo
impone varios retos. En primer lugar, lograr la
sincronizacién y estandarizacion de todos los
recursos y mecanismos disponibles a fin de que el
conocimiento llegue en la mayor y mejor medida de
lo posible a los estudiantes, y que éstos sean
capaces de adaptarse a los continuos cambios
generados por el ritmo del desarrollo cientifico-
técnico mundial, sin que ello signifigue un gasto
adicional de recursos humanos y materiales.

En segundo lugar, lograr cierto grado de comodidad
y dependencia, los estudiantes deben sentir que
estas nuevas herramientas son realmente necesarias
para aprender y sin contituir un desgaste adicional
innecesario, por el contrario, constituyen de forma
implicita un medio imprescindible en su formacion
como profesional de alto nivel de excelencia y
competitividad, propiciando la motivacion de los
estudiantes para enfrentar fenébmenos y procesos
esenciales de su perfil profesional.

La presente investigacion se suma a la larga lista de
esfuerzos por incluir las tecnologias en la educacion
y formacion de profesionales, por tanto se traza
como objetivo, la elaboraciébn de un software
multimedia para favorecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Matemética Basica en las carreras
de ingenieria en la Universidad de Holguin.

2. Materiales y métodos

A través de un estudio realizado, apoyado en revision
bibliografica y entrevistas a profesores de las
carreras de ciencias técnicas de la Universidad de
Holguin, se arrojaron los resultados:

La promocion en las asignaturas de matematica
basica en las carreras de ciencias técnicas, en
primera convocatoria, en cursos anteriores fue la
siguiente: en el curso 2013-2014 fue de un 43.6%, en
el curso 2014-2015 de 45.36% y en el curso 2015-

2016 un 45.46% del total de estudiantes
presentados, segun datos ofrecidos por las
secretarias docentes correspondientes a las

facultades implicadas en el estudio. Los docentes
que imparten dichas materias corroboran que en
dichos cursos, entre los factores principales que
afectaron la calidad de los resultados, se encuentran:
cerca del 75% de los estudiantes no cuentan con la
bibliografia suficiente acorde a las exigencias de los
programas de las asignaturas y el 60% de los
estudiantes presentaban dificultades en el dominio
de conocimientos previos, impartidos en los niveles
de enseflanza anteriores, imposibilitando la
adquisicién de los nuevos contenidos, entre otras
causas. Ademas, La mayoria de los profesores
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implicados en la investigacion estipulan que el
principal factor que obstaculiza el uso de la
computadora en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la Matemética en la educacién
superior, radica en la carencia de medios
informaticos didacticos con tales fines. Lo que
evidencia la necesidad de desarrollar e insertar tales
herramientas con vista a la actualizacion vy
perfeccionamiento del proceso de ensefianza
aprendizaje de la Matematica en las Universidades.

Las deficiencias detectadas marcaron las metas a
perseguir por el software multimedia propuesto. Para
su implementacién en la Educacion Superior, se
planificé y desarroll6 un analisis de tipo descriptivo,
desde el curso 2015-2016 hasta el curso 2016-2017
en las carreras de perfil técnico cursadas en la
Universidad de Holguin actualmente. Tomando la
observacibn como método para interpretar los
resultados de la investigacién, pudo constarse la
necesidad y pertinencia del mismo.

En relacion el cumplimiento de los objetivos
propuestos, se utiliz6 el método de criterio de
expertos o Delphi (Gémez, 2016). En el cual
intervinieron 35 profesores del Departamento de
Matematica, Universidad de Holguin, Los cuales en
su mayoria cuentan con mas de 10 afios de labor
docente. A todos, se les ofrecio la ultima version del
software multimedia, y se les dio el tiempo necesario
para que interactuaran y evaluaran todos los
recursos y funcionalidades del producto, a fin de
recolectar sus opiniones y valoraciones.

Para procesar el criterio de evaluacién del producto
por los expertos, se emple6 una encuesta donde se
evaluaron 15 indicadores: Relacion de los contenidos
abordados con las exigencias del Programa,
Distribucién y orden de las unidades didacticas,
Claridad y precision del lenguaje, Interfaz visual,
Nivel de comodidad en el uso, Contribucion de los
recursos multimedia a la comprensién del contenido,
Confiabilidad y actualidad del discurso, Dificultad de
los contenidos y las evaluaciones, Nivel de precision
en los conceptos, Integracion entre los contenidos,
Relacién entre el nivel de los contenidos con el nivel
de las evaluaciones, Nivel de integracion entre los
temas de distintas asignaturas de la misma disciplina,
Orientacion del trabajo independiente, Contribucién
al desarrollo del pensamiento Idgico, Contribucién a
la formacion profesional e integral del estudiante.

Cada uno de los indicadores recibié una valoracion,
atendiendo al grado de satisfaccion de cada experto.
Los criterios para evaluar cada uno de los
indicadores fueron definidos como: Muy Adecuado
(MA), Bastante Adecuado (BA), Adecuado (A), Poco
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Adecuado (PA), No Adecuado (NA). Para el
procesamiento de los resultados al aplicar el Método
Delphi, se empled Microsoft Excel.

Estadisticamente los 15 indicadores propuestos,
recibieron una valoracion global de “Muy adecuado”.
Lo cual evidencio el cumplimiento de los objetivos.
Se propone, a modo de recomendacion final en este
punto de validacion del cumplimiento de los
objetivos, aplicar una segunda iteracion del método
Delphi, para evaluar nuevos indicadores que
surgieron en la primera.

3. Resultados y discusién

Los principales resultados alcanzados por el software
propuesto son; la caracterizacién en extension del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Mateméatica
en la Universidad de Holguin, desde las vertientes
curriculares, investigativa y extensionista,
fomentando la busqueda de informacion y formacion
integral. La investigacion defiende el uso de
herramientas informaticas en el sistema de
educacion superior. En aras de profundizar en la
tematica, favorecer el afan investigativo vy
colaborativo, con enfoque interdisciplinar, ademas de
potenciar la familiarizacién de los estudiantes con el
manejo de estas tecnologias.

Podemos afirmar que la informética posibilita la
interactividad alumno-maquina-profesor, que es un
requisito indispensable para que exista una buena
comunicacion en nuestros tiempos. (Roblejo y
Hernandez, 2016)

Desde el punto de vista funcional, segun Garcia y
Edidson (2014) una aplicacion multimedia debe
cumplir ciertos requisitos indispensables para
evidenciar su eficacia, en el caso del software
multimedia propuesto, el cumplimiento de tales
principios constituye en si, un resultado importante y
ellos son:

Principio de vitalidad: el software propuesto ofrece
leves estimulos que dan la sensacion de actividad y
movimiento. Posee una alta velocidad de respuesta
ante las acciones y en caso de retardo en la carga de
algun recurso, se especifica en una barra progresiva
el porciento de carga.

Principio de necesidad: el software responde a la
carencia de sistemas de este tipo, que traten esta
materia en la ensefianza superior.

Principio de retroalimentacion: El software tiene
implementado un mecanismo de retroalimentacion,
gue le permite al usuario consultar las paginas que
han sido abiertas en anteriores sesiones de trabajo,
de este modo podra tener idea del porcentaje de lo
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gue ya ha examinado y que tanto le falta por recorrer.
Cuando realiza algun ejercicio de comprobacion, test
u otro componente de evaluacién, inmediatamente
recibe una calificacion, en caso de un error cometido
por el estudiante, se le ofrece la respuesta correcta y
algunas sugerencias para no volver a incurrir en tal
error.

Principio de mudltiple entrada: En el software
multimedia propuesto, el conocimiento puede llegar
por disimiles vias, ya sea una imagen, un video, un
texto, etc. Todos los recursos atienden a un objetivo
coman.

Principio de interactividad: A cada accion del usuario
el software emite una respuesta. Pero la interaccién
no siempre fluye en el mismo sentido cliente-sistema,
en ocasiones la comunicacion puede ser en sentido
contrario, pues la multimedia puede emitir estimulos,
hacer sugerencias, interactuar con el usuario sin que
este lo solicite.

Principio de atencién: Un disefio simple, con colores
claros, iconos representativos y tamafio de letra
adecuados, ademas de una interfaz en su totalidad
configurable, son caracteristicas que los usuarios
agradecen en cualquier software, pero si ademas se
le agrega la seriedad, organizacion y actualidad del
contenido con una presentacibn amena e interactiva,
sin lugar a dudas cautivara la atencién del usuario.

Principio de libertad: El estudiante es libre de fijar su
recorrido, todo el discurso de la multimedia estara a
su alcance en todo momento sin tener que retroceder
en su navegacion. Podra estar consultando varios
recursos simultaneamente, al igual que estaran
siempre disponibles todas la funcionalidades del
sistema como puede verse en la figura siguiente.

Multimedia de Matematica. Disfrute la aventura del conocimiento!!
Opciones: ales dobles en coordenadas cartesianas. Defiricién. Propiedades. | Contenidos | Demostiacién de Te

= | Pagine /3 @ |[IHE 2 9| suscar

Integrales dobles en Definicion.

Sumario:
= Definicién de Integrales dobles.

« Propiedades de las Integralas doblos

o Integrales dobles en coordenadas cantesianas.

Bibliografia: Stewart, J. “Céiculo con trascendentes tempranas” Parte 4
Rodriguez, Eugenio C. “Integrales Mulipies™

Conceptos precedentes:
« Definicién de integral definida.
« Sistoma do o s polares,
* Operaciones & alos. 0ol Algobra: calculo del determinante

Actvdades 3 desarrol
y 8 COmo 50 OBIUVO.
cion 1 e dos variables, defin)
¥ bajo la grafica de (S« fx.»
o pég. 968 para llegar a ta
se

Figura 1. Ejemplo de una de las paginas de la
Multimedia propuesta.
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El uso de este mediador did4ctico no solo se limita a
un grupo selecto de usuarios, en este caso los
estudiantes universitarios, su meta es brindar
conocimientos y recursos que puedan despertar el
interés en cualquier tipo de publico interesado en los
temas tratados. Los estudiantes no solo aprenderan
los conocimientos basicos de las asignaturas, sino
gue seran capaces de ser guias de su propio ritmo
de aprendizaje, resolver problemas y adquirir cultura
general, en un ambiente totalmente configurable y
adaptable a sus gustos y necesidades particulares.
El disefio intencionalmente planificado, sencillez y
animacion visual favorecen la formacién de
conceptos matematicos para el modelado de los
fendbmenos del entorno real, desarrollando destrezas
en el pensamiento investigativo y formulacion de
conjeturas.

Se muestran animaciones, imégenes, sonidos Yy
videos que enriquecen el discurso. El profesor
contard con un recurso totalmente adaptable, en el
cual podra modificar toda la informaciéon que se
muestra, dependiendo del nivel de complejidad
deseado, las caracteristicas especiales del
alumnado, agregar o quitar recursos, variar el orden
de los contenidos, entre otras opciones.
Garantizando la perdurabilidad y adaptacién de dicho
software a los cambios y exigencias de cada curso.

Para el disefio pedagdgico de un software educativo,
se adopta el esquema propuesto por Ehuletche &
Santdngelo (2000). En el cual se plantea la
necesidad del software como motor impulsor del
proyecto y a la cual se debera dar respuesta. Sin
perder de vista las posibilidades técnicas de soporte
reales del entorno donde se espera su
implementacion.

En el disefio de un software educativo es necesario
establecer un plan de trabajo, que consiste en un
conjunto de acciones a desarrollar, por cada una de
ellas ha de especificarse su propdsito, recursos
necesarios, personas implicadas y periodo de tiempo
asignado para su ejecucion. Segun Bou, G (1997); el
flujo de trabajo en cualquier software de este tipo, se
subdivide en cuatro fases: la fase de guién, que es
donde se planifica hasta el Ultimo detalle, la fase de
documentacién, en la cual se hara la recopilacion de
todos los recursos necesarios para la trasmision del
discurso a mostrar en la multimedia, para dar paso a
la fase de formato, donde se estandarizan todos los
recursos encontrados en la fase anterior, y
finalmente la fase de implementacién, donde se
realiza el montaje informatico de la aplicacion.

Una vez establecido el cronograma de acciones
establecidas por el plan de trabajo, es necesario
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detenerse a analizar el tipo de ensefianza en la cual
se pretende insertar el software educativo, pues en
funcién del tipo de usuario seran los principios que
caracterizaran el flujo de informacion del emisor al
receptor, los cuales segin Gros etal. (1997) se
agrupan en conductistas, cognitivos y constructivistas.
El siguiente paso es el analisis de los objetivos a
cumplir, los contenidos, actividades o estrategias de
aprendizaje para el cumplimiento de los obijetivos,
como se realizara la evaluacion. Para finalmente
pasar al disefio, donde se tendran en cuenta normas
y conocimientos previos, la estructuracion por
unidades didacticas, mapa conceptual, unidades de
aprendizaje y estructura del programa, entre otros
detalles. Una JUdltima accion, pero no menos
importante es la confeccion de materiales de ayuda y
guias para el usuario, donde ademas debe quedar
memoria escrita de todo el proceso de construccién a
modo de documentacién para posibles versiones
posteriores.

La eleccién de la herramienta a utilizar dependera del
tipo de aplicacion Multimedia que se desea
implementar Bou (1997).

En este aspecto, el debate suscita dos propuestas
genéricas: Lenguajes de programacion de propdésito
general (VisualBasic, Delphi, C++, Java, etc.) y
sistemas de autor (AuthorWare, Director, Mediator,
Neobook, etc.) Para el desarrollo de la propuesta se
aposté por el uso de los sistemas de autor, en
especifico el Neobook 5.6.1, teniendo en cuenta que
es desarrollado especificamente para la creacién de
sistemas multimedia, responde al paradigma de
sistemas basados en fichas. Ademas posibilita
incorporar o importar elementos HTML, Flash y otros,
brinda la posibilidad de un facil acceso y control de
Bases de Datos. Sus mecanismos orientados a
eventos se enriguecen con un lenguaje de
programacion muy parecido al lenguaje natural,
cuyas estructuras de control y variables se manejan
esencialmente de manera gréfica y a pesar de su
relativa sencillez resulta muy eficiente para el manejo
del comportamiento de cada uno de los objetos que
actuan en el sistema, asi como de sus propiedades o
atributos en tiempo de ejecucion. Posibilita la
interpretaciéon de cédigo en VisualBasic y JavaScript.
Ademas que cuenta con una amplia gama de Plugins
o herramientas externas que le aportan disimiles
funcionalidades y posibilidades, adaptando el entorno
de trabajo a las necesidades particulares de cada
disefio o cada proyecto.

En la presente investigacion se considera oportuno
relacionar una serie de recomendaciones
metodolégicas, que no son mMas que consejos O
sugerencias dirigidas a todos aquellos docentes, que
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decidan insertar el software propuesto en su
actividad profesional.

Se recomienda, primeramente realizar un estudio
profundo de los programas de las asignaturas que
conforman la disciplina, para determinar qué tipos de
relaciones se pueden establecer entre sus
contenidos, desde un enfoque interdisciplinar.

Analizar los planes de estudio de cada una de las
carreras de ciencias técnicas presentes en el entorno
universitario, para determinar las asignaturas que
tienen un mayor vinculo y necesidades para con las
de Matematica. A fin que la formacién curricular en
cada una de estas carreras responda a una misma
cultura general integral, que se traduce en el dialogo
entre ingenieros de distintos perfiles con un lenguaje
comun.

¢,Qué se entiende por multidisciplinariedad? Se
refiere a la realizacion de determinadas actividades
académicas, laborales o investigativas, de forma
conjunta con profesionales y especialistas de
diferentes profesiones, disciplinas o asignaturas, con
resultados previamente definidos en términos de la
adquisicién de nuevas habilidades, conocimientos y
valores entre cada uno de los participantes.
(Castarieda, A. 2013)

Valorar cual es el modelo, perfil y contexto de
actuacion de los futuros ingenieros a los cuales se
pretende presentar la multimedia, para precisar
situaciones, procesos y fendmenos de la vida real en
los cuales pueden estar implicados modelos
matematicos.

Identificar los contenidos que tengan mayores
potencialidades para ser abordados desde el uso de
las TIC para lograr mayor motivacion en los
estudiantes.

Planificar y concebir los objetivos a cumplir por el
estudiantado, que acciones o0 estrategias estaran
encaminadas a tal propésito.

Hacer el desarrollo extensivo y contextualizacién de
cada uno de los contenidos que componen el
discurso de la multimedia, asi como la subdivision
por unidades didacticas, la planificacion del orden de
aparicién de los mismos y definir por cada uno de
ellos, la relacion de contenidos previos necesarios
para asimilarlos.

En las clases, fomentar el surgimiento de situaciones
de aprendizaje donde esté presente la multimedia
propuesta, ya sea orientar tareas, consultas de
contenidos, etc.

Valorar la motivacion
estudiantes; el

y participacion de los
profesor se auxiliard de una
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permanente observaciéon de la actuacion de sus
estudiantes, asi como de evaluaciones sistematicas
tanto orales como escritas.

Comprobar el cumplimiento de los objetivos
propuestos, lo que permitira ir evaluando la
efectividad del proceso.

4. Conclusiones

Los resultados de la presente investigacion consisten
en la caracterizacion realizada de los aspectos
tedricos-metodoldgicos que rigen el proceso de
ensefianza aprendizaje de la matematica basica en
la ensefianza superior. Se analizaron los
fundamentos tedricos y metodoldgicos que sustentan
la elaboracion del disefio de un software multimedia
con fin educativo. Se valoré el grado de pertinencia
de la solucién propuesta mediante la consulta a
expertos y finalmente como principal resultado se
logré disefiar e implementar un software multimedia
como mediador did4ctico interactivo para favorecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Matematica
en la educacion superior.

El software propuesto se basa en principios
cognitivo-constructivistas, fomenta en los estudiantes,
el desarrollo de habilidades, el interés por la
investigacién, la colaboracion vy el desarrollo del
pensamiento matemético en sentido general. Ayuda
a la formacibn de conceptos matemaéticos,
planteamientos de conjeturas y a generar situaciones
de aprendizaje. Propicia la reactivacion de
conocimientos previos y aseverando su importancia
como punto de partida para asimilar los nuevos
conocimientos, a través de escenarios donde se
sintetizan, fusionan, integran y aplican los mismos.

La propuesta cuenta ademas con un disefio simple,
flexible y totalmente adaptable, tiene implementado
un mecanismo que posibilita su actualizaciéon y
modificacién, con el cual el profesor puede variar en
su totalidad los recursos y contenidos que componen
el discurso de la multimedia, esto ademas de
garantizar su perdurabilidad en el tiempo, posibilitara
su uso en cualquier carrera de perfil técnico de
cualquier universidad del pais y mas alld de las
fronteras, en cualquier modalidad de curso, ya sea
presencial, semipresencial o a distancia.

En el curso de la investigacion, pudo constatarse que
la interaccion entre el estudiante y las tecnologias
enriqguece considerablemente el proceso de
ensefianza-aprendizaje y despierta la motivacién de
la formacién Matematica en los estudiantes de las
carreras analizadas.

La actualidad del tema consiste en el uso de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
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(TIC) con fines educativos, siguiendo la premisa
pedagégica de educar a través de la instruccion,
sirviendo como bibliografia complementaria, donde
los estudiantes son los duefios y protagonistas de su
propio proceso de aprendizaje, siempre bajo la
conduccion del profesor, estando en avenencia con
en el desarrollo cientifico actual. Apoyando las
politicas actuales en funcion de mejorar el proceso
de docencia e investigacion, haciendo uso adecuado
de los recursos técnicos y disminuir costos de
trabajo.
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