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Resumen
El objetivo de la presente investigacion es proponer un modelo didactico para elaborar un Software Educativos

(SE), orientado a la difusién de cultura Mateméatica asociada al célculo integral, el cual posibilitara la genera-
cién de procesos educativos mas dindmicos. Por tanto, se pretende puntualizar cuales son los elementos de
disefio que deben ser considerados al elaborar un software que difunda la cultura mencionada. Ello, permite
generar como aporte tedrico del presente trabajo el poligono didactico, incorporando como nuevo elemento, la
tecnologia y visualizando el conocimiento matematico dentro de la cultura Matematica. Estos SE, se inscri-
ben en el contexto de la Informatica Educativa, la cual esta relacionada con la aplicacién de las técnicas
multimedia con el fin de potenciar los procesos educativos. En cuanto al contenido de los SE, los aspectos
mas resaltantes son, el empleo de: elementos multimedia, micromundos, sitios web y de las dimensiones de
la cultura Matematica.
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Abstract

A DipacTic MopeL PRoPOSED FOR THE ELABORATION oF EpucaTive SoFtware To TeacH CALcuLus

This research was aimed at developing a model to elaborate educational software (ES) oriented towards the
mathematics culture associated with integral calculus to generate more dynamic educational processes. Thus,
the design elements to be included in developing software were considered. As a result, the didactic polygon
was generated as an outcome incorporating technology as a new element in the visualization of mathematics
culture. This software is inscribed in the context of Educational Informatics which is related to the application
of multimedia techniques to enhance pedagogical processes. The most significant aspect within the content
of the ES are the use of multimedia elements, micro worlds, websites, and the dimensions of mathematics
culture.

Key words: mathematics culture, educational software, polygon, micro worlds.
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Résumé

PROPOSITION D'UN MODELE DIDACTIQUE POUR L’ELABORATION D’UN SOFTWARE EDUCATIF POUR L’ ENSEINGEMENT DU CALCUL INTEGRAL
This research was aimed at developing a model to elaborate educational software (ES) oriented towards the
mathematics culture associated with integral calculus to generate more dynamic educational processes. Thus,
the design elements to be included in developing software were considered. As a result, the didactic polygon
was generated as an outcome incorporating technology as a new element in the visualization of mathematics
culture. This software is inscribed in the context of Educational Informatics which is related to the application
of multimedia techniques to enhance pedagogical processes. The most significant aspect within the content
of the ES are the use of multimedia elements, micro worlds, websites, and the dimensions of mathematics
culture.

Mots-clés: culture mathématique, software éducatif, polygone didactique, micromondes.
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I. Introduccioén

A partir de esta investigacion, se propone un
modelo didéctico para la elaboracion de un soft-
ware educativo (SE), orientado ala difusion dela
culturaasociadaal calculo integral dirigido aestu-
diantes de la Carrera de Administracion de la
UNESUR. Este modelo revelalas rel aciones esen-
ciaes entre los componentes personales y no per-
sonales que intervienen en el proceso, y permite
explicar la esencia del disefio de un SE € cua —
|6gicamente- est4 fuertemente vinculado con las
Tecnologias delalnformacion y las Comunicacio-
nes(TIC).

Il. Desarrollo

2.1. Antecedentes

Con €l propdsito de revisar |os aportes de otros
autores rel acionados con latematicaadesarrollar y
asi contextualizar la presenteinvestigacion, aconti-
nuacién se presenta una breve revision de algunos
antecedentes.

Rodriguez (2003), describe una serie de criterios
didécticos tanto de disefio como de evaluacion para
un software educativo, mientras que, Santos (2003),
establece que lastecnologiasdelainformaciony la
comunicacién pueden emplearse en los procesos de
ensefianzay aprendizaje de diferentes asignaturas,
particularmente, en Matematica, Fisicay Compu-
tacion. También presentalos fundamentos pedag6-
gicos parael disefio de un SE denominado «LIM,
version 1.0» (sobre limite de funciones de unava-
riable), proporcionando ademas, ladescripcidn de
las caracteristicas del mencionado SE.

Fernandez (2003), en un papel de trabajo deno-
minado «Experiencias en la estructuracién de cla
ses de Mateméticas empleando asistentes matemé-
ticosy coleccion detutoriaes hipermedia es», esta
blece que la introduccién de nuevas tecnologias
informéticas haenriquecido y revolucionado su en-
foque en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
L os entornos computarizados de aprendizgje delas
Matematicas caracterizados por € uso: de asisten-
tes mateméticos, Internet, el trabajo colaborativo y
lostutoriales clasicos hipermediales, unidos a otros
medios audiovisuales, propician que € profesor se
concentre en su nuevo papel de estimulador y faci-
litador del aprendizaje.
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Diaz (2004), presenta un articulo denominado
«Aspectos Técnicosy Metodol 6gicos parael Dise-
fio de Instrumentos Educativos Multimediales de
Calculo Diferencia e Integral», el cual puede
sintetizarse indicando que la produccién de mate-
rialesmultimedialesparacéculo diferencid einte-
gral plantea serias dificultades de muy diversaindo-
le. En primerainstancia esta €l aspecto presupues-
tario el cud limitalaposibilidad de escoger unahe-
rramienta adecuada parael desarrollo delosinstru-
mentos educativos. En segundo lugar esté la capa
citacion del cuerpo docente, pues aungue se tenga
las aplicaciones adecuadas se debe contar con los
desarrolladores de aplicaciones. Estos, a su vez,
deben poseer un perfil que les permita determinar
los aspectos no solo de contenido sino también a
nivel técnico delaaplicaciony de mangjo delaima-
gen audiovisual.

2.2. ElPoligonodidactico

La insercién de la computadora persona (PC)
en el sistema educativo y en particular en los pro-
cesos de ensefianza y aprendizaje de la Mateméti-
ca, se ha caracterizado por la generacion de gran-
des inconvenientes para la integracion efectiva de
profesor, dumnoy tecnologia, durante el desarrollo
dd acto educativo. Enatencion adllo, Pifieiro (2000),
airma

Las actitudes del profesorado ante la introduc-

cién de la computacion en la ensefianza tienen

qgue ver con las creencias sobre los beneficios
educativos de estos medios y con la propia
autoestima. En la mayoria de las investigacio-
nes que se han realizado sobre este aspecto se
citan como causas generadoras de las actitu-
des negativas de resistencia al cambio, el he-
cho de que no haya evidencias sobre la efectivi-
dad del uso de las computadoras en el aprendi-
zaje, el escaso conocimiento del hardware y el

software y la falta de tiempo. (p.2)

Esta situacin se problematiza alin mas, cuando
en lamayoria de los casos, € docente no presenta
actividades motivadoras paraintroducir os conteni-
dos matematicos, en la que se destague la impor-
tanciadel contenido, historia, y/o aplicabilidad, para
incentivar a estudiantey mostrarle como estos con-
ceptos mateméticos pueden surgir de situaciones
reales o naturales. Todo esto caracteriza ala deno-
minada ensefianzatradicional, en laque & alumno
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esta destinado al fracaso, estableciéndose como
causa principal del mismo, segiin Osin (1996), «la
faltadeindividualizacion dela ensefianzay unade
Sus consecuencias més notorias. e aprendizgje in-
completos. (p. 3)

Para resolver esta situacién se han formulado
diversas propuestas en las que destacan las nece-
sarias interrelaciones presentes en |os procesos de
ensefianzay de aprendizaje, que han sido represen-
tadas mediante |o que en laliteratura pedagégica se
conoce con el nombre de Triangulo didéactico,
constructo tedrico éste, que ha sido utilizado para
analizar laforma en que se relacionan sustres veér-
tices (docente, alumno, conocimiento) en el acto
educativo.

De acuerdo a Gatti (2000):

El triangulo didactico se utiliza ampliamente para

categorizar modelos educativos, de acuerdo al

eje que prioriza, encontrandose modelos cen-
trados en el ensefiar (que privilegian el eje pro-
fesor-conocimiento), modelos centrados en el
aprender (que privilegian el eje alumno-conoci-
miento) y modelos centrados en el formar (que

privilegian el eje docente-alumno). (p.18)

No obstante, esimportante resefiar que el Trian-
gulo didéctico fue concebido bajo condiciones, si-
tuaciones, necesidades y realidades didéactico-
metodol6gicas muy distintas a las que € docente
enfrenta actualmente.

Ental sentido, uno delos aportesdelapresente
investigacion, esta en proponer € término poligono
didactico para representar las mdultiples
interrel aciones presentes en € proceso didactico, ya
gue frecuentemente no confluyen en el menciona-
do proceso, més de tres factores.

Desde esta Optica 'y en ausencia de una defini-
cion pre-establecida, los autores de la presente in-
vestigacion, proponemos definir € poligono didac-
tico como: el esquema basico que se emplea
para representar €l acto educativo gque incluye
los elementos basicos del mismo, -ubicados en
los vértices del poligono- como lo son, entre
otros: docente, alumno, cultura, tecnologia, rea-
lidad social; y € conjunto de interrelaciones (re-
presentadas mediante segmentos de recta orien-
tadas) que se presentan cuando dichos factores
interactan en una situacion hipotética y/o real
en d referido acto.

En € tridngulo didactico aparecen lasfigurasdel
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profesor, el dumno 'y el saber objeto de estudio, en
tanto que en nuestro model o se haagregado latec-
nologia, en el particular el software educativoy se
hainsertado € conocimiento o saber matemético
dentro de un marco referencial més completo, de-
nominado culturaMatemética, lo cual afectalafor-
ma como dicho conocimiento debe ser abordado,
difundiendo cultura asociada a una ciencia objeto,
generandose asi un poligono de cuatro vértices.

En lapréactica, esto puede materiaizarse median-
te un esquema béasico, en € que los factores selec-
cionados ocupen un vértice del mencionado poligo-
noy lainterrelacion se expresa mediante € trazado
de un conjunto de flechas, que permitan cierto or-
den pero también flexibilidad y adaptabilidad al mo-
mento de desarrollar lalabor docente. Este esque-
ma, permite simbolizar el modo en que se vinculan
los componentes de una situacion particular que se
desarrolle, durante los procesos de ensefianzay de
aprendizaje, como se muestraen laFigura l.

Si ademés se considera el hecho real de quelas
rel aciones mencionadas se desenvuel ven dentro de
un entramado de relaciones masamplio: € aula, in-
serto asu vez en un contexto institucional, econémi-
coy socia que condicionalasituacion, podrian sur-

[Figura1]
Esquemaquematerializaun poligono didacticodecuatro vértices
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El acto educativo adquiere nuevos matices a
partir delainsercion del software educativo, y dela
consideracién como objeto delos procesos de ense-



flanzay aprendizaje, no del contenido matematico,
sino laculturaMatemética. En dichos procesos exis-
ten componentes personalesy no personales, estre-
chamente interrelacionados. La incorporacion de
este recurso didéactico (el software educativo), im-
pone determinados retos tanto al profesor como a
aumno.

Esto permite afirmar que desde esta dptica, en
larelacion alumno — software educativoy profesor
—software educativo, e profesor y el alumno tienen
lanecesidad de dedicar tiempo ala preparacion de
|os elementos basicos que le permitan acceder aesta
nuevatecnologia, pero esto solo esun eslabon dela
red de relaciones que se establecen entre los dife-
rentesveértices del poligono.

En particular en larelacion alumno — profesor
no se pierde d carécter humanistay socializador de
la ensefianza, debido a que el material ha ser desa-
rrollado mediante el software educativo y las
disimiles actividades que se deben preveer, garanti-
zan este carécter.

Tradicionalmente se ha transmitido contenido
matemético, no obstante en este nuevo contexto se
trata ahorade impartir culturaMatemética, definida
ésta por la Organizacién parala Cooperacion y €
Desarrollo Econémico (OCDE, 2004) como:

La capacidad de un individuo para identificar y

comprender el rol que las Matematicas juegan

en el mundo, para emitir juicios fundamentados

y para utilizar e involucrarse con la Matematica,

de forma que se corresponda con las necesida-

des de su propia vida como ciudadano cons-

tructivo, comprometido y reflexivo. (p.8)

Entre la cultura Matematicay €l software edu-
cativo existe una estrecha relacion como vértices
del poligono didactico. De igual manera se estable-
ce relaciones entre profesor — cultura Matemética
y estudiante — cultura Matemética. Para que ocurra
laprimerael docente debetener plena preparacion
en la cultura asociada a su ciencia objeto, en este
caso la Matemética, para poder desarrollar € pro-
ceso de ensefiar; y por tanto, debe dedicar tiempo a
laformacion permanente en aquell os aspectos des-
conocidos por é y profundizar enlosyaconocidos;
mientras que en la segunda, se hace necesario que
e alumno seprepare paraadquirir y utilizar adecua
damente lamencionada cultura, utilizando como ele-
mento central el software educativo.
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2.3. Regularidades de Modelo didactico pro-
puesto

El poligono didéactico, atribuye nuevossignifica-
dos a los distintos elementos de las situaciones de
ensefianzay aprendizaje, y alasinterrelaciones en-
treellos. Se propone unamodificacion en € desem-
pefio de losroles, tanto del docente como del alum-
no, realzando el papel delainteraccién en el apren-
dizajey alaformaen que se presentael contenido;
congtituyendo este hecho la primera regularidad
del model o didéctico propuesto, como reflgjo delas
relaciones que emergen naturalmente en el acto
educativo.

En este sentido, la actividad del profesor en los
procesos de ensefianzay aprendizaje, adquiere nue-
VOS matices, en tanto su preparacion debe estar en-
caminada a la respectiva actualizacion para garan-
tizar €l desempefio de su labor atendiendo alas exi-
gencias actuales, lo que le puede permitir
proyectarse como creador, difusor y preservador de
laculturaMatematica.

En consecuencia, de acuerdo con Gonzélez
(2003), «desdela Opticadela Metadidéactica, el do-
cente se convierte en productor de material educa-
tivo, dedtacalidad, en formato digital y difusor de
la Cultura asociada a la ciencia objeto que rige su
formacién profesional». (p.5).

Estos nuevosroles, surgen enfatizando laurgen-
te necesidad de que sean los docentesy no personal
técnico, quienes disefien y desarrollen los materia
les educativos que le permitan generar SE con la
garantia, que desde el punto de vista conceptual y
de composicién visua, cumplacon los requerimien-
tos establecidos mediante | as diferentes dimensio-
nesdelaculturaMatematicay es por €llo, que pre-
viamente se requiere de la actualizacion, por parte
del docente, en tres direcciones. tecnoldégica,
metodol bgicay Metadidactica

La actualizacion tecnoldgica se refiere a uso
adecuado delatecnologia; mientras que, laactuali-
zacion metodol 6gica esta rel acionada con uso de las
recursos tecnol 6gi cos disponibles, de maneraque a
partir de su integraci 6n pueda desarrollarse un acto
educativo mas dinamico.

Antes de referirse a la actualizacion
Metadidactica, se hace necesario saber que la
Metadidactica, segiin Gonzédlez (2003), «esunss
tema de conocimientos 16gicos, cibernéticosy artis-
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ticos acercadel estudiointegral del proceso de pre-
servacion, desarrolloy difusion delaculturaasocia
da a una determinada disciplina por parte de un co-
lectivo docente». (p.1). Asi lamencionadaactuali-
zacion, estarelacionada con laconsideracion -en el
disefio-de las dimensiones de la cultura asociada a
lacienciaobjeto de estudio; que en este caso, ho es

otraque la cultura matemética asociada al Calculo
Integral.

Por otra parte, se puede sefidar que una segun-
da regularidad se revela a partir de que la estruc-
tura del medio didactico, estimulala aparicién de
experiencias que lleven al sujeto a preguntar, des-
cubrir o crear y por tanto propicialadecciéndelas

[Figura?2]
Modelo didactico parala utilizacién de un software educativo orientado a difundir la cultura asociada al cal-
culointegral aplicado alaadministracion.
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herramientas, que le permitan resolver problemas.

Por Ultimo, esimportante destacar - que €l mo-
delo (mediante su materializacion) prevee que la
actividad del alumno'y del profesor -conjunta o no-
podra ser adaptada y reconsiderada a partir de las
necesidades del estudiante, constituyendo este he-
cho la tercera regularidad.

LaFigura 2, muestraun esquema contentivo del
model o didéctico, que expresaladinamicade pro-
ceso deinvestigacion, desarrollado por los autores.

2.4. Logicadel disefio de un software educa-
tivo para la ensefianza del Célculo Inte-
gral, tomando en cuenta el modelo didac-
tico propuesto.

Para la elaboracion de un software educativo,
se deben tomar en cuenta una serie de aspectos,
entre los que cabe citar, por ejemplo, la
transdi sciplinariedad como una perspectiva de vital
importancia, en €l que hay que tener en cuentalas
principalesideasy lasteorias fundamentales de las
diferentes disciplinas coadyuvantes a la consecu-
cién del mismo.

Ademés, quien disefia un SE, debe considerar
factores, conceptos y diversas situaciones y darse
cuentaque una delas utilidades de lateoriareside
en su capacidad para clarificar problemas, repre-
sentar contextos, fundamentar alternativasy valo-
rar retrospectivamentelapréctica. El profesional de
la ensefianza, antes que un técnico eficaz debe ser
alguien responsable que fundamenta su practicaen
una opcion de valores y en ideas que le ayudan a
replantear situaciones, proyectosy planes, asi como
las previsibles consecuencias de sus practicas.

A continuacion se presentan los lineamientos
puntuales, derivados del Model o didéactico, que de-
ben ser tomados en cuentapara e disefio de un soft-
ware educativo.

Ambito educativa

Esun hecho conocido que & término ambito edu-
cativo ya no solo hace referencia a aula de clase
puesto que uno de los propdsitos de disefiar, elabo-
rar eimplementar SE eslade virtualizar los conte-
nidos de las asignaturas que se impartan en cual-
quier centro educativo.
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En atencién aello, la presenciade las TIC, en
todos|os entornos dominados por € hombre, haper-
mitido que se disponga de aulas virtuales como una
aternativa alas tradicionales. Por tanto, recintos
como los Cyber-Café, las casas de docentes y estu-
diantesy/o cualquier laboratorio o lugar que dispon-
gade por 1o menos una computadora personal, ya
constituyen parte integral delos citados ambitos.

Al hacer el disefio de un software educativo, se
debe prestar atencién especial alaforma como se
deben incorporar |os contenidos programaticos, de
manera que no se pierda la esencia de lo que la
informacién, presentada mediante unacomposicion
visud digitalizada, quieratransmitir al usuario.

Elementos de disefio:

Aunque desde € punto de vista gnoseol 6gico, es
importante que el contenido a ser desarrollado en
formato digital (para producir un SE), debe ser
conceptual mente correcto; no menosimportante es
el hecho que € disefiador esté consciente del tipo
desujeto al cual vadirigido el material educativo a
disefiar, es decir, debe poseer informacién de as-
pectosrelativosalaedad bioldgicay psicol 6gicade
sujeto y también debe conocer €l estadio de desa
rrollo mental del mismo y —por supuesto- no debe
perder de vista que todo acto educativo, del cua €
SE vayaaformar parte, estarainmerso en unarea-
lidad social que condicionael mencionado acto.

A lolargo del disefio de un SE, se debe apreciar
el uso de programas de una actualidad innegable y
de un gran valor didéactico, como lo son las herra-
mientas ofiméticas basicas. Microsoft Word, Editor
de Ecuaciones, Aplicaciones de disefio grafico y
Herramientas de Desarrollo (Por Ejemplo: Sistemas
Autor y/o Generadores de Péginas Web).

Ademas, se debe tomar en cuenta €l nivel de
preparacion del usuario para la concepcion de las
actividades, y otro de los aspectos fundamentales
gue debe contemplarse a momento de disefiar un
SE es que puede posibilitar a estudiante, descubrir
el paraqué estudialos diferentes contenidosy como
atravésdd andisis delos mismos, se pueden resol-
ver disimiles problemas relacionados con su profe-
son.

Por otra parte, en el disefio del SE deben consi-
derarselas diferentes dimensiones dela cultura aso-
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ciadaalacienciaobjeto de que setrate, lo que re-
guerira nuevos roles docentes en el sentido de que
serd necesario priorizar una actualizacién tanto
metadi décti ca como metodol Ggica.

Por tanto, mediante el software adisefiar y para
fines de la presente investigacion, se propone sea
presentada cultura M atematica en sus dimensiones
mas sobresalientes, a saber: didactica, ergondmica,
psicol 6gica, axiol égica, histéricay gnoseol dgica

Dicha cultura se presenta en pequefias porcio-
nes, seguida de un conjunto de situaciones proble-
maéticas que, por unaparte, gemplifican tanto el ri-
gor matematico como los métodos y procedimien-
tos propios del calculo integral; y que por la otra,
exigen del estudiante el desarrollo de procesos
cognitivos, tales como: ohservacién, comparacion,
relacion, clasificacidn, andlisis, sintesis, generaliza-
cidny transferencia. A continuacidn seexplicacomo
se sugiere deben ser consideradas |las mencionadas
dimensiones, a momento de disefiar un SE tendien-
teadifundir culturamatemética.

La dimension psicolégica se puede manifestar
en €l software, mediante la presentacion de conoci-
mientos -relativos alas diferentes teméticas- defor-
maasequibley atendiendo a nivel dedesarrolloin-
telectual alcanzado por los estudiantes de la Carre-
rade Administracion.

Por otra parte, la estructura del software tam-
bién debe preveer que s € nivel de conocimientos
de un usuario no es e adecuado, puede buscar di-
chos contenidos en lared conceptual previa, atra-
vés de los hipervinculos. También se debe prestar
atencion alagradacion delos gercicios resugltosy
propuestos obedeciendo al transito del individuo por
los distintos niveles de asimilacion del conocimien-
to.

Con relacién a la dimension histérica, ésta se
puede recrear en €l software accediendo -por gjem-
plo, atravésdeenlaces- a conocimiento de resefias
histéricas de los autores de las principaes teorias,
conceptos mateméticos, etc; asi como también, po-
der revisar (virtualmente) las visiones retrospecti-
vas que revelen e marco histérico de aguellos mo-
mentos trascendental es que marcaron €l desarrollo
delos contenidos abordados en € SE o su impacto
sobre algun aspecto del desarrollo de lahumanidad.

Para la implementacion de la dimensién
axioldgica, sepropone posibilitarlea usuariodel SE,
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la resolucién de gjercicios propuestos con caracter

abierto o cerrado, influyendo en laformacién o d

fortalecimiento de algunos valores profesionalesy
humanisticos talescomo el delaresponsabilidad y
la honestidad; por otra, en el software se debe pro-

poner la implementacion de acciones destinadas a
destacar agquellos valores de carécter estructural,

instrumental y formativo que tiene en particular la
Matematica, a partir de la presentacion mismade
los diferentes conocimientos.

El recurso didéactico visto desde la dimensién
gnoseol égica, debe garantizar la presentacion de una
informacion |o suficientemente rigurosaqueademés
se complementa con otrostextos el ectrénicos; posi-
bilitando el acceso a través de direcciones electré-
nicas e hipervinculos aotros sitios web, que conten-
gan informacion relativa a la temética que se pre-
tendadesarrollar.

Ladimension didéctica se debe manifestar en la
propia concepcion del recurso tomando en cuenta
las diferentes categorias del proceso de disefio, pre-
cisando lanecesidad, €l objetivo, sistemade conoci-
mientos, nivelesde asimilacion alograr y nivelesde
profundizacion para el tratamiento de la tematica
que se desee abordar en € software a elaborar.

Finalmente, ladimensi6n ergonémica se consti-
tuye en la dimension de la cultura Matemética que
mejor puede ser recreada, através de un SE, por la
esencia misma del recurso, pues es relativamente
sencillo considerar elementos de comodidad y de
asequibilidad paragarantizar lanavegacion del usua
rio através del SE, por otra parte, se debe poder
acceder a software en cualquier lugar que exista
un computador con o sin conexién alnternet.

Uso de las TIC y los Micromundos:

Un SE, debe también estar dotado de
micromundos, ya que éstos le confieren la caracte-
risticade inagotabilidad parcia, yaque e usuario no
tendra que conformarse con el material presentado
en e software disefiado sino que podra utilizarlos
para conseguir soluciones alos planteamientos que
su propia capacidad e ingenio mental, le plantee.

Tsang (2004), definelos micromundos como «un
ambiente especializado para el aprendizaje dotado
de los material es apropiados para un objeto dado.
(p. 5). Laincorporacion de estos ambientes, en los



SE, posibilitan lamodificacién delos gerciciosre-
sueltos y/o propuestos potenciando asi, un acto edu-
cativo donde el estudiante puede asumir un rol
protagonico.

Ademés, paradisefiar un SE, se debe elegir una
plataforma que permitira su concretizacion y que
posibilitara su posterior uso. En este punto, se pue-
den hacer consideraciones tanto técnicas como eco-
nomicas que le reporten lamejor relacidn caracte-
ristica-precio paradesarrollar con lamayor versati-
lidad posible, el SE que se quiere elaborar.

Materializacién del modelo:

Tal vez e epicentro del modelo didéctico pro-
puesto, reside en €l propdsito de generar un SE con
lapotencialidad de promover procesos de ensefian-
zay aprendizaje mas dindmicos, innovadores, atra:
yentes, eficaces y eficientes, apoyados en las tec-
nologias delacomunicaciony lainformacion, lo cua
lo caracterizan como un proceso tecnol 4gico.

Ahora bien, € acto educativo podra asumir un
caracter mas dinamico, en tanto la interactividad
entre los componentes 0 elementos puede ser mu-
cho mas amplia, posibilitando que el papel
protagoénico del estudiante, en los procesos de ense-
fianzay aprendizaje, seamés relevante.

Por otraparte, la presenciade laergonomiacomo
elemento sobresaliente del software adisefar, lleva
implicitala generacion de un conjunto de accionesy
actividades que le pueden posibilitar a usuario
navegabilidad no linea, interconexion einteraccion
no solo con & contenido desarrollado enlaobrasino
también con otros tépicos que fueron desarrollados
por otros autores a través de los enlaces a otras
paginas Web y una participacion activa, puesto que
€l usuario deberia tener la opcion de seleccionar -
manera auténoma- laformacomo vaaconstruir el
conocimiento, usando €l principio de aprender ha-
ciendo, teniendo en cuentasu ritmo de trabgjo.

[Il. Conclusiones

Selogré construir una caracterizacion claradel
significado del término Poligono didactico, gene-
rando un horizonte mas amplio parala conceptuali-
Zacion de este importante esquema de utilizacion
obligada y cotidiana por parte de los entes

E DUCATCI ON

VERA MIGUEL / MORALES FRANKLYN
[PROPUESTA DE UN MODELO DIDACTICO FARA LA ELABORACION.. ]

involucrados en la planificacién y desarrollo de la
labor docente.

Se presenta un model o didéctico que fundamen-
tado en los presupuestos tedricos en € orden psico-
I6gico, pedagdgico y metadidéctico, ha permitido
establecer los lineamientos puntuales para el disefio
de un software educativo, cuyafuncion esencial sea
lade difundir cultura Matemética asociada a Cal-
culo Integral, lo que de manera particular lo
dimensiona
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