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Introducción 

 El acceso a la información mediante las Tecnologías de 
Información y Comunicación (TIC) puede favorecer en los 
individuos, la construcción de nuevo conocimiento, pero 
también exige adaptarse a estos cambios (García, 2012).  

 Tyack y Tobin (1994. p 454) señalan que la escuela tiene 

un núcleo estructural constituido por el salón de clases y el 
plan de estudios,  indican que cada elemento de estos 
está abierto al cambio y evolución, pero que también 
está limitado por el sistema visto como un todo.  

 Ruthven y Hennessy, (2002)  señalan la importancia de 

reflexionar sobre las experiencias de los profesores acerca 
del uso en el aula de herramientas y recursos basados ​​en 
computadoras.  

 



Pregunta de investigación 

 

 

 Estas ideas dieron origen a una investigación realizada 

en el Instituto Politécnico Nacional (IPN, México) y una 

pregunta central de la investigación fue analizar: 

 ¿Qué elementos se deben tomar en cuenta para el 

diseño, desarrollo e implementación de contenidos 

educativos para cursos de matemáticas a distancia? 



Referentes Teóricos 

 

 

 La educación a distancia es una estrategia educativa 

basada en la aplicación de tecnología para el 

aprendizaje sin limitación de lugar, tiempo, ocupación 

o edad de los estudiantes. Implica nuevos roles para 

los alumnos y los profesores, nuevas actitudes y nuevos 

enfoques metodológicos (García, 1994). 



Referentes Teóricos 

 Los contenidos educativos que utilizan recursos 
tecnológicos, pueden presentar la información en una 
forma distinta a la tradicional, incluir texto, sonidos e 
imágenes.  

 El diseño de los contenidos no es una tarea sencilla, la 
dificultad radica en ofrecer en ellos algún valor 
agregado, como puede ser la interactividad mediante 
simulaciones, animaciones o actividades interactivas que 
favorezca acercar los contenidos a las experiencias 
previas de los estudiantes.  

 En un curso a distancia la intervención del docente no es 
directa como en el salón de clase, incorpora los recursos 
tecnológicos que favorezcan la comunicación entre el 
profesor y el estudiante. 



Referentes Teóricos 

 En los cursos a distancia el docente habrá de motivar y 
potenciar el aprendizaje autónomo poniendo en juego 
sus competencias docentes para realizar una 
planificación previa, mucho más cuidada que en los 

cursos tradicionales.  

 En esta labor intervienen equipos de expertos con distintas 
funciones:  

 A) en los contenidos de la disciplina;  

 B) en la producción de los materiales;  

 C) para guiar el aprendizaje y,  

 D) tutores para motivar el aprendizaje y resolver dudas. 

 

 Las funciones del docente dependerán del tamaño de la 

institución y del número de alumnos (García 1994).  

 

 



Métodos y procedimientos 

 La metodología utilizada en la investigación que aquí se 
reporta es de tipo cualitativo, consistió en analizar el 
trabajo realizado por un grupo de tres profesores de una 
carrera de ingeniería del IPN,  quienes elaboraron 
contenidos para un curso a distancia de Cálculo 
Vectorial.  

 El trabajo de los profesores se llevó a cabo en cuatro 
etapas: 

 i) diseño 

 ii) producción de materiales 

 iii) aplicación del diseño y, 

 iv) evaluación. 

 

Se ejemplifica el trabajo de los profesores en las dos primeras, 
en el tema de funciones vectoriales y ecuaciones  
paramétricas de una curva en el plano o en el espacio.  



Trabajo académico 

 

Ejemplos, 

tareas y 

actividad

es  



Conceptos, actividades, 

ejemplos y ejercicios adicionales 

 En el diseño de los materiales los profesores acordaron 
orientar el trabajo de los estudiantes al uso de las 
representaciones: verbal, algebraica y gráfica, lo que 
de acuerdo con Parnafes y DiSsesa (2004) contribuye 
para que los estudiantes tengan acceso a información 
específica de cada representación para favorecer su 
reflexión del contenido matemático subyacente. 

 Se reflexionó en la conveniencia de utilizar software 
libre que fuera compatible con la plataforma 
MOODLE.  Los ejercicios interactivos fueron elaborados 
con el software Hot Potatoes que crea páginas HTML 
que se pueden visualizar y utilizar desde cualquier 
navegador y la simulación se programó en Flash. 



 



 



 



 





 





Conclusiones 

 En el diseño de los materiales los profesores:: 

a) Reflexionaron e investigaron sobre la enseñanza y los 
procesos de construcción del conocimiento del 
estudiante 

b) Incorporaron nuevos conocimientos y experiencias 
que se traducen en estrategias de enseñanza y de 
aprendizaje implícitas en los materiales 

c) Compartieron experiencias con otros docentes 
integrando una comunidad académica 

d) Se actualizaron en el uso de algunos recursos que 
brinda las tecnologías de la información y la 
comunicación 
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