EL CORDEL DE ARIADNA
Multimedia de Matematica

Resumen

Este documento presenta una sistematizacion detallada acerca del proceso (a nivel teérico y prac-
tico) que ha seguido el equipo de trabajo para crear el multimedia de Matematica: El Cordel de Ari-
adna, desde el 2007 y hasta la fecha. El objetivo es mejorar el rendimiento académico de los estudi-
antes que matriculan el primer curso de esta materia. Inclusive, en una segunda etapa se pretende
extender su uso a los niveles superiores de la educacion secundaria. Por medio de actividades de
la vida cotidiana, ejemplos y ejercicios se introduce a los estudiantes en los conceptos basicos de la
Matematica, especificamente en las areas: Algebra y R, Funciones, Geometria y Trigonometria.

Introduccién

El Cordel de Ariadna es un multimedia que pretende contribuir al mejoramiento del rendimiento
académico, en los procesos de ensefianza y aprendizaje de la Matematica, en el sistema educativo
costarricense. Surge como respuesta al proyecto Rendimiento Académico en Matematica (RAMA)
planteado por el Consejo Nacional de Rectores (CONARE) y la Comision de Vicerrectores de Vida

Estudiantil, en el 2006.

Un multimedia es un material en el que confluyen varios medios para expresar contenidos didacti-
cos, integrando texto, sonido, imagenes, animacion y video para lograr un proceso de comunicacion
dinamica. Ortega (2007:294) amplia esta definicion al considerar que los multimedia “introducen
cambios significativos en la educacion, especialmente porque estructuran la informacion de un modo
no secuencial y ademas integran distintos soportes de informacion (texto e hipertexto, imagenes

digitales bidimensionales y tridimensionales, animatica, sonido y video)”.

Poole (1999:192) coincide en que el concepto de multimedia encapsula las diferentes maneras de
expresar las palabras, las imagenes y los nimeros, mencionadas por Ortega. Sin embargo agrega
que este concepto “también encapsula la maquinaria utilizada para almacenar, editar, proyectar y

transmitir los datos, que son la materia prima de las ideas.”




Tomando en cuenta las caracteristicas anteriores, la Universidad Estatal a Distancia (UNED) se
plantea como la meta del proyecto RAMA: elaborar material multimedial interactivo que pueda ser
utilizado por estudiantes universitarios en general y que también pueda ser util para estudiantes de
la educacion diversificada costarricense. Este material esta dirigido, especificamente, a los estudi-
antes que matriculan cursos iniciales de Matematica, es decir, el primer curso de esta materia, de

una carrera.

Es necesario tener presente que en estos cursos hay un alto nivel de repitencia, por lo que es
necesario plantear opciones remediales para esta poblacion. Desde el afio anterior se trabaja con
tutorias extra para los estudiantes rezagados, pero es una solucion destinada solo a unos cuantos;
la produccion de un material que pueda ser del y para el estudiante procura llegar a una mayor po-
blacién y de manera mas constante. Existen experiencias a nivel internacional en las que se ha inten-
tado potenciar el uso de diversos recursos tecnolégicos para el aprendizaje de la Matematica. Poole
(1999) retoma la experiencia de una profesora de Matematica, Denise Ryan, que le imparte clases a
alumnos de diferentes edades empleando la computadora como una herramienta, entre varias, para
la exposicion de un tema. Esta profesora explica que esta, junto con otras técnicas mas tradicionales

para la ensefianza de la Matematica, le permiten traducir la teoria a una forma tangible y practica.

Tomando en cuenta que a nivel nacional la problematica del bajo rendimiento se extiende ademas
de la UNED, a las demas instituciones publicas de educacién superior, son varias las alternativas
que se han propuesto. Incluso, algunos estudiantes y/o profesores de la Universidad de Costa Rica
(UCR) y del Instituto Tecnoldgico de Costa Rica (ITCR) han realizado investigaciones sobre este

tema.

Estas tratan de determinar las causas principales del bajo rendimiento que han tenido en esta mate-
ria los estudiantes de secundaria en los ultimos anos, y que obviamente, los afecta también a nivel
universitario. Algunas de las causas de este fendmeno, que se desprenden de estas investigaciones,
son: el poco tiempo que destinan los estudiantes al estudio de esta materia, la falta de apoyo de sus
familias y el hecho de que no se le brindan a los estudiantes los conocimientos que necesitan para

interpretar de manera correcta los conceptos matematicos.

Pero las instituciones de educacién superior no solo se han preocupado por encontrar las causas,




sino también por proponer soluciones a esta problematica. El Cordel de Ariadna es una de las pro-
puestas que apuesta por la techologia para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes
en esta area. Otras propuestas como la del ITCR, se propone este mismo objetivo aunque con un
empleo distinto de la tecnologia. Marin (2008) explica a grandes rasgos que el portal que el ITEC
que se encuentra en el sitio web Centro de Recursos Virtuales, “ofrece material de practica y la ex-
plicacion de conceptos relacionados con algebra, funciones, geometria, operaciones exponenciales
y logaritmicas, niumeros reales y trigonometria”, lo que le da la posibilidad al usuario de “interactuar,

visualizar los conceptos y aprender por si mismo en linea”, sefialé Marin.

En el caso de la UNED, el reto de crear este multimedia es asumido por varias instancias que colabo-

ran e intervienen en las diferentes etapas:

® Escuela de Ciencias Exactas y Naturales (ECEN)
® Direccion de Produccion de Materiales Didacticos (DPM)

® Direccion de Asuntos Estudiantiles - Vida Estudiantil

Ademas en diferentes momentos se ha contado con el apoyo del personal del Centro de Educacion
Ambiental (CEA), quienes han guiado al equipo de trabajo en la inclusion del eje transversal ambi-
ente, dentro de las actividades del multimedia. El objetivo es enfatizar un eje diferente en cada una

de las areas del multimedia que se desarrollaran cada afo.

En la actualidad el equipo de trabajo esta formado por una productora académica, una productora
multimedial, una disefiadora grafica, dos programadores, una autora y un especialista todos profe-

sionales sumamente trabajadores y comprometidos con el proyecto.




Desarrollo

Una vez que los objetivos de este proyecto estaban claros, se inicié con la creacion del multimedia,

teniendo siempre presentes los tres pasos que menciona Bou (1997) deben guiar este proceso.

« Partir del problema educativo que se quiere resolver.

- Pensar en una tentativa de solucién a dicho problema.

Establecer en qué parte de esta solucion intervendra la edicién multimedia y qué papel jugara.

A lo largo de las sesiones de trabajo semanales, que se iniciaron en el 2007, se ha buscado repre-
sentar graficamente en cada uno de los apartados del multimedia, a la Matematica y su influencia en
la vida cotidiana, por lo que se construyé una metafora que permitiera trabajar amigablemente los

temas propuestos.

La metafora pedagogica es un elemento comunicativo, usualmente grafico, a veces animado, que
trasmite en forma sucinta y reiterada el mensaje educativo central del multimedio. Es utilizado por las

ventajas que presenta, entre ellas:

« Posee un gran valor formativo.

- Refuerza, mediante la repeticion, el mensaje y los contenidos.

- Contribuye al aprendizaje y a la internalizaciéon de los conocimientos, los valores y las
conductas que, simultdneamente, se comunican mediante otras formas semanticas.

- Facilita la construccién y la presentacion de indices, menus y botoneras para la naveg-
acién dentro del multimedia.

- Las formas elaboradas de la metafora permiten leer textos vinculados con el mensaje
principal, pero que obedecen a finalidades distintas del dominio de contenidos de apren-

dizaje.

En esta busqueda se planted la idea de la Matematica como la energia que permite el desarrollo de
otras areas. Bajo esta premisa, y con las ideas de disefio aportadas por la disefiadora y el productor

multimedial, se representd esta energia por medio de cuatro elementos: agua, aire, fuego y tierra.




El uso de los cuatro elementos para la metafora de este material se adapté perfectamente a la sub-
division de los temas a tratar, propuesta por la Universidad de Costa Rica (UCR) el afio anterior, en

las monografias existentes:

«  Algebra elemental y Nimeros reales — Tierra
« Funciones - Aire
- Geometria — Fuego

« Trigonometria — Agua

Ademas, al disefar las pantallas correspondientes a cada uno de los elementos, la disefiadora
elaboré también un personaje que sirviera para unificar la presentacién y como enlace con el usuario.
El personaje seleccionado fue una arafa. Las arafias representan muchas virtudes y actitudes que
se quieren rescatar en el multimedia y especificamente en el aprendizaje de la Matematica; entre el-
las la constancia, el esfuerzo, la limpieza, la firmeza, la voluntad, el trabajo perseverante y otros. El
uso de este personaje permite, ademas, el traslado de un ambiente a otro y el uso del hilo tejido por
la arana para “pasar” de un concepto a otro. Por otra parte, este elemento permite hacer retrocesos

por el camino ya recorrido o bifurcar la ruta adecuadamente, segun las necesidades del usuario.

Con este marco establecido, llegd el momento de buscarle un nombre al material; que fuera corto,
llamativo, globalizador y que, preferiblemente, no incluyera el término “Matematica”. Lo anterior para
evitar un posible rechazo del material, ya que muchos de los estudiantes que lo recibiran estan repi-
tiendo el curso (algunos por tercera o cuarta vez) y eso hace que la posibilidad de aversién hacia la

materia sea mayor.

Debido a las caracteristicas antes mencionadas: al personaje elegido, a la idea del hilo de la arafa
y a la busqueda de un nombre agradable y significativo, se convino en considerar historias clasicas
para determinar el nombre del material. Entre ellas, se habld de la historia mitoldgica del cordel de

Ariadna y se consider6 una idea acorde con este material. A continuacion se resume el mito.




El cordel de Ariadna

Ariadna fue la hija del rey Minos y Pasifae de Creta. Su padre tenia un laberinto y en él vivia el
Minotauro. Este ser comia humanos y debia ser alimentado cada nueve afios; para hacerlo, el

rey sacrificaba a un ateniense cada vez.

La tercera vez que los atenienses debian pagar su tributo, Teseo, -hijo de Egeo, el rey de At-
enas- se ofrece a ir y matar al Minotauro. Su tnico problema para esto era escapar, pues nadie
habia salido nunca del laberinto.

La hija de Minos, Ariadna vio a Teseo y se enamord de él, por lo que decidié ayudarlo con la
condicion de que se casara con ella y se la llevara lejos de su temible padre.

Teseo acepto la propuesta de la princesa, y Ariadna le regalé un ovillo de cordel. El plan era
comenzar a desenrollarlo en la entrada del laberinto y sequir haciéndolo durante todo su recorri-
do. De esta manera el cordel le serviria de guia para regresar después de matar al Minotauro.

Cuando Minos supo que Teseo habia matado al Minotauro monté en célera por lo que Teseo
tuvo que apresurarse en la huida y se llevé con él a Ariadna. Pero ella nunca llegé a ver la tierra
de Teseo, Atenas, pues en una escala que él hizo en la isla de Naxos, la abandond dormida en
la orilla.

Esta historia se eligi6 como simbolo del reto del estudiante de Matematica, a quien se le da el hilo
para devolverse sobre sus pasos y, asi, resolver sus dudas. Nace asi este multimedia: “El Cordel

de Ariadna”.

Imagen 1. Pantalla principal del multimedia “El Cordel de Ariadna”

Ponencia: El Cordel de Ariadna
Diana Hernandez Montoya
Ana Maria Sandoval Poveda



Una vez definido lo anterior y luego de varias reuniones con los involucrados en el proyecto, se de-
termina la necesidad de organizar de forma clara y coherente los temas a tratar en cada una de las
cuatro areas principales. Se define entonces una estructura general de los temas presentada como
una secuencia de mapas conceptuales a la que se le da el nombre de Macroprogramacion. Este ma-
terial fue revisado y avalado por la Escuela de Ciencias Exactas y Naturales (ECEN) y se realizaron

los cambios sugeridos, luego de lo cual se empez6 a trabajar.
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Esquema 1. Macroprogramacion RAMA — Algebra

Ponencia: El Cordel de Ariadna
Diana Hernandez Montoya
Ana Maria Sandoval Poveda




Descripciones

Una vez definido lo anterior se toma la decision de elaborar Descripciones para desarrollar cada uno
de los temas que se especificaron en la Macroprogramacién. En estas descripciones se especifican
los siguientes elementos: proposito general, profesores responsables, introduccién, objetivos, con-

tenidos, actividades de mediacion, problemas de fondo, interrelaciones y materiales.

Los encargados de hacer estas descripciones han sido los autores, sin embargo se trata, hasta
donde sea posible, de trabajarlas en equipo con el fin de que se enriquezcan ain mas con los

aportes de cada uno de los involucrados.

El objetivo primordial de las Descripciones es convertirse en el instrumento guia a partir del cual los
autores desarrollaran cada uno de los guiones. La posibilidad de contar con una definicién previa de
los contenidos que deben considerar, las interrelaciones entre éstos y los de otras areas, asi como
con ideas sobre las actividades por medio de las cuales se podrian presentar éstos en el multime-
dia, contribuye en gran medida a que el guidn resultante responda a los intereses y necesidades de

formacion planteados.

Una vez que las descripciones se concluyen la productora académica se encarga de darles el for-

mato adecuado y se envian a la ECEN para que las revisen y den el aval respectivo.

Los temas para los que se hicieron descripciones son:

« Conceptos basicos

- Operaciones basicas con polinomios

« Factorizacion

« Ecuaciones

+ Inecuaciones

« Teoria de conjuntos

- Operaciones basicas con fracciones algebraicas
- Conjunto de los niumeros naturales

« Teoria de numeros




UNIVERSIDAD ESTATAL A DISTANCIA
PROYECTO RAMA

ESCUELA DE CIENCIAS EXACTAS Y NATURALES
BIENESTAR ESTUDIANTIL

DIRECCION DE PRODUCCION DE MATERIALES

U

Propésito general: Elaborar un material que ayude a complementar los conocimientos basicos en Matematica para

una mejor asimilacion de los principales temas que han sido problema en el aprendizaje de esta materia.

Nombre de la unidad: Algebra elemental [Operaciones basicas can palinomios]
Profesores responsables: Elizabeth Figueroa, Ana Maria Sandoval, Jorge Segura v Domingo Dinarte Afio: 2007
Objetivo general: Operar adecuadamente las operaciones basicas del Algebra elemental para aplicarlos a temas

importantes de la vida cotidiana v a situaciones propias de la matematica.

En la columna de Actividades de mediacién se explicara una situacion introductoria a la tematica a tratar, no se trats
del desarrcllo completo del objetivo, pues esto se hara al realizar los guiones correspondientes. En la columna
Materiales se considera la incdusion de ejemplos v ejercicios necesarios para la comprension v asimilacion de la
tematica desarrollada en los materiales, de los mas sencillos a los mas complejos v se incluyen también relaciones cor

otras areas de Ja Matematica, precisaments las relacionadas con la columna Interrelaciones,

Esquema 2. Estructura para las descripciones de tema

Problemas
de fondo

Objetivos

P Materiales
especificos

Contenidos Actividades de mediacion Interrelaciones

1. Efectuar la
suma vy la
resta de
monomios.,

1.1 Suma de
rmonomios.

1.2 Resta de
monomios,

Animacion en un tramo de la feria del
agricultor. En el tramo hay 10 naranjas
y 15 manzanas vy llega un comprador.
Se ven el vendedor v el comprador. De
las 10 naranjas, compra siete. El
comprador coge en sus manos 3n y el
vendedor las otras 4n v las coloca en la
bolsa de las compras. Quedan 3
naranjas {3n) en el tramo de la feria.
Luego, el comprador quiere &
manzanas, entonces se mira 5m, igual
los deposita en el saco de las compras.
Luego con un texto explicativo se
termina la animacion. Ejemplos de
suma de monomios en IR, y ejercicios
que van de la simple a lo complejo.

Con la misma animacian del tramo de
la feria del agricultor se realiza la
analogia con la resta quitandole frutas
{tambieén identificadas con las letras
iniciales) y wverduras del tramo. Ahora
es el verdulero el que habla y hace la
cuenta de las frutas que le quedan en
su  tramo. Luego, con un o texto
explicativa se termina la animacion.
Ejemplos de resta de monomios en IR,
y Ejercicios que van de la simple a lo
complejo.

Concepto de las
operaciones
suma y resta de
monamios.

Operaciones en IR,

Suma de
palinarmios,

Resta de
palinamios,

Monarmios
semejantes,

Animacian,

Texto
explicativo,

Audio,
Ejemplos.

Ejercicios.




Guiones

Desde el afio anterior se comenzé con la elaboracion de los guiones, los cuales surgen de las De-
scripciones. Obviamente, el autor realiza las adaptaciones que considere pertinentes con respecto
a lo que se planted en la descripcion, sobre todo cuando se considera que los cambios potenciarian

la comprension del estudiante.

Y aqui es importante retomar lo que Adame (1989:76) afirma con respecto a la efectividad del mae-
stro, al considerar que ésta “depende, en gran medida, de su habilidad para transmitir cierta infor-

macioén a sus alumnos y de la comunicacion que logre con ellos”.

Esta misma autora, considera que dicha habilidad podria verse potenciada por el empleo de difer-
entes medios de comunicacién dentro del aula, ya que esto puede ser “aprovechado didacticamente
con el fin de proporcionar un aprendizaje mas significativo”. (Adame, 1989:76). El uso de un multi-
media, al emplear diversos medios de comunicacion tanto visuales como auditivos se considera una

excelente opcion para que la transmision de la informacion se dé de manera 6ptima y significativa.

Durante el 2007 se inicié el proceso de creacién de guiones, sin embargo el formato de los mismos
no era totalmente claro para los involucrados que debian trabajar con éstos, sobre todo para la dis-
efiadora grafica ya que necesitaba que se detallara aun mas cada uno de los elementos que alli se

mencionaban en cuanto a sus caracteristicas y comportamientos.

Es por esto que la productora multimedial propone varias formas de hacer los guiones, de las cuales
el equipo elige una, en la que se emplean abreviaturas para identificar cada uno de los diferentes
elementos que se emplearan para desarrollar un tema: animaciones, textos, imagenes, entre otros.
Ademas se especifican a través de indicaciones de disefo y notas aclaratorias aquellos aspectos

que la disefiadora o la programadora deben tomar en cuenta al hacer el montaje de ese guién.

Incluso, en el guién se consignan elementos generales importantes para llevar un control, como por
ejemplo: el tema y el objetivo al que responde, los encargados de elaborarlo, las fechas de entrega

y de revision, entre otros.




Una vez que los autores se adaptaron al nuevo formato de guién propuesto y elaboraron los prim-
eros guiones empleandolo, se definid el proceso que estos guiones debian seguir dentro de lo que

podriamos llamar la cadena de produccion.

Dicho proceso se desglosa a continuacion.

Tareas Responsables
- Elaboracion del guidn. - Autor
- Revisién del guion. - Productoras (académica y multimedial)
- Correccion del guion. - Autor

- Introduccion de los textos que corresponden a
las expresiones matematicas.

- Diseno grafico del guion. - Disefiadora
- Montaje y programacioén del guién. - Programadora

- Productora académica

En un determinado momento se decidié entregarle el guion a la fildloga antes de darselo a la disefa-
dora y a la programadora, sin embargo debido a los cambios que se realizan en los textos de éste,
aun durante el montaje, se decidid que esta entrega se haria hasta el final del proceso, es decir,
cuando ya el guion hubiera sido montado y revisado por los involucrados y se le hubieran hecho

todos los cambios necesarios.

[objetivo: Efectuar la suma y resta de polinomios.

Area: Algebra elemental Tema: Algebra elemental — Operaciones basicas con polinomios —Suma
y resta de polinomias
Fecha: 12 de mayo de 2008 Encargade|s): Elizabeth Figuerca
E
Me. de Pantalla Elementos de la pantalla
Interfaz La cecina da una casa

AMN1.1 Ariadna esla en una esquina de la cocing, en su telarana, ehservando todo lo que sucede a su alrededer,

AN1.2Z La sefiora llega a la casa ¥ coloca 0 $acos (en una mesa o én el suslo), va sacando de la bolsa lo que compre en la
feria de agricultor y va colocando en un estante (para verduras, de los que fienen rodines, que tenga tres gavefas). las 7
1 naranjas ¥ los 15 bananos. En el estante ya habia en una gaveta 4 naranjas y en la ofra gaveta & bananos. Por lo tanio,

cuando & agregan los nmievos [o que s¢ hace &5 representar kB suma, como s& explica a continuaciin,

ID1.1 Acercar la gaveta y laz naranjas que hay en ella, apareciendo encima de estas 4n. Debe notarse blen cuande la
seflora pone las friutas en los estantes. 3& muestra 7n (cuando pone las naranjas). Luege se hace un acercamiento a los
bananos que ya hay en la gaveta, colocando §b encima de estos, se colocan fos bananos, apareciendo 15b (cuando pone|
fos bananos).

AN1.3 Cuanda la sefiara colaca las naranjas en &l estante se escucha con vez famenina &l TDA.1.

T (Mujar) 7 naranjas (cuando coloca las naranjas) ¥ 15 bananos (cuands coloca les bananos), MAT.1 Cuando aparece
Tny 15h, tambien debe oirse en &l audio.

AN1.4 Se le hace un acercamiento a Ariadna, se muesira pensaliva en el centro de la telarafia y aparece en una nube su
pensamiento:

TR1.2 El esfante tenia 4 naranjas y & bananos. 101.3 Aparece dn +6b .

TR1.3 Luego pusteron T naranfas y 15 bananos mas en el estante. ID1.3 Aparece Tn+ L3k,

101.3 Se guita & texto ¥ aparece en grande la siquisnts expresion:

TR1.4 Ahora hay (4 + 60|+ | Trn+ 158 ] <cualro eng mas $els be, mas slele ene mas quince be= 0 sea 4 naranfs y 7
naranjas son 11 naranjas ID1.4 Aparece 4+ T =111, ademas, & bananos y 15 bananos son 21 bananos, ID1.5 Aparece
Gb+13b=110,

ID1.6 Permanece por un rato y luego se desvanece. Adadna se muestra feliz, ya no pensativa, se despide con su pata y
sl porla telarafia
1011.7 En & maments en & que Anadna sube, se présenta la transicion de pantalla (como en la corlina) ¥ && continda con fa)

Esquema 3. Estructura para los guiones

Ponencia: El Cordel de Ariadna
Diana Hernandez Montoya
Ana Maria Sandoval Poveda




Es importante anotar que un representante de la ECEN que forma parte del equipo del multimedia,
es el encargado de enviar las observaciones de la Escuela correspondientes a los diferentes pro-
ductos que se van creando para el multimedia: macroprogramacion, descripciones y guiones (en
formato digital) y de avalar estos materiales para que continien avanzando a los siguientes niveles

del proceso de produccion.

El abordaje pedagodgico de cada uno de los temas que se desarrollan en el multimedia se hace
considerando los principios epistemolégicos del Modelo Pedagdgico de la UNED (pags. 9, 10): “La
significatividad del aprendizaje esta directamente vinculada a su funcionalidad: que los conocimien-
tos adquiridos puedan ser utilizados efectivamente cuando asi lo exijan las circunstancias en que se
encuentre el alumno. El adulto esta dispuesto a hacer el esfuerzo que exige aprender significativa-

mente si puede comprender coémo funciona el conocimiento en circunstancias vitales conocidas”.

Se decide entonces organizar la presentacién de cada uno de los contenidos del multimedia en
cuatro secciones: Actividades, Ejemplos, Ejercicios y Soluciones. Las Actividades introducen a los
usuarios al tema en estudio relacionandolo con situaciones de la vida real en las que éste se aplique.
Ademas es en esta seccion donde el usuario encontrara el concepto que en la mayoria de los casos
se acompana de un ejemplo explicado paso a paso, facilitando asi su comprension.
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Imagen 2. Pantalla de entrada a la Actividad de Multiplicacion de Monomios



En el caso de los Ejemplos se le dan al estudiante de tres a cinco situaciones, organizadas de nivel
basico a avanzado, en las que se evidencia claramente cémo trabajar con la tematica estudiada.
La idea es emplear el recurso de la animacion para plantear los ejercicios de forma mas dinamica y

clara.

Ejemplo 1

. Lo -3 24 2
Realice la multiplicacién Z ab’ct. Z a’b’
Primero se multiplican los coeficientes numéricos, y se obtiene:

Luego se multiplican los factores literales, ab’c” - a’b’ = a’bc”.

Por tiltimo, el resultado es ;g a’b®c?, al simplificar se obtiene Ig o heet

Imagen 3. Pantalla del Ejemplo 1 de Multiplicacion de Monomio

Por ultimo, en el caso de los Ejercicios también se les ofrecen a los usuarios de tres a cinco situa-
ciones en las que debe poner en practica lo aprendido. Para su presentacion se emplean diferentes
estrategias y tipos de items, incluso en algunos guiones los ejercicios son juegos (memorias). Poste-
riormente, se agregara a cada tema un documento en formato PDF con ejercicios adicionales para el

estudiante. Aparte se desglosa la solucion de cada ejercicio en la seccion titulada: “Soluciones”.

Ejercicio 3

Realice la operacion indicada.
§ ambllc‘1 : i aBnlb'il'c
8 2

Imagen 4. Pantalla de entrada al Ejercicio 3 de Multiplicacién de Monomios




Ejercicio 3
Realice la operacion indicada.

ga'ﬂhhc‘ _ i a3ﬂh4r‘lt

Solucién

Se multiplican los coeficientes numéricos

12
40

3.4
8§ 5

Luego, los factores literales:

am.aam=a-1m
BaEsE
br .b4" _bsn

—< a'b*nc®, simplificado

Por dltimo, el resultado es 12
40

i a4n1bbncb_
10
Qbserve gue al multiplicar los factores literales se utllizan

las leyes de potencias.

Imagen 5. Pantalla de entrada a la Solucién del Ejercicio 3 de Multiplicacién de Monomios

Ademas en la mayoria de los temas el estudiante podra accesar a la seccién de Ayuda en la que
encontrara no solo los conceptos desarrollados en el area en la que se encuentra sino también, en

algunos casos, sugerencias para resolver los ejercicios que se le proponen.

Ayuda

Imagen 6. icono de Ayuda

Ponencia: El Cordel de Ariadna
Diana Hernandez Montoya
Ana Maria Sandoval Poveda




Diseiio y programacioén

Como se menciond anteriormente, en el 2007 se elaboro la cortina de entrada del multimedia, tanto
a nivel de disefio como de programacion. Durante ese afo se decidié desarrollar primero el tema de

Algebra y R, ya que es el que se estudia en la mayoria de los cursos iniciales.

Para que la disefiadora progrese en su trabajo debe tener claro qué elementos y consideraciones
tomar en cuenta con respecto a lo propuesto. Para esto se le entregan dos documentos, el guién que
corresponde al subtema que se esta desarrollando y un diagrama de navegacion, en el que se espe-
cifica cada una de las relaciones que se establecen entre las diferentes interfaces y sus elementos.

Este ultimo documento es elaborado por una de las productoras.

Ademas conforme la disefadora ha ido avanzando en el proyecto ha ido solicitando diversos docu-
mentos, por ejemplo las instrucciones que se le daran al usuario al inicio para que identifique clara-
mente como moverse en el multimedia, empleando los diferentes elementos (botones, barras de

navegacion, menu, entre otros).

En el caso de la programacion del multimedia a la encargada de esta parte se le entrega el guién y
ademas dependiendo de las observaciones que hacen los especialistas, autores, productoras y otros,

constantemente se le envian listas que las contienen para que se modifiquen diversos elementos.

Correccion de estilo

Todos los textos que integran las Actividades de los guiones, especificamente los textos de con-
cepto, reflexion, instruccion y dialogo se envian a la fildloga para que sean revisados. Esta tarea se
lleva a cabo después de que el material esta montado en el multimedia y validado por todo el equipo

y los especialistas externos que revisan El Cordel de Ariadna.

Una vez que la fildloga devuelve los materiales las productoras actualizan los guiones y los envian

a todo el equipo.




Grabacién de audio y efectos sonoros

Una vez que el guion ha pasado por todos los procesos anteriores corresponde grabar el audio y los
efectos sonoros correspondientes. Para este proceso se cuenta con la ayuda de dos productores
audiovisuales que se encargan de realizar estas tareas. Incluso, uno de ellos cred la pieza musical

de la cortina especialmente para que fuera utilizada en este multimedia.

Los guiones ya revisados y corregidos se utilizan para elaborar los guiones de audio que se grabaran
en el estudio de la UNED. Para esta tarea se cuenta con locutores profesionales que graban las

voces de Ariadna y los dos narradores del material.

2u valor shsoluto es tres coma cinco. Para expresar lo anterior, denotamos el valor 19

absoluto asi: |—3,5|{valor absoluto de menos tres coma cince]. Por lo cual, en este caso: 20

|—3,5|=3,5 fvalor absolukto de menos tres coma cinco es igual a tres coma cinco]. 21

TRE.1 Narrador (hserve que para denotar el valor sbsoluto de cualguier nimero real, se utilizan dos 22
z

harras wverticales, asi: |X| fvalor absoluko de eguis] C',Cémo =e lee |X| fvalor absoluko 23

de x17? Ze lee “walor absoluto de 7. 24

Th&E.1 Ariadna ;3era la distancia de equis a cero diferente a la distancia de cero a equis? a5,

TRG.1 Narrador Como la distancia se puede medir a partir de cualguiera de los dos puntos, entonces puede L)
1

afirmarse gue tanto la distancia de equis a cero, como la distancia de cero a equis, es o7

1la miswa. 28

TRG.2 Narrador iCudal serda el wvalor absoluto de equis? 2a
2

Fijese que la variable equis estd a la derecha del cero, esto indica gue, x>0 fequis lt]

|x|: x . . i 31

es mayor que cero] por lo tanto fel valor absoluto de equis es igual a equis].

TRG.3 Narrador 31 el valor de equis es mwenor gue cero entonces, ;cudl serd el valor absoluto de equis? 32
1

Note que equiz estd a la izgquierda del cero por lo tanto el |x|= — X f[el valor absoluko 33

de equis es igual a menos xJ]. 34

TRG. 4 Narrador Suponga gque x=-5. [egquis es igual a menos ocho] ;Cual sera el valor absoluto de menos 35
z

ocho? Fijese gque menos ocho esta a la izguierda del cero, esto gquiere decir gque -8<0 36

[menros ocho es menor que cero]. Por lo tanto, utilizando la definiciodn el |—8| =8 37

{valor absoluto de menos oche es igual a ocf:'w}. En particular, para nhumeros negativos su 33

Esquema 4. Estructura para los guiones de audio




Revision de especialistas

Una vez que los guiones se han montado en Flash y han sido revisados por los autores, las produc-
toras y la disefadora (quienes le han enviado las observaciones correspondientes a la autora), se
contintia con el proceso de capturar las pantallas de cada uno de los guiones e imprimirlas con el fin
de entregar este documento a diferentes especialistas para que lo revisen y con sus observaciones
y propuestas contribuyan al mejoramiento de éstos. Se cuenta con el apoyo de especialistas de la

UNED asi como de la Universidad Nacional y de la Universidad de Costa Rica.

Reuniones

En junio del 2007 se inician las reuniones periddicas para la creacion del multimedia, las cuales se
realizaban una vez a la semana durante el primer afio de trabajo. Una vez que se definio el proceso
de trabajo y todos los miembros del equipo se acostumbraron a éste, se tomo la decisién de realizar
las reuniones solo cuando se requiriera tomar decisiones o hacer revisiones en conjunto. Esto se
debe a que el ritmo de trabajo y las tareas que debe realizar cada actor del proceso son conocidos
por todos y no es precisa la presencialidad para conseguir resultados positivos de los involucrados

en la produccion.

Durante estas reuniones se toman acuerdos sobre los diferentes elementos y situaciones que se
relacionan con el multimedia; se revisan los documentos escritos en sus primeras versiones, se
avalan propuestas para las descripciones y/o guiones, entre otros. Las productoras redactan agen-
das para las reuniones en las que se especifican los puntos a tratar en cada una de ellas, asi como
los acuerdos tomados en la reunion anterior. Para documentar todo el proceso, se firman todos los
documentos que tienen implicaciones directas en el proyecto, incluidas las agendas, decision que

fue avalada por todos los miembros del equipo.
Control de documentos
Desde el 2007, las productoras conservan todos los documentos correspondientes al proyecto tanto

en version digital como impresa. Estos documentos estan organizados segun el tema al que se re-

fieren y la fecha en la que se trabajaron. En el caso de los documentos finales, especificamente las




Descripciones, se guardan aparte.

Existen dos tablas para la organizacion multimedia. Una para el control del avance en los documen-
tos y otra para el control del avance en el disefio y la programacion. Las encargadas del registro de

los datos en éstos son las productoras.
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Esquema 5. Control de avance en los guiones
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Esquema 6. Control de avance disefio y programacion

Ponencia: El Cordel de Ariadna
Diana Hernandez Montoya
Ana Maria Sandoval Poveda




Discusion final y aportes

Campuzano, citado por Ortega (2007:36) menciona varios elementos que deben tener presentes
todos aquellos que desarrollan proyectos como El Cordel de Ariadna. Estos detalles deben consid-

erarse desde el inicio y durante todo el proceso.

- El profesor no puede ser sustituido por los medios.

« El uso de los recursos debe ser reflexivo, critico y adaptado a la realidad.

- Cada medio tiene sus potencialidades y limitaciones y puede ser usado en un determi-
nado contexto y para una materia en concreto. No hay un medio que sea mejor que los
demas para todo.

- Elfin dltimo de la integracion y uso de medios es lograr aprendizajes significativos.

- Los medios deben integrarse en una pedagogia innovadora acorde con los cambios de

rol de alumnos y profesor de los nuevos modelos de ensefianza-aprendizaje.

Definitivamente la creacion de un multimedia que satisfaga los objetivos planteados y que tome en
cuenta las consideraciones anteriores, implica no solo una gran responsabilidad y compromiso con
la comunidad estudiantil a la que se dirige, sino un gran reto para todos los que forman parte de él.
Exige de todos un cambio de mentalidad en cuanto a la proposicidon de metodologias y estrategias
a emplear y requiere de un nivel muy alto de creatividad y de destrezas comunicacionales que no

siempre estamos acostumbrados a explotar.

Estos elementos, al plantear cada uno de los apartados que se desarrollan en el multimedia son
imprescindibles, sobre todo si se toman en cuenta las necesidades de nuevas propuestas que tiene
la poblacién meta, ya que los que se han empleado hasta el momento, no han funcionado con ellos.
Tal como dice Bou (1997) no se debiera perder de vista lo que marca la diferencia entre los métodos
educativos: la diferencia proviene de que unos se adaptan a ciertos contextos mejor que otros. Es
decir, un método siempre es mejor que otro para una cierta disciplina, para un cierto tipo de alumno
y en unas circunstancias concretas. Todo ello sin dejar de reconocer que el mérito esta precisamente

en descubrir nuevos métodos.

El multimedia El Cordel de Ariadna pretende convertirse en un instrumento que, por medio de las




estrategias y conocimientos que pone al servicio de los estudiantes, les garantice desarrollar un
aprendizaje auténomo, autorregulado y significativo; caracteristicas muy deseables en todos los

estudiantes, pero especialmente en los de la UNED.

La posibilidad de que los estudiantes cuenten con nuevas herramientas y posibilidades de acceder al
conocimiento y mas aun de relacionarlo con su vida, se abre paso, en el area de la Matematica, con
esta iniciativa. Con este material se pretende demostrar que si es posible transmitir conocimientos
empleando diferentes medios, técnicas, estrategias y metodologias. Ademas, existe un interés real
de quienes los desarrollan por emplear los nuevos recursos de los que se dispone a nivel tecnologi-

co, para el beneficio de todos los que forman parte de los procesos de ensefanza y aprendizaje.

El Cordel de Ariadna es un proyecto maravilloso que ha involucrado desde sus inicios una gran canti-
dad de recursos humanos que lo han enriquecido y lo continian haciendo con su esfuerzo y respon-
sabilidad. Todas las decisiones que se han tomado a lo largo de su creacién pretenden responder
a las necesidades que tienen los estudiantes a los que se dirige y quienes son el centro de todos y

cada uno de los proyectos e iniciativas que se proponen en la UNED.




Referencias

Adame, L. (1989). Guionismo. México: Editorial Diana.

Barrantes, H. (2001). Introduccién a la Matematica. Costa Rica: Editorial Universidad Estatal a

Distancia.

Barrantes, H. (2007). Matematica Basica para Administracion. Costa Rica: Editorial EUNED.

Blanco, R. (2006). Monografia Geometria (material mimeografiado). Costa Rica: Escuela de

Matematica de la Universidad de Costa Rica.

Bogantes, A. & Sequeira, R. (1993). Algunas causas que determinan el rendimiento académico, en
Matematica, de estudiantes de décimo y undécimo afo en cuatro colegios de Costa Rica. Recu-
perado 18 de octubre de 2008, de http://www.cimm.ucr.ac.cr/una/tesis/Algunas%20causas%20
que%20determinan%20el%20rendimiento%20academico,%20en%20Matematica,%20de%20estu-

diantes%20de%20decimo0%20y%20undecimo.pdf

Bou, G. (1997). El guién multimedia. Espafia: ANAYA Multimedia.

Buckingham, D. (2005). Educacién en Medios. Alfabetizacion, aprendizaje y cultura contem-

poranea. Espana: Ediciones Paidds Ibérica, S.A.

Corrales, M. & Obando, A. (1984). Matematica Estadistica. Tomo Il. Costa Rica: Editorial Universi-

dad Estatal a Distancia.

Coto R., Arias R. & Moya R. (2007). Lenguaje Matematico: su influencia en el rendimiento académi-
co matematico en estudiantes costarricenses de secundaria en colegios de Costa Rica, durante el
2004 y el 2007. V Congreso sobre Ensefianza de la Matematica Asistida por Computadora. Recu-
perado 18 de octubre de 2008, de http://www.cidse.itcr.ac.cr/ciemac/5toCIEMAC/Ponencias/Len-

guajematematico.pdf




Diaz, L. (s.f.). Evaluacion de la Calidad de los Materiales Educativos Multimediales. Recuperado 2
de setiembre de 2008, de www.uned.ac.cr/sep/aulavirtual/facilitadores/elaboracurso/mod6/condic-

calidad.pdf

Diaz, P. (2006). Monografia Algebra y conjunto de los nimeros reales (material mimeografiado).

Costa Rica: Escuela de Matematica de la Universidad de Costa Rica.

Greek Mythology Link. (1997). Ariadna. Recuperado 18 de octubre de 2008, de http://homepage.
mac.com/cparada/GML/000Spanish/Ariadna.htmi

Guevara, R. (s.f.). La Matematica y la Actividad Humana. Guia del Estudiante. Fundamentos de

Matematica. Costa Rica: EUNED

Guevara, R. (1990). La Matematica y la Actividad Humana. Fasciculos de Actividades. Costa Rica:

Editorial Universidad Estatal a Distancia.

Guevara, R. (1990). La Matematica y la Actividad Humana. Encuentros con Pascal C. Costa Rica:

Editorial Universidad Estatal a Distancia.

Huete, M. (1980). Matematica Elemental. Volumen 2. Costa Rica: Editorial Universidad Estatal a

Distancia.

Huete, M. (1983). Teoria de los Numeros. Costa Rica: Editorial Universidad Estatal a Distancia.

Jiménez, J. (2006). Monografia Funciones (material mimeografiado). Costa Rica: Escuela de

Matematica de la Universidad de Costa Rica.

Kolman, B., Busby, R. & Ross, S. (1995). Estructuras de Matematicas Discretas para la Comput-

acion. México: Pearson Educacion.

Marin, M. (2008). Colegiales aprenden Algebra y Geometria a través de Internet. Recuperado 7 de

junio de 2008, de http://www.nacion.com/In_ee/2008/junio/07/aldea1567992.html



Ortega, J. & Chacdn A. (2007). Nuevas tecnologias para la educacion en la era digital. Espafna:

Ediciones Piramide.

Poole, B. (1993). Tecnologia Educativa. Espafia: McGrawHill.

Repollés, J. (2001). Las mejores leyendas mitolégicas. Espafa: Editorial Optima.

Sancho, L. & Sancho, V. (2006). Monografia Trigonometria (material mimeografiado). Costa Rica:

Escuela de Matematica de la Universidad de Costa Rica.

Schwab, G. (1974). Las mas bellas leyendas de la antigliedad clasica. Cuarta edicién. Espaina:

Editorial Labor S.A.

Soto, A. (2007). Guia de estudio. Matematicas Discretas. Costa Rica: Editorial Universidad Estatal

a Distancia.

Universidad Estatal a Distancia. (2004). Modelo pedagdgico. Costa Rica: Editorial Universidad

Estatal a Distancia.

Universidad Estatal a Distancia (2008). Documentacion del proyecto El Cordel de Ariadna. Costa

Rica: Direccién de Producciéon de Materiales Didacticos.

Viquez, M. (1995). Conjuntos Numéricos 1. Costa Rica: Editorial Universidad Estatal a Distancia.

Viquez M. & Garcia M. (1997). Matematica para Educacion Primaria |. Guia de Estudio para la

asignatura Matematica para Educacion Primaria |. Costa Rica: Universidad Estatal a Distancia.




