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RESUMEN

Con este informe se da a conocer la herramienta y la
metodologia utilizada en el aprendizaje de anélisis de
mecanismos, planteado en la asignatura Mecéanica y
Teoria de Mecanismos 2 (MTM 2) impartida para la
titulacién de Ingenieria Industrial Mecénica, en la Escola
Universitaria de Enginyers Industrials de Barcelona
(E.U.E.T.1.B.). En este trabajo se explican los contenidos
y la aplicacion del material multimedia “Interactivo”,
utilizado para dar soporte a las actividades docentes
presenciales y al estudio no presencial de la asignatura.

La idea de crear el interactivo responde a la necesidad de
adaptar los contenidos y recursos docentes a los
requerimientos que las pautas de la declaracion de
Bolonia y las bases del futuro Espacio Europeo de
Educacion Superior (E.E.E.S.) plantean, entre ellos, la
adecuacion de la metodologia de imparticion y de
evaluacion de las asignaturas. [2]

El desarrollo del interactivo tiene como objetivos facilitar
la comprension de la asignatura y proporcionar a los
alumnos un recurso que incite a desarrollar aptitudes de
autoformacion, que despierte en ellos un espiritu de
investigacion y creatividad, y que fomente las habilidades
de blsqueda y aplicacion de los conocimientos. En él se
le propone al alumno una serie de actividades que le
permiten tener una participacion individual y colectiva
mas activa, asi como desarrollar aptitudes y actitudes en
el planteamiento y resolucion de problematicas reales en
el estudio de mecanismos.

En este informe se describen los resultados de la positiva
valoracién que hacen los alumnos del interactivo y se
exponen las aportaciones desde el punto de vista del
aprendizaje y de la adquisicion de habilidades.

Palabras claves: Material Docente Interactivo para el
Andlisis de Mecanismos, Aprendizaje Cooperativo,
Virtual y Presencial.
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1. INTRODUCCION

El material multimedia se ha concebido teniendo en
cuenta la posible formacion a distancia del alumnado, por
lo que este se proyecta de forma que sea accesible y de
consulta facil y rapida. Dado que se trata de un material
que abarca parte de los conocimientos fundamentales del
estudio del Ingeniero Industrial, éste se ha disefiado de
forma que es aplicable a las asignaturas que se imparten
en otras escuelas de ingenieria, y puede ser utilizado en
diferentes titulaciones y universidades.

En este interactivo se aprovechan las ventajas que ofrecen
las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) en la ensefianza, y se aplica el
modelo pedagdgico de ensefiar a aprender, ya que con la
utilizacion de este, el estudiante desarrolla la capacidad
para la formacién continuada y se refuerza el rol del
profesor como guia en el proceso de aprendizaje, sin
detrimento de las funciones histéricas de transmitir
conocimientos. [3]

2. CONDICIONES DEL ENTORNO

En el estudio cinematico y dinamico de los mecanismos
planteado en la asignatura MTM 2 se requiere que el
alumno sea capaz de analizar las relaciones entre la
geometria, los movimientos y las fuerzas en las piezas. El
estudiante se adiestra en la aplicacion de métodos
graficos y analiticos para conocer el comportamiento de
los eslabones en las maquinas, evaluando la posicion, la
velocidad, la aceleracion, y las fuerzas que en ellos
actuan.

Por ello, para el estudio de esta asignatura el alumno
necesita realizar la representacion previa de los elementos
del mecanismo, asi como la intuicién algo abstracta, del
movimiento entre ellos y sus comportamientos segun las
condiciones de funcionamiento.
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En muchos casos el grado de complejidad del mecanismo
es elevado, lo cual dificulta el 6ptimo aprendizaje si se
utiliza la forma tradicional de impartir docencia mediante
clases magistrales. Sin embargo, éste se reduce con el uso
de representaciones y explicaciones animadas, de aqui
que un requerimiento constante en la imparticion de esta
materia ha sido la visualizacién y animaciéon de los
mecanismos.

Una solucidn a esto podria ser el uso de diversos tipos de
software de simulacion especificos del ambito de
mecanica, pero estos son muy costosos, Yy al tener en
cuenta las limitaciones econdmicas de las instituciones,
no es posible su adquisicién.

Por otra parte, existen dos razones que frenan la
transmision éptima de los conocimientos, sobre todo en
asignaturas técnicas. Por un lado, se requieren mdltiples
recursos de laboratorio que en ocasiones son limitados o
deficitarios y, por otro, la discordancia entre el ritmo de
aprendizaje del estudiante y el requerido actualmente con
los nuevos planes de estudio. Todo esto insta a recurrir a
técnicas docentes que garanticen el rendimiento
académico del estudiante. [6]

Para alcanzar los objetivos trazados, se plantea elaborar
un material multimedia de contenido didactico que
facilite la comprensién profunda de la materia y permita
la resolucion de problemas de diferentes indoles.[7]
También, este material permite compensar la diferencia
en la comprension de contenidos del alumnado, que
depende de su procedencia, Ciclos Formativos Superiores
o de Bachillerato, y garantiza que el ritmo de asimilacion
de la materia concuerde con la cadencia con que se
imparte la asignatura.

3. CONTENIDOS DEL INTERACTIVO

El interactivo se ha estructurado segln los Temas de la
asignatura, abarcando los apartados de Teoria,
Autoevaluacion, Ejercicios, Problemas, Mediateca y
Bibliografia.

Para la creacion del escenario del Interactivo, en primer
lugar fue definida la estructura organizativa y luego se
realizd la programacién vy distribucion de toda la
informacién. Mediante el programa Dreamweaver, se
genera el archivo XML, y se vincula al archivo
autoejecutable index.html, que se abre con el Navegador
Internet Explorer. Todas las imagenes y animaciones
insertadas en el aplicativo, fueron tratadas para reducir el
peso de los contenidos multimedia y conseguir cargas
mas rapidas de informacion, de forma que el tiempo de
espera del usuario sea minimo.

El escenario utilizado para visualizar estos apartados
consiste en péginas navegables en formato web, a las que
se le han incorporado figuras, graficos, ecuaciones, tablas
y fotografias, asi como animaciones en 2D y 3D y videos
que permiten la argumentacion de la explicacion dada en
el texto correspondiente a la teoria.
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En la pagina de inicio del Interactivo se puede comenzar
a utilizarlo activando el boton iniciar o acceder a
apartados on line de interés para el alumno.

TEORIA DE MAQUINAS Y MECANISMOS

Figura 1. Pagina de inicio del Interactivo.

Las partes del escenario del interactivo son: Localizacion,
MenU de opciones, Menu principal, Seccién de vinculos
(links), Menu de desplazamiento y Controles multimedia.
El alumno puede transitar por distintas paginas dentro de
cada apartado siguiendo los simbolos de Play que estan
en la parte superior derecha. También puede ver la
animacién de graficos, videos o consultar algunos
conceptos configurados mediante hipertexto del glosario
activo a través de marcos emergentes.

EENAT | cadena Cinemitica
i Titulos de Ubicacién: Menu de Opciones:
Indica la ubicacion en ese momento Utilizanda estos botones puedes acceder a diferentes servicios|
segun apartado y tarios y acciones basicas del interactiva,
uru1, JMECANICA Y TEORIA DE MECAN 7 N
JIEERIA | Definiciones generales
1. Definicionss osnarsies | Menu Desplazamiento:
12 Esqu] Menu Desplegable: . .
1.4 clasif priben los | Permite recorrer los subapartados mediante jce, pir

14caden  La navegacion por el menu nos las flechas , indicando su posicion actual.
1568 indica |a ruta seguida mediante

1g<meny  cambios de estado de las - MAQUINA

1.1 Lay do opciones seleccionadas.
Efpreicion Conjunto de elementos que transmiten movimiento, :  Conjunto de mecanismos que transforman |a

Prpblomas desarrollan fuerzas de muy baja intensidad y energia en trabajo Otil. Contiznen mecanismos que
Allsevaluacion

WL Lo Controles Multimedia:
Permite navegar entre los
contenidos de los diferentes D Permiten el control del
apardados que pueden ser r] conlenide que se visualiza en
temas, problemas, ejercicios los apartados, a traves de los
simples y autoevaluacién . lones play y stop.

Links de referencial:

Utilizando estos vinculos |
puedes acceder a informacion

ladicional en webs relacignadas. Area de Contenidos:

Zona de carga de lodo los
subapartados del interactivo.

Links de referencia

Figura 2. Textos explicativos.

La Teoria se ha subdividido segun el temario de la
asignatura, “Temas del 1 al 7”. Los contenidos
desarrollados en Word primero se transformaron en
diapositivas de PowerPoint, documento auxiliar que el
técnico multimedia utiliz6 para realizar las péaginas
navegables.

En la Figura 3 se visualiza la imagen de una pagina del
Interactivo. En la columna de la izquierda estan
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desplegados los subapartados del Tema 1 y a la derecha
la ventana de contenidos, en la que el estudiante puede
analizar los textos y reproducir los videos para interpretar
la explicacion.

n_)) TEORIA DE MAGUINAS m?+ XN

c
[ 1 GEOMETRIA MOVIMIENT( W
1.4 Dofiiciones gonarales \
1.2 Esquema ciriematico

1 6n barray par | Cl dn de los pares segln el ndmero de grados de lbertad permitidos en el par
1.4 Cadena Cinematica cinematico.

1.5 Grados de libertad
16 Criterio da Griiblor Clase | : perrite un grado de liberad
1.7 Ley de Grashof
Autoevaluacion
Ejorcicios
Problomas

on de las barras

Clase II': permite dos grados de libertad

Traslacidn:

En el par cinemtico, entre la leva y ef
sequidor o en el engranaje de dos ruedas
dentadas pueden existir dos movimientos:
rodadura y deslizamiento

Ratacifn

E
L]

Clase Ill, IV y .

Los pares cinemdticos Il [V y ' tienen
34y 5 grados de libertad
| respectivamenta.

Links de referencia :

Figura 3. Textos explicativos.

En la Autoevaluacion se ha preparado una serie de
preguntas tedricas, con respuestas correctas, incompletas
o0 incorrectas, de forma que el alumno puede avanzar en
el estudio a medida que va comprobando que no comete
errores. [1]

Una vez que el alumno acierta en la respuesta correcta,
podra pasar a la siguiente pregunta de autoevaluacion.

- . P \
nn_)) TEORIA DE MAQUINAS Y MEC g2« X\
IR | autoevaluacion
3-En la aceleracion de un punto se cumple que: @1
34 Introduccidn
32 Beuseldn o distlbuckn 1-LaaT es paralela al seqmento que defing a la hama X
33 Melodo grdfico
34 Melodo analilico
Aitoovaluacion ‘
oo 2-Laal es perpendicular al segmento que define alabama, X
Problemas

3-Laal es paralela al seqmento que define ala barra, en el senfido del centro de rotacion deellay
| aT es perpendicular a este segmento en el senido de la aceleracion angular

4-LaaM es paralela al segmento que define ala bama yla aT es perpendicular a este segments. X

Figura 4. Ejemplo de preguntas de Autoevaluacion.
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Los Ejercicios expuestos para cada tema se resuelven
paso a paso con los graficos y las ecuaciones necesarias.
En la Figura 5 se muestra la informacién necesaria para
resolver el ejercicio, el enunciado, los datos geométricos
y de movimiento, asi como el esquema cinematico.

[ _) TEORIA DE MAQUINAS Y MECANIS E? X\
Ejercicios

\

2.4 Andlisis del movimiento

2.2 Ecuacién de distribucién

2.3 Método grifico Ejercicio 1

24CIR

2.5 Método analitica

IR e La figura, que no estd a escala, muestra el esquema cinematico de los dos mecanismos

Ejercicios de una magquina de punzonar. Se conoce que 1a fuerza F hace que la barra sobre la que

Problemas actiia, gire una velocidad angular constante de 3 rad / seg. Considere que el punzon, que

es solidario al dado . se mueve con una velocidad lineal constante de 2 m.
Para el mecanismo formado por los puntos “ O3 L MN ”
1- Caleute la velocidad del punto M.

Nota: Realice los calculos solo con dos cifras decimales

Medidas de las barras
0;L-025m
LM -025m
MN=025m

Links de referencia :

Figura 5. Ejercicio Propuesto: Enunciado

Los ejercicios pueden resolverse mediante métodos
gréficos y analiticos. En la Figura 6 esta representada la
solucion grafica de Velocidades y Aceleraciones del
mecanismo Manivela-Biela-Balancin, simulado con el
programa WINMEC.

Figura 6. Velocidades y Aceleraciones del mecanismo
Manivela-Biela-Balancin.

Este material es una herramienta que da soporte a la
aplicacion del aprendizaje cooperativo, ya que ofrece una
coleccion de Problemas para cada tema, de manera que
el alumno puede resolverlos en grupo.
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Los Problemas estan enumerados segun la lista de la
Figura 7. Cada elemento de la lista estd vinculado a un
archivo pdf, que el alumno se puede descargar.

. . . = 3
mu_) TEORIA DE MAQUINAS Y MECANISE 2?2+« XN
Problemas
34 Introduccisn Para resalver log problemas se propone la realizacion de actividades de aprendizaje coperativo formando
3.2 Ecuacion do distribucion grupos de dos o tres alumnos. Para que |a evaluacidn del aprendizaje no recaiga solamente en la
3.3 Método grifico puntuacidn de los examenes, se recornienda la ertrega del desarrallo planteado en la resolucidn a dos
34 Métoda analitico problemas como minimo,
Autoovaluacisn
Ejorcicios
el Problema 3.1
Problema 3.2
Problema 3.3
Problema 3.4
Soluciones problemas

Figura 7. Coleccion de problemas.

En esta coleccion de problemas se propone una serie de
mecanismos de distintas aplicaciones, con distintos
enfoques y soluciones.

Con el uso de la metodologia empleada en los ejercicios
resueltos el alumno se puede entrenar en la resolucion de
otros tipos de mecanismos y ejercitar en la aplicacion de
los conocimientos.

Es muy importante que se demuestre al estudiante la
aplicabilidad de la materia que se ha impartido, por lo que
se ha considerado necesario aportar una serie de disefios
de maquinas y mecanismos.

De esta forma el alumno adquiere una vision real de ellos
y comprende su movilidad, lo que le facilita la
representacion en 2D vy el estudio del mismo.

De aqui que en el interactivo exista una Mediateca
formada por una libreria de maquinas y mecanismos
Reales o Simulados con programas de dibujo.

Varios ejemplos se observan en la Figura 8, Figura 9,
Figura 10 y Figura 11.

mu_Y TEORIA DE MAQUINAS ¥ MECANISMOS m?- XX
B | maguinas simuladas
Maquina coser; Mecanisma 1 .

El movimianta da anirada qua tisns 18 manvels [raskes wallxs completas) 58 anemite 3 trmes @8 13
biela al balancin (realiza rotacidn de vaivén)

Links de referencia -
5 B

Figura 8. Maquinas Simuladas. Maquina de coser.
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uu__Y TEORIA DE MAQUINAS Y MECANISMO! (] ‘, & X %
_ Miquinas simuladas
Compresor 2 .NE

Compresor de un equipo de reageracion. Un mowmiento de robacin excentnco del cigierial hace que
1a biela impulse 3l pistdn que proporcicna una presidn determinada en la zona de la culata

E
L]

Miquinas wmuladas

Links de reforoncia ©

Figura 9. Maquinas Simuladas. Compresor.

14T
Mecanismo Cruz de Malta. Para obtener una vuelta completa de giro de la Cruz (guia), en ambos >
mecanismos es necesario que la corredera realice cuatro vueltas. Sdlo se diferencia en la disposicidn
constructiva, en el primero el centro de rotacidn de |a corredera esta en serie con el de la cruz,
mientras que en el otro estdn en paralelo.

Figura 10. Maquinas Reales. Cruz de Malta

471
Aqui se observa otro mecanismo de retorno rapido utilizado por ejemplo en maquinas cepilladoras. 3
Para un avance determinado necesitamos una vuelta y media de la maneta mientras que para regresar
al punto de origen necesitamos sdlo media vuelta.

0

Figura 11. Maquinas Reales. Mecanismo Retorno rapido.
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En el apartado de Bibliografia del interactivo se detalla
una lista de referencias bibliogréaficas, relacionadas con el
estudio del mecanismo y que estan disponibles en la
biblioteca de la universidad o en Internet.

4. APLICACION DEL INTERACTIVO

En la presentacién inicial del curso, al alumno se le
plantea la idoneidad de hacer uso de este interactivo para
el seguimiento de las clases, se le indica como adquirirlo
y se le orienta en su utilizacién.

A los estudiantes se les plantea llevar a cabo las
siguientes Tareas:

1) Realizar, previo a la clase, una lectura y analisis del tema.
2) Responder las preguntas de Autoevaluacion.

3) Repasar los Ejercicios resueltos.

4) Resolver los Problemas Propuestos.

5) Desarrollar un Proyecto.

Para la aplicacion de Aprendizaje Activo se realizan dos
tipos de actividades, que favorecen la participacion activa
del estudiante y por tanto un aprendizaje mas eficaz. [8]

Actividad 1: En el aula se resuelven ejercicios sencillos
como aplicacion de la teoria, el profesor deja un margen
de tiempo en el que los alumnos trabajan solos y debaten
entre compafieros, y luego se resuelve en la pizarra.

Actividad 2: Se le indica a los alumnos la realizacion y
entrega individual de dos problemas por tema, que seran
evaluados por el profesor (Evaluacion 1), luego se
resuelven en el aula y se aclaran las dudas al colectivo.

Para el Aprendizaje Cooperativo se plantea el estudio
cinematico del mecanismo elegido de la Mediateca del
CD, o de la observacion en el entorno industrial o urbano.

Para el desarrollo del trabajo los alumnos se organizan en
grupos de tres miembros, como maximo de manera que
las tareas son repartidas equitativamente..

El profesor corrige el trabajo por etapas, de forma que a
medida que se exige un paso de avance en el aprendizaje,
los alumnos pueden identificar sus carencias Yy
dificultades.

Finalmente, los grupos entregan la memoria del trabajo
antes de la fecha del examen parcial, con la finalidad de
alentarles a estudiar paulatinamente.

Para la evaluacion del proyecto (Evaluacion 2), los
alumnos hacen una presentacion en el aula, defienden los
criterios aplicados, dan respuesta a las preguntas del
profesor y aclaran las dudas a sus compafieros. [5]. Estas
dos evaluaciones representan 2 puntos de la nota de 10 de
la asignatura.
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A continuacion se muestran varios ejemplos de
mecanismos disefiados y resueltos por los alumnos.

Figura 12. Ejemplos de mecanismos disefiados y
resueltos por los alumnos.
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5. VALORACION DEL INTERACTIVO

La primera version del Interactivo se puso a disposicién
de los alumnos en el curso 2006-2007 en la direccion
http://bibliotecnica.upc.es/factoria/. En el curso 2007-
2008, se utiliza la segunda version en soporte cd rom.

Se han realizado encuestas a lo largo de varios cursos, en
la que los alumnos evallan aspectos relacionados con la
Asignatura MTM 2y con el Interactivo.

El criterio seguido en las encuestas es el siguiente: 1
(muy en desacuerdo y 5 (muy de acuerdo). Los resultados
de las encuestas realizadas, han permitido detectar las
inquietudes y dificultades que los alumnos han tenido en
la utilizacién del material multimedia y en el aprendizaje.

Encuesta sobre la asignatura MTM 2

1) ¢Se han cumplido las expectativas de la asignatura?

2) ¢El nivel de los temas desarrollados te ha parecido adecuado?
3) ¢El ritmo de imparticion de los temas ha sido adecuado?

4) ¢La relacion entre la teoria y la practica es adecuada?

5)¢La aplicabilidad de la asignatura en el mundo laboral es
adecuada?

6) ¢ Se ha creado un buen ambiente de trabajo en el grupo?
7) ¢ El material docente entregado ha sido adecuado?

8)¢La Actividad de la NP permite repasar y aplicar los
conocimientos?

9) ¢Ves util los calculos realizados?
10) (Te han sido utiles los apuntes dejados en ATENEA?

Resultados de las encuestas sobre la asignatura

Valoracion de la asignatura

0 Curso04-05
8 Curso05-06

@ Curso06-07

Preguntas

Figura 13. Evaluacion sobre la asignatura.
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Encuesta sobre el Empleo del Interactivo

1) ¢ Tienes tecnologia adecuada para utilizar el Interactivo?
2) ¢Has utilizado el Interactivo?

3) ¢ Tiempo empleado semanalmente?

4) (Es adecuada la Navegacion?

5) ¢El Interactivo permite estudiar con flexibilidad horaria.

6) ¢El Interactivo induce a poca interaccion directa con otras
personas?

7) ¢El Sistema de Ensefianza a Distancia (SED), ya sea CD o
Internet es positivo?

8) ¢Son de utilidad los apartados de auto evaluacion, ejercicios y
videos?

Encuesta sobre la Funcionalidad del Interactivo

1) Coherencia de los contenidos con el temario de la asignatura.
2) Claridad de las explicaciones tedricas.

3) Claridad de las animaciones y conexion con el texto escrito.
4) ¢Son inteligibles los Ejercicios propuestos?

5) ¢Has resuelto los problemas del interactivo?

6) ¢Son interesantes las simulaciones de las maquinas.

7)Rapidez y facilidad de familiarizacién con el entorno de
visualizacion.

8) ¢Es ventajoso estudiar con el Interactivo como soporte para el
estudio?

Aspectos del Interactivo

Figura 14. Valoracion del Empleo y la Funcionalidad del
interactivo.
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Resultados de las encuestas

De los resultados mostrados en la Figura 13, se confirma
que los aspectos peor valorados por los alumnos son el
ritmo de imparticion de los temas, la relacién entre la
teoria y la practica y la utilidad de los calculos realizados.

De los resultados mostrados en la Figura 15, se deduce
que:

1)Una parte del grupo tiene tendencia a estudiar segun el
método tradicional y que sélo un porcentaje bajo de
ellos han incursionado en el estudio mediante otras
metodologias y recursos.

2)Han valorado positivamente la flexibilidad que permite
el interactivo para el estudio y reconocen que es de
gran utilidad la disponibilidad de contenidos tedricos
en forma resumida, y su aplicacion en las propuestas de
ejercicios resueltos y problemas, asi como a las
animaciones y explicaciones que validan la teoria.

3)Manifiestan que han dedicado poco tiempo a la
resolucion de los problemas propuestos.

6. CONCLUSIONES

Las conclusiones estan dadas segln cuatro categorias:

1)Resultados académicos.

2)Aportaciones globales del Interactivo.
3) Aportaciones especificas del Interactivo.
4) Actuaciones futuras.

Resultados académicos.

La evolucion del por ciento de aprobados ha sido
positiva.

Porcentaje de aprobados

Aprobados (%)

2001-2002  2002-2003  2003-2004 20042005  2005-2006  2006-2007
curso

Figura 15. Porcentaje de Aprobados en diferentes cursos.

ISSN: 1690-8627

SISTEMAS, CIBERNETICA E INFORMATICA

Nota Media

Puntuaciéon
o
=

52 T T T T T
2001-2002 2002-2003 2003-2004 2004-2005 2005-2006 2006-2007

Figura 16. Nota Media adquirida en la asignatura por los
estudiantes.

Aportaciones globales del Interactivo.

1)Reunir en un s6lo material, la teoria y los ejercicios de
los temas méas importantes.

2)Garantizar los conocimientos basicos del estudiante.
3)Conseguir mayor motivacién del alumno.

4)Ofrecer un material gratuito disponible en la web y en
cd rom.

5)Proponer actividades que permitan el aprendizaje
cooperativo a los alumnos.

6) Complementar el estudio de las maquinas con un
material visual y practico.

Aportaciones especificas del Interactivo.

Se describen segun los aspectos siguientes:

1)Proceso de aprendizaje.
2)Habilidades y Competencias.
3) Aportaciones Externas.

Proceso de aprendizaje:

1)Mejor comprensién de los temas a estudiar.
2)Dedicacion planificada del estudiante.

3) Aprendizaje eficaz y acorde con el ritmo de asimilacion
de cada estudiante.

4)El alumno puede repasar y resolver las dificultades de
comprension que le han surgido en clase.

5) Atencidn personalizada. del alumno.

6) Orientacién al alumno en el proceso transcurrido de la
Ensefianza al Aprendizaje.
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Habilidades y Competencias:

1)Capacidad para la autoformacién.

2)Capacidad para la gestion de recursos.

3)Practica del trabajo en grupo. (Trabajo Cooperativo).
4)Desarrollo de la relacion interpersonal.

5)Desarrollo de la comunicacion escrita y oral.

6)Posibilidad de autoevaluacion, de evaluacion por un
compafiero y por el profesor.

Aportaciones Externas:

1)El estudio de la libreria de maquinas aproxima al
estudiante al &mbito industrial.

2)Permite la formacion a distancia.

3)Aplicacion del material multimedia en otras escuelas y
universidades.

4)Generacion de recursos didacticos, ya que es aplicable
a otras materias.

5)Fécil publicacion en Internet.
Actuaciones futuras.

En estos momentos quedan pendientes las siguientes
actuaciones:

1)Investigar su posible utilizacién en el Bachillerato
Tecnoldgico.

2)Edicidn del material multimedia en diferentes idiomas.
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