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El cas de la sessi

Problemes amb els problemes

La Marta és una nena de quart que ha seguit I'escolaritat en el centre sense
dificultats.

A l'escola aquest curs han iniciat un treball sistem tic dels problemes de
matem tiques i en els controls la mestra ha vist que la Marta té dificultats per
resoldre’ls correctament.

Quan es tracta de fer les operacions o el ¢ Icul escrit, la Marta ho fa prou bé, ja que
recorda les taules i ha aprés els mecanismes, perd en els problemes dificilment
aconsegueix trobar la soluci correcta.

La mestra es pensa que podria ser per dificultats en la comprensi lectora i que la
Marta no resol els problemes perque no entén el plantejament. També és possible
gue tingui problemes per estructurar la feina, sequenciar els passos i triar
'estratégia adequada, perqué és veritat que la Marta és una mica despistada i
desorganitzada.

Com ens pot ajudar I'ordinador a facilitar la comprensié lectora
Com podriem ajudar a estructurar la feina de resolucié de problemes
Quins materials coneixem que siguin d'utilitat

Mates a I’'ESO

Nen amb par lisi cerebral (tetraplegia esp stica) amb molt poca autonomia motriu.
Integrat en un IES a 2n d’ESO que presenta un nivell de capacitats cognitives molt
bo, amb una mitjana de curs d’excel- lent.

Aquest curs hem observat que s’han accentuat les dificultats per accedir a la
realitzaci de d eterminats exercicis, especialment als trencats, la representaci
gr fica de funcions matem tiques, el dibuix lineal i altres situacions que requereixen
adquirir determinades habilitats motrius.

Per atendre les necessitats d’aquest alumne després de fer la corresponent
paperassa, el Departament d’Ensenyament ha dotat el centre d’'un ordinador port til
per I'alumne. Ara cal concretar de quina manera s’ha d’utilitzar aquests recurs.

Com introduir I'ordinador en una classe de secundaria
Quins programes i recursos serien d’utilitat en aquest cas

Quines tasques han d’assumir les diferents persones que intervenen en el cas
d’aquest alumne
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ProfeMaTIC: una ajuda pel professor de matematiques

Introduccié
El ProfeMaTIC s un programa que permet al professorat generar activitats
matem tiques de manera autom tica aprofitant els avantatges de les TIC.

L'objectiu es alliberar el professorat dels aspectes mec nics de la preparaci de
materials perqu pu gui disposar de temps per a aspectes de major inter s educatiu.
Aix0 ens interessa per a l'atenci a la diversitat i les necessitats educatives
especials, on cal preparar continuament materials personalitzats

L'estrat gia de ProfeMaTIC consisteix a utilitzar entorns oberts com el Clic o la web
on es poden crear materials o exercicis i combinar uns models d'activitats amb
dades generades a l'atzar pel programa.

El resultat s n uns exercicis creats autom ticament que segueixen l'estructura del
model i que, si cal, es poden editar dins I'entorn obert i modificar-los manualment.

En aquesta primera versi , s'han inclos diferents col- leccions de problemes
d'aritm tica de prim ria, que en un futur es podran ampliar amb m s problemes,
activitats i continguts.

Instal- lacio i primers passos

El ProfeMaTIC s una programa desenvolupat amb I'Access 97, que funciona amb
I'Access 2000 i segurament amb I'Access XP.

Per aguest motiu, s'ha d'instal- lar en un ordinador que disposi del Windows 95 o
I'Access 97 i versions posteriors.

Si l'ordinador t instal- lat el Clic i la resta d'entorns oberts, els exercicis creats
s'engegaran autom ticament.

Instal- laci

Lainstal- laci d el programa s molt senzilla, ja que de forma autom tica:
- Copia el ProfeMaTIC a la carpeta C:\PRG_EDUC\ de l'ordinador.

- Copia els models dels exercicis.

- Crea una drecera a l'escriptori i una carpeta al menu Inici | Programes amb les
dreceres per engegar el programa i altres utilitats.

Hi ha una opci d 'instal- laci p ersonalitzada que permet seleccionar on s'instal- len
els fitxers.

Primers passos
El ProfeMaTIC s'engega amb la drecera que hi ha a l'escriptori 0 al menu d'inici.
Igualment, es pot engegar executant el fitxer profematic.mdb.

Recordeu que el programa est fet amb I'Access i que quan hi treballeu amb podeu
utilitzar les tecles, els menus, les estrat g ies i les utilitats propies de I'Access.
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En aquesta primera versi , la pantalla principal del ProfeMaTIC ofereix enllagos
directes a totes les prestacions del programa:

Seleccionar col- lecci d’exercicis per triar la col” lecci de p roblemes.
Redactar problemes per afegir nous problemes a la col” lecci

Seleccionar problemes per indicar quins dels problemes s'utilitzaran per als
exercicis.

Imprimir problemes, que s un formulari d'Access per veure i imprimir els
problemes.

Exportar fitxers PRO, que grava els problemes seleccionats en un fitxer PRO
gue es pot utilitzar amb les Adaptacions Word x Mates o la calculadora
CalcWav.

Word, que obre un document del Word amb els problemes. Es tracta d'un
document est ndard que es pot modificar, guardar, imprimir...

Clic, que crea unes activitats Clic personalitzant el paquet Problemes de C Icul
Mental (calculcm.pcc) de Jos Ruiz (jruiz126 @pie.xtec).

Web, que crea una col” lecci d e p gines web, una per problema, que es poden
resoldre a l'ordinador o enviar-les a Internet com a quadern d'exercicis en linia.

Sortir, per tancar l'aplicaci .

Esquema de funcionament

Cal lecié de Models Activitats
problemes d'activitats creades
@i
== Bl o % PRCHMO0D PAC
ol lecid roblemes
activa seleccionats PRCMO0TPAC
b
AT
] L =
b |:> L
A /V —
e p— WEBOOO
— WEBDD1
\_/ {} -
. . 1
Afegirfmadificar % =

erofeMaTjeo

El sistema es basa en diferents col” leccions d'exercicis o problemes classificats per
autors, temes...

L'usuari activa una d'aquestes col” leccions on pot afegir, modificar i seleccionar els
problemes que vol incloure en els exercicis que prepara.
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Els problemes seleccionats es combinen amb els models d'activitats i es generen
nous fitxers amb els exercicis.

La forma m s productiva d'utilitzar el ProfeMaTIC s seleccionar problemes i crear
els fitxers d'exercicis, per tamb po deu:

- Afegir i modificar els problemes a la base de dades.
- Modificar els models d'activitat.

Opci  Seleccionar problemes

Una de les opcions del men de | ProfeMaTIC permet seleccionar quins problemes
de la col” lecci e s volen incloure en els exercicis.

Aquesta opci porta a un formulari que mostra I'enunciat del problema i un exemple
i botons per incloure'l o treure'l de la selecci . Cal tenir present, per , que se
selecciona l'enunciat que genera el problema i no el text del problema concret que
es mostra com a exemple.

En aquest formulari, I'enunciat, f rmula i dibuix es poden consultar, per no
modificar. Podeu aplicar filtres, caselles d'aquest formulari, per seleccionar uns
problemes amb determinades caracteristiques.

El Selector de registres, situat al peu del formulari, possibilita anar al registre
seguent, I'anterior, al primer, al darrer o b a un registre determinat si teclegeu un
nombre concret.

| Seleccionar Problemes

AHR A LA TARDA VAR FER UM DIELI T AV, WHERM
FETE QUANTS EM TEMIM ARAT
Resultat 9

Test
Afeqir

Treure

i

Seleccionat

[+

B

Enunciat

AHIR A LA TARDA VAM FER UN DIBUL | AVUL,
MHEM FET @dib[ 1.9 | . QUANTS EN TENIM ARA?

Farmula Im

Dibuix IGEST.BMP
Reqistro: I1| 4 II 1k |>I IP* de 9 <|

|

Redacci d els problemes

El ProfeMaTIC inclou un formulari per afegir o modificar els problemes de la base
de dades seleccionada.

Aquest formulari t caselles per modificar I'enunciat d'un problema, la f rmula que
calcula la soluci , o afegir un dibuix que servir d 'il" lustraci en a Iguns exercicis.
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Cal tenir present que I'Access enregistra les dades als fitxers de forma autom tica,
per tant, les rectificacions que feu en qualsevol enunciat modificaran
autom ticament la base de dades. Aix si, podreu desfer les Itimes modificacions
amb CTRL + Z o amb el men Edicin | Deshacer.

E prep_problemes : Formulano [_[O]x |
[ -
Redactar enunciats ‘

Froblema

= lel= I~ IR A LA TARDA FER UM DIBUR | AV WHEM FET @dib] 1.9

Faormula

@dib +1 GEST BMP
Dibuizx
Test e Imatges
_ mates | -
A

Reqgistra: I|| 4 I 1 » |b| Hel de 28

Les dades b siques d'un problema s n I'enunciatilaf rmula que calcula la soluci .

Els enunciats combinen textos, llistes i variables, que una vegada processats
generen exercicis o problemes diferents.

- Els textos s n constants que apareixen igual en tots els exercicis 0 problemes.

- Les llistes contenen textos alternatius que en cada problema prendran un valor a
l'atzar.

- Les variables s'identifiquen per un nom que comenca per @ seguit d'una llista la
primera vegada que apareix la variable, per exemple @hora[mati, tarda, nit], o
amb claus buides o0 sense res la resta, per exemple @hora[] o @hora. El seu
valor es calcula per cada problema i genera la variabilitat de les dades.

Aixi, el problema

Un senyor compra @KGJ[4,10] kg de patates a 0,60 euros els kg. Que costaran els
@KG kg de patates?

un cop calculat es podria convertir e n:

Un senyor compra 5 kg de patates a 0,60 euros el kg. Qué costaran els 5 de patates?
Les variables i les llistes poden ser:
- De text : cada vegada s'escull un valor de la llista.

Per exemple: @coses [pa, carn, sopa, peix] @coses de vegades ser carn,
altres sopa, altres pa, altres peix

- Numeriques amb dos numeros: retorna un valor compr s entre aquests.
Per exemple: @KG[4.00,10.00] pot retornar valors com 5.01, 6.38 0 9.23
- Numériques amb tres nameros: en retorna un dels de la llista.

Per exemple: @KG[4.00 , 8.00, 10.00] els valors nom s seran 4.00, 8.000 b
10.00
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Laf rmula

Es l'expressi qu e permet calcular el resultat del problema. A la f rmula hi podem
incloure variables, n meros, operacions i les unitats separades per espais.

Per exemple:
@preu * @kg @coses
El programa assigna valors a les variables i en calcula el resultat.
En el formulari de Redactar problemes:
- L'opci Test mostra com seran els problemes calculats.

- Abans de canviar de registre el programa comprova si la sintaxi del problema es
correcta.

- El selector del registre, a m esquerra, permet seleccionar i esborrar el
problema.

- La tecla ESC anul’ la les Itimes accions i permet sortir del registre sense
acabar-lo.

Els exercicis creats
Els exercicis es creen a partir dels models que es combinen amb les dades
calculades a partir dels enunciats.

Aix , les activitats Clic sn totes semblants, amb les caracter stiques del model,
per a mb textos i quantitats diferents.

Algunes fitxers dels exercicis es copien dels models sense modificar. En les
activitats Clic, per exemple, la portada i la primera activitat sempre s igual.

Altres fitxers contenen codis, normalment en la forma #codi# o0 @ que se
substitueixen per les paraules o xifres calculades.

Els models es poden modificar sempre que no es canvii el nom dels fitxers ni els
codis que s'han de substituir.

Imprimir problemes

Es un formulari de I'Access que serveix per veure i imprimir els problemes. Els
problemes sn diferents cada vegada, no es poden modificar i no queden
enregistrats enlloc.

Podeu passar aquest formulari al Word amb el men Herramientas | V nculos con
Office | Publicar en MsWord o fent clic a la icona corresponent.

Word

El Word obre un document de text amb els problemes. Aquest document Word s
est ndard i el podeu modificar, guardar, imprimir... Si no es guarda, no queda cap
c pia del fitxer dins l'ordinador.

Clic
Prepara un paquet d'activitats Clic personalitzant el paquet Problemes de C Icul
Mental (calculcm.pcc) de Jos Ruiz (jruiz126 @xtec.es).
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Cada vegada es crea una nova carpeta amb el nom CRPMO0OOn que cont totes les
dades del paquet d'activitats.

La carpeta de I'exercici es crea dins la carpeta del Clic, si est instal” lat, ob a la
mateixa carpeta del ProfeMaTIC.

Aquestes activitats es poden editar, modificar i compactar com les altres activitats
Clic. Tamb es poden utilitzar diverses vegades i copiar en un disquet perqu els
alumnes se les emportin a classe o a casa.

De tant en tant, s convenient revisar i esborrar les carpetes d'activitats que no es
fan servir.

Fitxers PRO

Els fitxers *.PRO s n un format de fitxers de problemes compatible amb les
Adaptacions Word x Mates o la calculadora CalcWav.

En pr mer aquesta opci , el ProfeMaTIC demana un nom per al fitxer de
problemes. El fitxer *.PRO s'enregistra junt amb altres fitxers de les Adaptacions
Mates, si estan instal” lades, o b a la carpeta del ProfeMaTIC.

Els fitxers *.PRO no contenen els problemes, sin els enunciats que les
Adaptacions Mates o CalcWav convertiran en problemes. Des d'aquest punt de
vista, el ProfeMaTIC es pot utilitzar com a editor d'exercicis per a aquests
programes.

Web

El ProfeMaTIC crea una col” lecci d e p g ines web, una per problema, per resoldre
a l'ordinador o a la web com a paquet d'exercicis en | nia.

Els exercicis web es guarden en carpetes anomenades WEBOQOnN dins la carpeta del
ProfeMaTIC.

El model de les p gines web s'anomena PROBLEMA.HTM i es pot modificar
sempre que es respectin les parts essencials. Igualment, les p gines creades es
poden editar i modificar.

Manteniment

La facilitat de crear exercicis amb aquest programa fa que amb el temps l'ordinador
s'ompli d'exercicis que no es fan servir. Per aguest motiu, s convenient revisar
l'ordinador de tant en tant i eliminar les carpetes in tils.

L'estructura oberta del ProfeMaTIC fa previsible noves versions i prestacions que
estaran disponibles a I'adrecga http://www.xtec.es/dnee/profematic/.

En aquesta adreca, tamb trobareu la manera d'enviar les vostres aportacions i
suggeriments.

Junt a les dreceres del ProfeMaTIC trobareu l'acc s a una p gina web que des
d'Internet actualitza autom ticament el programa.

Tecnologia de la Informaci 8
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Adaptacions mates

Enric Puig, Antonio Sacco, Joaquim Fonoll

Introducci

Adaptacions Mates s una plantilla del Word que t com a finalitat facilitar la
preparaci d 'exercicis de matem tica elemental aprofitant algunes possibilitats del
Word.

Es tracta de materials de diferents autors que, per la seves aplicacions, s'’han
integrat en una mateixa plantilla i barra d'eines.

Aquests materials han sorgit, en un primer moment, de les inquietuds dels autors a
donar resposta a les necessitats d'alumnes amb problemes motrius greus per seguir
activitats matem tiques de la classe.

En aquest cas, l'ordinador aporta facilitats en l'organitzaci de l'espaii llacc s a un
estri d'escriptura que els ser d e gran ajuda a I'hora de fer ¢ Icul num ric.

Aquests materials tamb p oden ser de gran utilitat al professor que at n la diversitat
i 'alumnat amb NEE, ja que li permet crear amb facilitat activitats personalitzades
gue l'alumnat resoldr sobre el paper o a l'ordinador.

Graella Formulari Escriure un y
petita de calcul problema Informacid
ﬁ h @ IS IMI_3.PRO = ':? ‘E‘ ﬂ
Graella Linies Colleccions
aran de problemes Calculadora

Instal- laci i funcionament

El funcionament d'aguest programa necessita un ordinador amb el Windows 95 i el
Word 97 o versions posteriors.

L'instal” lador ubica autom ticament els fitxers al seu lloc i crea una drecera a
I'escriptori i dins la carpeta Adaptacions Word.

El programa es pot engegar des de la drecera o directament des del Word amb el
men Archivo | Nuevo i triant la plantilla Adapmat.dot.

Les graelles
Enric Puig epuigl24@pie.xtec.es

Les graelles estan fetes amb I'objectiu de facilitar la feina de matem tiques a una
nena afectada d'una par lisi cerebral que li disminueix molt la motricitat i no li
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permet seguir el mateix ritme, a I'nora d'escriure i/o dibuixar, que la resta dels seus
companys.

El problema sorgeix quan ha de fer una operaci matem tica, ja que posar les xifres
una a sota de l'altra i fer les operacions corresponents pot representar un entrebanc
molt important, en especial si s n divisions. Despr s de provar diverses maneres,
hem arribat a la conclusi que la forma m s efectiva per a ella s treballar amb
taules, ja que ens permet fer una distribuci molt m s f cil i correcta de totes les
xifres que formen part de l'operaci .

El pas seglent s trobar una manera r pida i efectiva de poder fer taules. s aqu
on les macros adquireixen un paper especial.

En aquest document, hi ha dues macros per dibuixar taules:

- Una crea taules que ocupen 10 columnes i 8 files; est destinada a operacions
petites.

- L'altra crea taules que ocupen 35 columnes i 10 files; est destinada a m s
d'una operaci e n la mateixa | nia.

Igualment, s'han d'afegir dues macros m s per dibuixar les | nies:
- L niade l'operaci : una ratlla a sota de la casella per sumar, restar o multiplicar.
- Casella per a fer divisions.

L'alumna posa una sola xifra en cada cel” la i tria les | nies de les operacions. Un
cop acabada l'operaci , pot esborrar les columnes i files que li hagin sobrat. En cas
gue en necessiti m s, les afegeix seguint un dels m todes que li siguin m s senzills
(amb la icona corresponent de la barra d'eines o amb la tecla del tabulador en el
cas de les | nies).

Vegeu-ne uns exemples:
1- CURTA

6 32525

132 253

075
00
2- PLENA

56725 8786 2546

+31235 -5654 x 31

87960 3132 2546

7638

79926
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Formulari de calcul
Antonio Sacco info@antoniosacco.com.ar

El programa facilita el “dibuix” de les operacions matem tiques dins d'un documento
del Word. La versi original la va desenvolupar Ignacio Dardis, un xicot de
I'Argentina amb determinats problemes motrius.

Si un nen no pot fer servir un llapis amb precisi , li ser molt dif cil, i de vegades
impossible, "dibuixar" en el paper les operacions mentre treballa les matem tiques.
Aix li impedeix que desenvolupi el model mental necessari per incorporar totalment
el proc s matem tic que ha d'aprendre.

s probable que aquests nois puguin utilitzar el teclat de l'ordinador i un
processador de text com el Microsoft Word. El formulari de c Icul anomenat
originalment "Matem tica per a Nacho" facilita la feina de posar sobre una graella
del Word les xifres d'una operaci matem tica.

El programa no resol l'operaci , sin q ue distribueix els elements de l'operaci
perqu d espr s l'alumne/a faci els ¢ Iculs.

En pr mer la icona de la barra d'eines, apareix el formulari per introduir l'operaci .
Cal teclejar:

- la primera quantitat
- el signe de l'operaci ( +, -, * per multiplicar, / per dividir)
- la segona quantitat

En pr mer RETORN o fer clic al bot =, es tanca el formulari i autom ticament es
dibuixa l'operaci .

Cal tenir present que:

- Es pot treballar amb decimals representant la coma decimal amb un punt, per
exemple: 3.84.

- Es poden representar sumes de diversos sumands.

El problemes
Joaquim Fonoll jfonoll@pie.xtec.es

El m dul de problemes s una adaptaci d el mateix mdul de la calculadora
CalcWav per o rientat a la creaci d e problemes escrits.

En crear un document, la plantilla incorpora els fitxers PRO que contenen els
problemes i actualitza el desplegable que permet seleccionar-los

Cada vegada que es prem la icona ?, el programa “inventa” un problema i I'enganxa
al document.

Seleccionant alternativament un problema i una graella, podeu preparar un full
d'exercicis.

En guardar el document, no cal guardar la plantilla, ja que aquesta s'actualitza cada
vegada que s'engega.

Amb l'aplicaci ProfeMaTIC podeu crear noves col” leccions de problemes.
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Pol gons: geometria art stica

Bernat Orellana proellan@pie.xtec.es

Introducci

Pol gons s un programa a cavall entre la geometria i el disseny gr fic que permet
omplir una superf cie amb figures geom trigues i aconseguir imatges de gran
vistositat.

El programa Pol gons est p ensat per crear imatges geom triques combinant
figures amb una estructura poligonal per experimentar amb diferents variables i
dades num riques que els algoritmes transformen en figures geom triques
complexes.

El programa Pol gons forma part del Projecte 2Alfawin Geom tric® i es proposa que
els alumnes, tot jugant, descobreixin les relacions num riques i les estructures
profundes de les figures geom triques.

Instal- laci i primers passos

El Pol gons es pot baixar de la web del programari educatiu de la XTEC a la p gina
http://www.xtec.es/cgi/programari_educatiu.

D'all u s descarregareu un instal” lador que de manera autom tica copia els fitxers
del programa dins I'ordinador.

El Pol gons s'instal” la junt amb altres programes de la s rie Alfawin Geom tric,
com el M gic o el Calidoscopi, i crea una drecera en el men Inici | Programes |
Alfawin Geom tric i a I'Escriptori.

En engegar-lo, s'observa que disposa de dos espais de treball:
- La pantalla d'edici a mb el men d e les formes o pol gons a l'esquerra.

- La pantalla de dibuix, a la dreta, on es multipliqguen les formes fins a omplir la
imatge.

Les formes o pol gons es dibuixen seleccionant el tipus de forma, el nombre de
costats i altres caracter stiques, com el gruix, el color, la mida...

Fent clic sobre el pol gon dibuixat a la pantalla d'edici , aquest s'estampa a la
pantalla de dibuix.

La pantalla de dibuix t du es formes de treballar: [

Dibuix simple amb una sola figura que ocupa tot I'espai
disponible.

Forma m ltiple on la figura es repeteix dins una graella de 4 x 6 quadres.
La brotxa serveix per acolorir, omplir els espais i canviar el color de les | nies.

En el men Arxiu hi ha les opcions per desar, imprimir o exportar al Paint per
continuar treballant amb altres eines.
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[ Galeria higtdrica | Partalla de dibuix

Miodalitat simple o multiple
de la partalla de dibwix

Al awWin'Geomsittic POLIGONS

Radi extern I—p- a4
Mombre de costats HEEDEE
[EIEE

Angle exteriori s Ok |
interior |

Editor d'ancles

! L
Eshona la Selecdd de fles Paleta Rodet de’pintar Zones d'actuadd lapis
selecdd de fles colors d'estamparn
formes

Dibuixar poligons

Les formes o pol gons no es dibuixen directament, sin que se seleccionen les
diferents opcions de l'editor de formes o variables. En modificar-les, el sistema
processa les dades i transforma les variables num riques en estructures de tipus
geom tric.

Les figures es dibuixen a partir d'una circumfer ncia, o dues si s n formes
estrellades. La mida de les circumfer ncies, la mida dels angles, el nombre de
costats, etc., determina la forma final.

Les variables que s'han de considerar s n:

- Nombre de divisions de la circumfer ncia: que determina el nombre de
costats i I©estructura triangular, quadrangular, pentagonal...

- Grandaria del radi extern:determina la mida de la forma.
- Grandaria del radi intern: determina l'espai interior dels pol gons estrellats.
- Tipus de forma: estrella, pol gon regular, diagonals, pol gon plegat...

- Angle exterior: determina el gir de l'angle exterior dels pol gons. En un
pol gon regular fa girar la figura. Disposa d'un editor d'angles.

- Angle interior: determina el gir de I'angle interior dels pol gons estrellats.

- Gruix de la | nia: gruix dels costats del pol gon que pot prendre quatre
valors:

Tecnologia de la Informaci 13



SATI DNEE sessi 3 curs 02-03

angle interior i exterior EEEE M
I 2 interiar m Q

editor d'angles

[Feerioe [330° | | [Pewteior [300F || [Eamemor [ 607 | |
e EES || Moo BEIE | o BB |

groc angle interior / vermell angle exterior

Estampar els poligons

Fent clic sobre la pantalla d©edici d e la figura, el pol gon s'estampa a la pantalla de
dibuix. El resultat final de I'estampat dep n dels diferents par metres de la pantalla
de dibuix que s n:

- La modalitat de dibuix: simple o m ltiple.

- Les files seleccionades que determina en quines caselles s'estampar la
forma.

Hi ha un bot vermell que desactiva totes les caselles seleccionades.

Una manera diferent d'estampar les formes s utilitzar el llapis que estampa /
les formes una a una a la casella que assenyala.
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Els colors, les formes i altres prestacions
El Pol gons disposa d'una paleta fixa de 96 colors.

Les formes s'estampen no amb el color dibuixat a la pantalla d'edici , sin segons
el color seleccionat en cada moment.

El rodet s I'eina per pintar de colors les formes estampades.
Nom s treballa a la pantalla de dibuix i omple els espais i les
I nies seguint el color com en qualsevol altre programa de
dibuix.

Podem delimitar l'acci del rodet perqu actui en una casella o b una fila o tot el
dibuix. En aquests casos, l'acci del rodet s'aplicar des de la casella assenyalada
fins al final.

El programa desa i recupera els dibuixos en format BMP. Qualsevol imatge BMP es
pot recuperar i situar com un fons on podem estampar els pol gons que dibuixem.

El Pol gons genera autom ticament una galeria hist rica que permet visualitzar les
deu Itimes modificacions i les recupera simplement passant el cursor pel damunt.
Aquesta eina permet observar de forma din mica les Itimes modificacions i crear
un efecte visual d©animaci .

Propostes d'utilitzaci
Experimentaci d irecta

Comprovaci experimental de les formes geom triques de tipus poligonals o
lineals a partir de la manipulaci d e les eines del programa.

Reinterpretaci inovaelaboraci "...fes undibuix com aquest..."
L©alumne/a ha de reproduir un model a partir de recon ixer primerament les
caracter stiqgues de la figura representada. Tamb ha de trobar quines eines del
programa s n ne cess ries per a la construcci de Is dibuixos.

Creaci de mostres

A partir d'una forma inicial situada a la primera casella, anem modificant els

par metres a poc a poc de manera que en les diferents caselles s'obt una evoluci
de les formes.
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WebMates, 100 problemes i altres recursos

WebMates
http://www .xtec.es/~porellan/webmates/

Introducci

La WebMates s una p g ina personal que cont programes per treballar aspectes
de les matem tiques elementals. La majoria s n petites aplicacions que treballen un
aspecte concret de les matem tiques.

El seu autor, Bernat Orellana, proposa la inform tica com una eina que ens ha de
servir per facilitar el treball i la comunicaci pe rsonal a tots els que m s ho
necessitin. s tracta d'una persona amb m lItiples experi ncies professionals que
ara treballa a les escoles d'adults i ha creat aquests materials per respondre a les
necessitats que li platejaven els seus alumnes.

Programes de ¢ Icul num ric

Taula de multiplicar

S un petit programa per estudiar i repassar
les taules fins al 10 .

Taules 1: Cal seleccionar la taula que es
vol treballar i escriure la resposta. Un
corredor indica els aven os que es fan. Es
pot consultar la taula a trav s del men o
b p rement F2, F3...

Taules 2: Presenta diferents multiplicacions
i un resultat. Si es tria la resposta correcta,
destapa una part d'una fotografia.

Divisi

S n dos programes per treballar I'algoritme
de la divisi d 'una xifra.

El programa Divisi 1 proposa una divisi i
et va guiant pas a pas: la xifra quocient, la
multiplicaci i despr s la resta. Si la resposta
no s correcta, no deixar avan ar al pas
seguent.

Divisi 2 encara exercita m s la divisi , ja
gue les restes el programa intermitges les fa i
l'usuari ha de fer la resta final.

Tecnologia de la Informaci 16




SATI DNEE sessi 3 curs 02-03

Operacions adaptades a NEE

La calculadora adaptada caldapater.exe

S un programa per treballar I'algoritme de
la suma, la resta i la multiplicaci a mb
l'afegit d'incloure un teclat virtual per
escaneig.

Al peu de la pantalla es pot escollir el tipus
d'operaci que s'ha de treballar, i es
resolen des del teclat de l'ordinador o b
fent clic al teclat en pantalla que incorpora
el programa.

L'escaneig s'activa clicant a I' Itima tecla del teclat en pantalla. Es un escaneig

doble, vertical i horitzontal, que es controla amb la tecla Retorn.
La icona ? mostra les taules com a ajuda per resoldre I'exercici.

Altres programes

Rellotge

S un programa per treballar de m ltiples
maneres la lectura del rellotge. A les diferents
opcions i exercicis s'hi accedeix pel men de |
programa. Entre altres hi trobareu:

Rellotge principal: un exercici que escriu
I'nora en un text i la llegeix.

Investiga. Et mostra I'hora en text, la llegeix i finalment posa les agulles a

I'hora.

Quina hora és? Mou les agulles d'uns rellotges i si hi cliques et llegeix I'hora.
Mou les agulles s un dictat d'hores amb veu que s'has de respondre

movent les agulles del rellotge.
Escriu I’hora. Cal escriure I'nora que marca el rellotge.

Relaciona I'hora i el rellotge. Entre uns quants cal escollir el rellotge que

marca I'hora indicada.

Relaciona text i rellotge. Cal escollir el text que correspon a I'hora escrita en

forma num rica.
Alfaeuro
s un programa en castell icatal pe nsat per treballar I'euro:

En exercicis d'investigaci mostra les monedes dels diferents valors.

A Identificar monedes cal arrossegar l'etiqueta amb el valor sota la

moneda.
Fer sumes de monedes i/o bitllets mostra diferents monedes
assenyalar l'etiqueta de la suma.

A Entrar una quantitat a la caixa cal arrossegar els bitllets fins completar la

quantitat indicada.
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Tornar canvi la caixa et mostra el preu i el bitllet pagat i cal arrossegar les

monedes fins a completar el canvi.

Ulisses

S una programa per resoldre problemes i altres
exercicis de matem tiques. El mestre/a pot fer-lo
desenvolupant les seves pr pies bases de dades
amb els exercicis.

L'Ulisses aporta un full per escriure i calcular, una
base de dades amb exercicis i opcions
d'accessibilitat per a I'alumnat amb baixa visi .

Els exercicis s'agrupen en carpetes de 12 problemes amb l'opci d'un gr fic

d'ajut i sistemes d'autoajuda.

Disposa d'opcions d'accessibilitat per a discapacitats visuals. Contrast alt,

baix i personalitzat.

Inclou una m g uina de calcular on podem entrar les dades pel teclat, amb el
ratol o amb un polsador. La m q uina de calcular interacciona els ¢ lIculs dins
el text.

Enregistra els diferents passos de la resoluci qu e junt amb els exercicis es
poden exportar al Word.

100 problemes amb el PowerPoint

Daniel Graell i Preixens dgraell @pie.xtec.es

Es tracta d'un material pensat per facilitar el treball aut nom de l'alumne/ i

simplificar la feina del professor de preparar activitats.

TreballaI' rea de matem tiques, i com a objectiu es proposa:

- Fomentar el raonament | g ic en la resoluci dels problemes.
- Fomentar la concentraci e n la resoluci d els problemes.

- Ajudar a estructurar els problemes.

- Veure que tot problema es pot resumir en una f rmula.

- Descongestionar la feina del professor de matem tiques.

Consta de:

Col” lecci de 100 problemes adre ats a cicle superior de prim ria i fets amb
el programa PowerPoint, amb 10 diapositives cadascun.

Fitxer Excel amb la classificaci deIs problemes graduats per la seva
modalitat i dificultat.

Fitxer Word associat al fitxer Excel que permet imprimir els problemes per
resoldre©Is amb suport paper.

Metodologia
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Cada problema s una presentaci en PowerPoint organitzada seguint una
determinada estructura per facilitar-ne la resoluci :

- Enunciat

- Dades

- N m. operacions
- Passos

-F rmula

- Operacions

- Pas a pas

- Raonament | gic
- Resultat

L©alumne/a obre el problema a l'ordinador i I'ha de resalre a la llibreta.
A partir de la pantalla inicial, cada una dels botons compleix una triple funci :
- Indica les preguntes per fer i respondre.
- Permet comprovar si la resposta trobada es la correcta.
- Pot ser una ajuda per avan ar si no hi ha manera de trobar la soluci .
Es tracta que I©ordinador faci de "mestre”, que sigui una guia, un ajut.

LO©ordinador proporciona un esquema de fer la feina i ajuda de forma interactiva
guan l'alumne/a ho demana.

Les ajudes poden ser excessives per a alguns, per e s poden desactivar, segons el
gue es vulgui treballar. En aquest cas, el professor/a pot accedir a la diapositiva 2
prement Supr i desactivar el que cregui convenient, en especial en els apartats
"passos"”, "f rmula”, "operacions" i "pas a pas".

En el dia a dia amb els meus alumnes he descobert que en alguns dels problemes
pot haver-hi algun error en les operacions; cal, doncs fer-hi una repassada.

La col” lecci de problemes es completa amb el fitxer problemes.xls, on per cada
problema trobareu la mateixa informaci del PowerPoint a m s duna doble
classificaci .

Altres recursos de mates presentats al SATI DNEE

CalcWav
http://www.xtec.es/cqgi/programari educatiu?REG=calcwav

La CalcWav s una calculadora educativa que incorpora un m dul d'exercicis i
opcions d'accessibilitat.

Entre altres caracter stiques, el programa:
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Incorpora un m dul de veu que llegeix tant les tecles premudes com el visor
de la calculadora.

Es pot redimensionar fins a ocupar tota la pantalla, facilitant d©aquesta
manera la visi d e les tecles i dels nombres.

Incorpora un m dul d©exercicis de ¢ Icul mental que es pot utilitzar a cegues,
amb suport oral, sense tenir visi d e la pantalla.

Textos x Calcular
http://www.xtec.es/dnee/satieee/2002/sessio3/text calcular.htm

s una aplicaci que "escriu” autom ticament I©enunciat d©un problema i proporciona
recursos pergu I©alumne/a escolti I©enunciat, el dibuixi enganxant elements gr fics, i
el resolgui manipulant i comptant els dibuixos. Necessita el programa Power Point,
la S ntesi de veu UPCTV i el Tpwin.

Comprensi lectora amb problemes de matem tiques
http://www.xtec.es/dnee/jornada/taller13.htm

Problemes matem tics que permeten la soluci d irecta o tutoritzada combinant text i
imatges fotogr fiques que proporcionen ajudes fins a la resoluci .
Programari ala XTEC

Diversificar les matem tiques 1999
http://www.xtec.es/cgi/programari_educatiu?REG=diversma

Diversificar el ¢ lcul mental. Projecte FT 2000
http://www.xtec.es/cqgi/programari educatiu?REG=div_cal

Programa desenvolupat amb I'Excel que t com a finalitat generar exercicis de
¢ lcul mental per a 'ESO d©una forma din mica i r pida. s la continuaci del
programa Diversificar les matematiques.

Clic de mates
http://www.xtec.es/recursos/clic/cat/act/mates/index.htm

El Rac de I Clict u n apartat de matem tiqgues amb m s de 100 paquets d'activitats
de diferents continguts i nivells educatius.

Les TIC en la diversitat i les NEE
http://www.xtec.es/formacio/encentre/materials-ass/fitxerc/modulc10.htm

Recull sistematitzat de Jos Manuel Casteleiro amb programes i materials de
matem tiques d'inter s per a l'atenci de la diversitat i les NEE
Generadors automatics d’exercicis de matematiques

Generador de Tareas Mateméticas (Accesit junta de Andaluc a 2001)
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/recursos_informaticos/programas/genera_mat.php3

http://usuarios.lycos.es/miguel _araguez/

Miguel Angel Nieto
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s un programa per facilitar I©elaboraci d ©activitats escrites als professors de
matem tiques de I' ESO. Recull m s de vuitanta activitats pr pies d©aquest cicle
educatiu, en qu cada professor/a pot canviar els par metres de les activitats i
introduir els valors que desitgi, de manera que es genera un nombre il" limitat
d©exercicis a partir ddes opcions que ofereix el programa.

Mathematics Worksheet Factory
v3 shareware http://www.schoolhousetech.com/products/download.htm

v2 Freeware http://www.educa.fmf.uni-lj.si/mathshw/mathworksh/mathworksh.html

Programa comercial en angl s per generar exercicis sobre paper de m ltiples
continguts de matem tiques.

La versi 2 s d' s lliure i presenta exercicis de ¢ Icul num ric sobre paper. La
versi 3 inclou exercicis num rics, de geometria, etc., i la versi Demo es pot
utilitzar durant 20 sessions de treball.

Baralla de ¢ lcul Sistema Coral
http://80.32.56.37/dl_showsub.asp?cat_id=17&cat=Barajas+de+C%E1llculo+Sistema+Coral

http://www .edusabi.org/ Descargas >> Barajas de Calculo Sistema Coral

Jocs de cartes en format Word per treballar el
¢ lcul mental d'una manera diferent. EI material
es compon de 8 materials: 2Heliobaraja®,
Comptar, Restes, Sumes, Multiplicacions,
Proves de ¢ lIcul, 2Heliocohete® i @Multiglobao®.

Trobareu tamb u nes instruccions pel seu
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Els treballs dels tallers

Revista Jove
Coordinaci : Ezequiel Nieto, Fernanda Pallars, Maria Jes s P rez
Revista Jove s una publicaci escrita amb s mbols SPC adre ada tant als nois i les

noies adolescents usuaris del SAAC com als que tenen un mnim nivell de
comprensi lectora.

La revista Jove SPC toca temes d'actualitat, entrevistes a famosos, m sica, esports,
cuina..., aix com entreteniments, hor scop, joc de paraules, endevinalles...

Est e scrita en un llenguatge senzill i utilitza tant el text escrit com els s mbols SPC.

La revista est o berta a la participaci d e tothom, tant al professorat com a

l'alumnat. En aquest taller es va confegir un n mero extraordinari per al per ode de

I©estiu, que revisava la tasca feta i es plantejava noves perspectives per al curs
seguent.

Durant tot el curs, un grup de centres i professionals que treballen amb alumnes de
la franja 14 / 18 anys, s©han responsabilitzat de la publicaci mensual.

Al CD-ROM Materials de formaci trobareu el fitxer revista_jove.chm amb el treball
fet en aquest taller, per p odeu consultar totes les revistes d'enguany a |©dre a
www.Xxtec.es/~enieto2.

Creaci dejocs detaulai ordinador per al treball fonétic
Coordinaci : Anna Fontelles Terr s

En aquest taller es va proposar construir diferents materials i jocs d©ordinador per a
treballar aspectes lingu stics tant en I©mbit fon tic com sem ntic.
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Es va partir dOun treball ja realitzat pr viament pel grup de treball inform tic del
CREDA, que va seleccionar un vocabulari de m s de 1000 paraules amb les seves
imatges i que ara es vol ampliar amb altres informacions complement ries.

En aquest taller s'hi va afegir la divisi sil” | bica mentre que d'altres persones han
estat treballant amb la transcripci fon tica.

La feina realitzada en aquest taller va consistir en
§ actualitzar una base de dades Access amb informacions ling stiques
8 seleccionar les paraules a treballar
§ crear els documents Word amb els jocs de taula

El resultat m s concret ara per ara s n els 46 fitxers Word amb jocs de taula que
utilitzen paraules seleccionades per la seva longitud.

FITXERS DESCRIPCIO
cartes r-rr 14 cartes dibuix-nom
cartes 2 sil 12 cartes dibuix-nom 2 s |I” labes

24 cartes dibuix-nom paraules agudes de 3
s | labes

agudes 3 sils

planes 3 sils 6 lotos de 12 dibuixos. Paraules planes 3 s|” labes

carteslsilanimals

12 cartes dibuix-nom animals 1 s |I” laba

cartes2s |

29 cartes dibuix-nom 2 s |I” labes

cartes2silanimals

20 cartes dibuix-nom animals 2 s |I” labes

cartes3silanimals

12 cartes dibuix-nom animals 3 s |” labes

cartes4sil

9 cartes dibuix-nom 4 s |” labes

cartes4silanimals

4 cartes dibuix-nom animals 4 s |I” labes

dau 1ls! laba

5 daus dibuix, 1 s I” laba

dau 4 silabes

5 daus dibuix, 4 s I” labes

dau rr 4 silabes

1 dau, dibuixosr, 4 s | labes

dau r-rr

2 daus dibuix. r-rr

d mino animals

53 fitxes dibuix-nom animals

domino dtp3sil

44 fitxes dibuix-nom 3 s |I” labes

domin p -t

203 fitxes dibuix-nom, paraules p-t

dominolsil

203 fitxes dibuix-nom 1 s |I” laba

domino2sil classe

260 fitxes dibuix coses de l'escola

domino4sil

28 fitxes paraules. 4 s |I” labes

dominodg4

28 fitxes dibuix. 4 s |” labes

dominodibuix4sil

28 fitxes dibuix-nom 4 s |” labes
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dominodp4 44 fitxes dibuix. 4 s 1" labes
dominodtg4 28 fitxes dibuix-nom 4 s I” labes
dominodtp4 44 fitxes dibuix-nom 4 s | labes
dominooclusives 138 fitxes dibuix. Paraules amb sons oclusius
dominotg4 28 fitxes nom. 4 s | labes
dominotp4 40 fitxes nom. 4 s |” labes
ecadenatsdtp4 10 fitxes dibuix-nom. 4 s |I” labes
encadenat monos labic | 6 fitxes dibuix. 1 s I laba

s

encadenatsdp4 10 fitxes dibuix 4 s I" labes
encadenatstp4 10 fitxes paraules 4 s |” labes
esdruixoles 3 sils 2 daus dibuixos paraules esdr ixoles
loto 1 sI” laba 3 lotos de 12 dibuixos. 1 s I laba

loto 1 silaba aliments 1 loto aliments. 1 s|” laba

loto 2 sil 1loto. 2 s labes

loto 2 sil-text 1 loto nom. 2 s labes

loto 4 s labes 3 lotos de 12 dibuixos. 4 s |” labes

loto b p 2 sil 5 lotos de 12 dibuixos. 2 s|” labes. Paraules b-p
loto oposicions b-d 1 loto dibuix. Paraules b-d

lotod3 1 loto dibuix. 3 s 1" labes

lotoinverses Irns 4 |otos de 12 dibuixos. Sons posici inversa
lotot3 1 loto nom. 3 s labes
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Un parell de webs

La matem tica del consumidor
http://www.icconsum.org/formacio/consumhtml/

La web que us presentem cont u na unitat de programaci feta per Claudi Alsina i
Josep M. Fortuny que aborda diferents problemes de la vida di ria des del punt de
vista de les matem tiques.

Proposa 15 temes de treball com EIl preu del
diner, Els numeros de tel fon o La geometria
dels envasos, que proporcionen l'argument per
treballar els nombres, la geometria, la mesura i
el tractament de la informaci

Trobareu tamb 10 fitxers de suport per aclarir
conceptes puntuals, una guia per al professorat
aix com proves d'autoavaluaci en | nia.

Forma part de la web de I'Institut Catal del Consum, i a I'apartat de publicacions
trobareu diferents materials adre ats als consumidors, molts d'ells d'inter s per al
treball a classe.

Diversitat cultural i matem tiques
http://www .xtec.es/~jcardena/Mates/imates.htm

En aguesta web personal de J. Cardenas, l'autor reflexiona sobre el treball de les
matem tiques a prim ria amb alumnes que pertanyen a distintes cultures i amb
difer n cies fonamentals en la seva escala de valors i en les seves prioritats
educatives.

Planteja que tot i que l'adquisici de la llengua
d'aprenentatge s la base fonamental que els far
integra a les activitats normals de l'aula dominar, no
poden perdre aquests de 4 0 6 mesos en activitats de
matem tiques no adequades al seu nivell, que faran,
qgue el nen oblidi els aprenentatges que portava del
seu pasili crear una actitud de rebuig en un intent
de no sentir-se diferent.

Ens proposa trobar estrat gies que permetin identificar els coneixements previs a

I' rea de matem tiques i integrar les difer ncies produides per la proced n cia del

alumnes.

Analitza el que representa resoldre problemes, m s enll de Is aspectes estrictament

matem tics, i distingeix entre problemes d©operacions, d'estrat g ia, investigacions i
projectes.

Hi trobareu dues col” leccions de problemes per al cicle superior de prim ria, on a

m s dels aspectes |gics matem tics proposa diferents objectius per treballar

relacionats amb la integraci i el treball cooperatiu.
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