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El casode lasesin

Problemas con los problemas

La Marta es una nifia de cuarto que ha seguido la escolaridad en el centro sin
dificultades.

A la escuela este curso han iniciado un trabajo sisteméatico de los problemas de
matematicas y en los controles la maestra ha visto que la Marta tiene dificultades
por resolverlos correctamente.

Cuando se trata de hacer las operaciones o el célculo escrito, la Marta lo hace
bastante bien, puesto que recuerda las mesas y ha aprendido los mecanismos,
pero en los problemas dificilmente consigue encontrar la soluci n correcta.

La maestra se piensa que podria ser por dificultades en la comprensi n lectora y
que la Marta no resuelve los problemas porque no entiende el planteo. También es
posible que tenga problemas para estructurar la labor, sequenciar los pasos y elegir
la estrategia adecuada, porque es verdad que la Marta es un poco despistada y
desorganizada.

Como nos puede ser de ayuda el ordenador en facilitar la comprension lectora
Como podriamos ayudar en estructurar la labor de resolucion de problemas
Qué materiales conocemos que sean de utilidad

Matas a la ESO

Nifio con paralisis cerebral (tetraplejia espastica) con muy poca autonomia motriz.
Integrado en uno IES a 2n de ESO que presenta un nivel de capacidades cognitivas
muy bueno, con un promedio de curso de excelente.

Este curso hemos observado que se tienen acentuado los apuros para acceder a la
realizaci n de determinados ejercicios, especialmente a los rotos, la representaci n
grafica de funciones matematicas, el dibujo lineal y otras situaciones que requieren
adquirir determinadas habilidades motrices.

Para atender las necesidades de este alumno después de hacer la correspondiente
papeleo, el Departamento de Ensefianza ha dotado el centro de un ordenador
portatil por el alumno. Ahora es preciso concretar de qué manera se ha de utilizar
estos recurso.

Como introducir el ordenador en una clase de secundaria
Qué programas y recursos serian de utilidad en tal caso

Qué tareas han de asumir las diferentes personas intervinientes en el caso de este
alumno
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ProfeMaTIC: una ayuda por el profesor de matematicas

http://lwww.xtec.es/dnee/satieee/0304/sessio3/profematic.htm

Introduccidn
El ProfeMaTIC es un programa que permite al profesorado generar actividades
matem ticas de modo autom tica aprovechando las ventajas de les TIC.

El objetivo se liberar el profesorado de los aspectos mec n icos de la preparaci n de
materiales porque pueda disponer de tiempo para aspectos de mayor inter s
educativo. Eso nos interesa para la atenci n a la diversidad y las necesidades
educativas especiales, donde es preciso preparar continuamente materiales
personalizados

La estrategia de ProfeMaTIC consiste en utilizar entornos abiertos como el Clic o la
web donde se pueden crear materiales o ejercicios y combinar unos modelos de
actividades con datos generadas al azar por el programa.

El resultado son unos ejercicios creados autom ticamente que siguen la estructura
del modelo y que, si es preciso, se pueden editar dentro el entorno abierto y
modificarlos manualmente.

En esta primera versin, se han incluido diferentes colecciones de problemas de
aritm tica de primaria, que en un futuro se podrn ampliar con m s problemas,
actividades y contenidos.

Instalacién y escarceos

El ProfeMaTIC es una programa desarrollado con I'Access 97, que funciona con
I'Access 2000 y seguramente con |'Access XP.

Por este motivo, se ha de instalar en un ordenador que disponga del Windows 95 o
I'Access 97 y versiones posteriores.

Si el ordenador tiene instalado el Clic y el resto de entornos abiertos, los ejercicios
creados se engegaran autom ticamente.

Instalaci n
La instalaci n del programa es muy sencilla, puesto que de forma autom tica:

- Copia el ProfeMaTIC a la carpeta C:\PRG_EDUC\ del ordenador.
- Copia los modelos de los ejercicios.

- Crea un atajo al escritorio y una carpeta al menu Inicio | Programas con los
atajos para poner en marcha el programa y otras utilidades.

Hay una opci n de instalaci n personalizada que permite seleccionar donde se
instalan los ficheros.
Escarceos

El ProfeMaTIC se engega con el atajo que hay al escritorio o al mena de inicio.
Igualmente, se puede poner en marcha ejecutando el fichero profematic.mdb.
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Record is que el programa est hecho con I©Access y que cuando hi trabaj is con
pod is utilizar las teclas, los men s, las estrategias y las utilidades propias de
I©Access.

En esta primera versin, la pantalla principal del ProfeMaTIC ofrece enlaces
directas a todas las prestaciones del programa:

Seleccionar colecci n de ejercicios para elegir la colecci n de problemas.
- Redactar problemas para a a dir nuevos problemas a la colecci n.

- Seleccionar problemas para indicar cu les de los problemas se utilizar n para
los ejercicios.

- Imprimir problemas, que es un formulario de Access para ver e imprimir los
problemas.

- Exportar ficheros PRO, que grava los problemas seleccionados en un fichero
PRO que se puede utilizar con las Adaptaciones Word x Matas o la calculadora
CalcWav.

- Word, que abre un documento del Word con los problemas. Se trata de un
documento est ndar que se puede modificar, guardar, imprimir...

- Clic, que crea unas actividades Clic personalizando la cajetilla Problemas de
C Iculo Mental (calculcm.pcc) de Jos Ruiz (jruiz126 @pie.xtec).

- Web, que crea una coleccin d e p ginas web, una por problema, que se pueden
resolver al ordenador o enviarlas en Internet como cuaderno de ejercicios en
I nea.

- Salir, para cerrar la aplicaci n.
Esquema de funcionamiento

Callecid de Wodels Activitats
problemes d'activitats creades

O

PRCWMOD0.PAC

Cal lecié Problemes PRCMO01 PAC

activa seleccionats
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§ =
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Afegirimodificar

erofeMaTijg

@ 0

El sistema se baza en diferentes colecciones de ejercicios o problemas clasificados
por autores, temas...
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El usuario activa una de estas colecciones donde puede a adir, modificar y
seleccionar los problemas que quiere incluir en los ejercicios que prepara.

Los problemas seleccionados se combinan con los modelos de actividades y se
generan nuevos ficheros con los ejercicios.

La forma m s productiva de utilizar el ProfeMaTIC es seleccionar problemas y crear
los ficheros de ejercicios, pero tambi n pod is:

- A adir y modificar los problemas en la base de datos.
- Maodificar los modelos de actividad.

Opcin Seleccionar problemas

Una de les opciones del men del ProfeMaTIC permite seleccionar qu problemas
de la colecci n se quieren incluir en los ejercicios.

Esta opci n puerta a un formulario que muestra el enunciado del problema y un
ejemplo y botones por incluirlo o sacarlo de la selecci n. Es preciso tener presente,
pero, que se selecciona el enunciado que genera el problema y no el texto del
problema concreto que se muestra como ejemplo.

En este formulario, el enunciado, f rmula y dibujo se pueden consultar, pero no
modificar. Pod is aplicar filtros, casillas de este formulario, para seleccionar unos
problemas con determinadas caracter sticas.

El Selector de registros, situado al pie del formulario, posibilita ir al registro
siguiente, el anterior, al primero, al Itimo o bien a un registro determinado si
teclegeu un n mero concreto.

| Seleccionar Problemes

AHIR A LA TARDA WAM FER UN DIBUIK | AVUL, N'HEM
FET 8 . QUANTS EM TENIM ARA?
Resultat 9

Test
Afeqir

Treure

il

Seleccionat

[+

Enunciat

AHIR A LA TARDA VAW FER UN DIBUL | AU
MN'HEM FET @dib[ 1,9 | . QUANTS EN TENIM ARA?

Fdrmula IM

Dibuix IGEST.EIMF'

Registro: I<| 4 || 1 » |>| |He| de 29 ‘l |

5

Redaccin de los problemas

El ProfeMaTIC incluye un formulario para a adir o modificar los problemas de la
base de datos seleccionada.
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Este formulario tiene casillas para modificar el enunciado de un problema, la
f rmula que calcula la soluci n, o a adir un dibujo que servir d e ilustraci n en
algunos ejercicios.

Es preciso tener presente que I©Access enregistra los datos a los ficheros de forma
autom tica, por tanto, las rectificaciones que hac is en cualquier enunciado
modificar n autom ticamente la base de datos. Eso s, podr is deshacer las Itimas
modificaciones con CTRL + Z o con el men Edici n | Deshacer.

E3 prep_problemes : Formulario M= E

» -
Redactar enunciats

Problema

Enunciat R LN DIBUR ] AYVUL WHEM FET @dik 1.9

Faormula

Edib +1 GEST BMF
Dibuizx
Test [ Imatges o
A

Reqistra: I<| 4 | 1k |>| ’*l de 29

Los datos b sicas de un problema son el enunciado y la f rmula que calcula la
soluci n.

Los enunciados combinan textos, listas y variables, que una vez procesados
generan ejercicios o problemas diferentes.

- Los textos son constantes que aparecen igual en todos los ejercicios o
problemas.

- Las listas contienen textos alternativos que en cada problema tomar n un valor
al azar.

- Las variables se identifican por un nombre que comienza por @ seguido de una
lista la primera vez que aparece la variable, por ejemplo @horamafiana, tarde,
noche, o con llaves vac as o sin nada el resto, por ejemplo @hora o @hora. Su
valor se calcula por cada problema y genera la variabilidad de los datos.

As , el problema

Un sefior compra @KG4,10 kg de patatas a 0,60 euros los kg. Qu costaran los
@KG kg de patatas?

una vez calculado se podr a convertir e n:

Un sefior compra 5 kg de patatas a 0,60 euros el kg. Qu costaran los 5 de patatas?
Las variables y las listas pueden ser:
- De texto : cada vez se escollo un valor de la lista.

Por ejemplo: @cosas pan, carne, sopa, pez @cosas a veces ser carne, otros
sopa, otros pan, otros pez

- Numéricas con dos numeros: devuelve un valor comprendido entre stos.
Por ejemplo: @KG4.00,10.00 puede retornar valores como 5.01, 6.38 0 9.23

Tecnologia de la Informaci 6



SATI DNEE sessi 3 curs 02-03

- Numéricas con tres numeros: en devuelve uno de los de la lista.

Por ejemplo: @KG4.00 , 8.00, 10.00 los valores s lo ser n 4.00 , 8.00 o bien
10.00

Laf rmula

Es la expresi n que permite calcular el resultado del problema. A la f rmula hi
podemos incluir variables, n meros, operaciones y las unidades separadas por
espacios.

Por ejemplo:
@precio * @kg @cosas
El programa asigna valores en les variables y en calcula el resultado.
En el formulario de Redactar problemas:
- LaOpcin Test muestra como ser n los problemas calculados.

- Antes de cambiar de registro el programa comprueba si la sintaxis del problema
se correcta.

- El selector del registro, a mano izquierda, permite seleccionar y borrar el
problema.

- La tecla ESC anula las Itimas acciones y permite salir del registro sin
terminarlo.

Los ejercicios creados
Los ejercicios se crean a partir de los modelos que se combinan con los datos
calculadas a partir de los enunciados.

As, las actividades Clic son todas parecidos, con las caracter sticas del modelo,
pero con textos y cantidades diferentes.

Algunas ficheros de los ejercicios se copian de los modelos sin modificar. En las
actividades Clic, por ejemplo, la portada y la primera actividad siempre es igual.

Otros ficheros contienen ¢ digos, normalmente en la forma #c digo# o @ que se
sustituyen por las palabras o cifras calculadas.

Los modelos se pueden modificar siempre y cuando no se cambie el nombre de los
ficheros ni los ¢ d igos que se tienen de sustituir.
Imprimir problemas

Es un formulario de I©Access que sirve para ver e imprimir los problemas. Los
problemas son diferentes cada vez, no se pueden modificar y no quedan
enregistrats en ninguna parte.

Pod is pasar este formulario al Word con el men Herramientas | V nculos cono
Office | Publicar en MsWord o haciendo clic al icono correspondiente.
Word

El Word abre un documento de texto con los problemas. Este documento Word es
est ndar vy el pod is modificar, guardar, imprimir... En su defecto se guarda, no
gueda ninguna copia del fichero dentro el ordenador.

Clic
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Prepara una cajetilla de actividades Clic personalizando la cajetilla Problemas de
C Iculo Mental (calculcm.pcc) de Jos Ruiz (jruizl26 @xtec.es).

Cada vez se crea una nueva carpeta con el nombre CRPMOONn que contiene todos
los datos del paquete de actividades.

La carpeta del ejercicio se crea dentro de la carpeta del Clic, si est instalado, o
bien en la misma carpeta del ProfeMaTIC.

Estas actividades se pueden editar, modificar y compactar como las otras
actividades Clic. Tambi n se pueden utilizar varias veces y copiar en un disquete
porque los alumnos se las emportin a clase o en casa.

De vez en cuando, es conveniente revisar y borrar las carpetas de actividades que
no se usan.

Ficheros PRO

Los ficheros *.PRO son un formato de ficheros de problemas compatible con las
Adaptaciones Word x Matas o la calculadora CalcWav.

En apretar esta opcin, el ProfeMaTIC pide un nombre para el fichero de
problemas. El fichero *PRO se enregistra junt con otros ficheros de les
Adaptaciones Matas, si est n instaladas, o bien a la carpeta del ProfeMaTIC.

Los ficheros *.PRO no contienen los problemas, sino los enunciados que las
Adaptaciones Matas o CalcWav convertirn en problemas. Desde este punto de
vista, el ProfeMaTIC se puede utilizar como editor de ejercicios para estos
programas.

Web

El ProfeMaTIC crea una colecci n de p ginas web, una por problema, para resolver
al ordenador o a la web como paquete de ejercicios en | nea.

Los ejercicios web se guardan en carpetas llamadas WEBOOn dentro de la carpeta
del ProfeMaTIC.

El modelo de les p ginas web se anomena PROBLEMA.HTM y se puede modificar
siempre y cuando se respeten las partes esenciales. Igualmente, las p ginas
creadas se pueden editar y modificar.

Mantenimiento

El facilitado de crear ejercicios con este programa hace que con el tiempo el
ordenador se llene de ejercicios que no se usan . Por este motivo, es conveniente
revisar el ordenador de vez en cuando y eliminar las carpetas in tiles.

La estructura abierta del ProfeMaTIC hace previsible nuevas versiones vy
prestaciones que estar n disponibles a [©adreca
http://www.xtec.es/dnee/profematic/.

En sta adrega, tambi n encontrar is el tranquillo de enviar vuestras aportaciones y
sugerencias.

Junt a los atajos del ProfeMaTIC encontrar is el acceso a una p gina web que
desde Internet actualiza autom ticamente el programa.

Tecnologia de la Informaci 8
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Adaptaciones mates

Enric Puig, Antonio Sacco, Joaquim Fonoll

http://lwww .xtec.es/dnee/satieee/0304/sessio3/adaptacions_mates.htm

Introduccin

Adaptaciones Matas es una plantilla del Word que tiene como finalidad facilitar la
preparaci n de ejercicios de matem tica elemental aprovechando algunas
posibilidades del Word.Se trata de materiales de diferentes autores que, por la
suyas aplicaciones, se han integrado en una misma plantilla y barra de
herramientas.

Estos materiales han surgido, en un primer momento, de les inquietudes de los
autores en donar respuesta en les necesidades de alumnos con problemas motrices
graves para seguir actividades matem ticas de la clase.

En tal caso, el ordenador aporta facilidades en la organizaci n del espacio y el
acceso a un utensilio de escritura que los ser de gran ayuda a la hora de hacer
¢ lculo num rico.

Estos materiales tambi n pueden ser de gran utilidad al profesor que atiende la
diversidad y el alumnado con NEE, puesto que le permite crear con facilidad
actividades personalizadas que el alumnado resolver sobre el papel o al
ordenador.

Graella Formulari Escriure un y
petita de calcul oroblemna Informacid
ﬁ ’ @ 15 MI_3.PRO = 'ﬁ:' ‘E‘ ﬂ
Graella  Linies Colleccions
aran de problemes Calculadora

Instalaci ny funcionamiento

El funcionamiento de este programa necesita un ordenador con el Windows 95 vy el
Word 97 o versiones posteriores.

El instalador ubica autom ticamente los ficheros en su sitio y crea un atajo al
escritorio y dentro de la carpeta Adaptaciones Word.

El programa se puede poner en marcha des del atajo o directamente desde el Word
con el men Archivo | Nuevo y eligiendo la plantilla Adapmat.dot.

Las parrillas
Enric Puig epuigl24@pie.xtec.es
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Las parrillas est n hechas con el objetivo de facilitar la labor de matem ticas a una
ni a a fectada de una par lisis cerebral que le disminuye mucho la motricidad y no le
permite seguir el mismo ritmo, a la hora de escribir y/o dibujar, que el resto de sus
compa eros.

El problema surge cuando debe hacer una operacin matem tica, puesto que poner
las cifras una abajo de otra y hacer las operaciones correspondientes puede
representar un atolladero muy importante, en especial si son divisiones. Despu s de
probar diversas maneras, hemos llegado a la conclusi n que la forma m s efectiva
para ella es trabajar con mesas, puesto que nos permite hacer una distribuci n muy
m sf cil y correcta de todas las cifras que forman parte de la operaci n.

El paso siguiente es encontrar una manera r p ida y efectiva de poder hacer mesas.
Est a qu donde las macros adquieren un papel especial.

En este documento, hay dos macros para dibujar mesas:

- Una crea mesas que ocupan 10 columnas y 8 filas; est de stinada a
operaciones peque as.

- La otra crea mesas que ocupan 35 columnas y 10 filas; est d estinada adem s
de una operaci n en la misma | nea.

Igualmente, se han de a adir dos macros m s para dibujar las | neas:

- Lnea de la operaci n: una raya abajo de la casilla para sumar, restar o
multiplicar.

- Casilla para hacer divisiones.

La alumna pone una sola cifra en cada celdilla y elige las Ineas de les
operaciones. Una vez acabada la operaci n, puede borrar las columnas vy filas que
le hayan sobrado. En el supuesto que en necesite m s, las a ade siguiendo uno de
los m todos que le sean m s sencillos (con el icono correspondiente de la barra de
herramientas o con la tecla del tabulador en el caso de las | neas).

Ve is-ne unos ejemplos:
1- CORTA

6 32525

132 253

075
00
2- LLENA

56725 8786 2546

+31235 -565 4 x 31

87960 3132 2546

7638

79926
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Formulario de calculo
Antonio Sacco info@antoniosacco.com.ar

El programa facilita el “dibujo” de les operaciones matem ticas dentro de un
documento del Word. La versi n original la desarroll Ignacio Dardis, un chaval de
la Argentina con determinados problemas motrices.

Si un nio no puede usar un Ipiz con precisin, le ser muy difcil, y a veces
imposible, "dibujar" en el papel las operaciones mientras trabaja las matem ticas.
Eso le impide que desarrolle el modelo mental necesario para incorporar totalmente
el proceso matem tico que ha de aprender.

Es probable gue estos chicos puedan utilizar el teclado del ordenador y uno
procesador de texto como el Microsoft Word. El formulario de c Iculo llamado
originalmente "Matem tica para Nacho" facilita la labor de poner sobre una parrilla
del Word las cifras de una operaci h matem tica.

El programa no resuelve la operaci n , sino que distribuye los elementos de la
operaci n p orque despu s el alumno/a haga los ¢ Iculos.

En apretar el icono de la barra de herramientas, aparece el formulario para
introducir la operaci n. Es preciso teclear:

- la primera cantidad
- el signo de la operacin (+, -, * para multiplicar, / para dividir)
- la segunda cantidad

En apretar RETORNO o hacer clic al bot n = se cierra el formulario y
autom ticamente se dibuja la operaci n.

Es preciso tener presente que:

- Se puede trabajar con decimales representante la coma decimal con un punto,
por ejemplo: 3.84.

- Se pueden representar sumas de diversos sumandos.

El problemas
Joaquim Fonoll jfonoll@pie.xtec.es

El m dulo de problemas es una adaptaci n del mismo md ulo de la calculadora
CalcWav pero orientado a la creaci n de problemas escritos.

En crear un documento, la plantilla incorpora los ficheros PRO que contienen los
problemas y actualiza el desplegable que permite seleccionarlos

Cada vez que se prem el icono ?, el programa “inventa” un problema y I©engancha a
documento.

Seleccionando alternativamente un problema y una parrilla, pod is preparar una
hoja de ejercicios.

En guardar el documento, no es precisa guardar la plantilla, puesto que sta se
actualiza cada vez que se engega.

Con la aplicaci n ProfeMaTIC pod is crear nuevas colecciones de problemas.
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Pol gonos: geometr a art stica

Bernat Orellana proellan@pie.xtec.es

http://www .xtec.es/cgi/programari_educatiu?REG=poligon0

Introduccin

Pol gonos es un programa a caballo entre la geometra y el dise o gr fico que
permite llenar una superficie con figuras geom tricas y conseguir im g enes de gran
vistosidad.

El programa Pol gonos est p ensado para crear im genes geom tricas combinando
figuras con una estructura poligonal para experimentar con diferentes variables y
datos num ricos que los algoritmos transforman en figuras geom tricas complejas.

El programa Pol gonos forma parte del Proyecto 2Alfawin Geom trico® y se propone
gue los alumnos, todo jugando, descubran las relaciones num ricas y las
estructuras profundas de les figuras geom tricas.

Instalaci ny escarceos

El Pol gonos se puede bajar de la web del software educativo de la XTEC a la
p g ina http://www.xtec.es/cqi/programari_educatiu.

De Ah os descargar is un instalador que de modo autom tica copia los ficheros del
programa dentro el ordenador.

El Pol gonos se instala junt con otros programas de la serie Alfawin Geom trico,
como el Mg ico o el Calidoscopio, y crea un atajo en el men Inicio | Programas |
Alfawin Geométrico y al Escritorio.

En poner en marcha-lo, se observa que dispone de dos espacios de trabajo:
- La pantalla de edici n con el men d e les formas o pol gonos a la izquierda.

- La pantalla de dibujo, a la derecha, donde se multiplican las formas finas en
rellenar la imagen.

Las formas o pol gonos se dibujan seleccionando el tipos de forma, el n mero de
lados y otros caracter sticas, como el grueso, el color, el tama o...

Haciendo clic sobre el pol gono dibujado a la pantalla de edici n, ste se estampa a
la pantalla de dibujo.

La pantalla de dibujo tiene dos formes de trabajar: I o=

Dibujo simple con una sola figura que ocupa todo el
espacio disponible.

Forma m ltiple donde la figura se repite dentro de una parrilla de 4 x 6
cuadras.

La brocha sirve para colorear, llenar los espacios y cambiar el color de las | neas.

En el men Archivo hay las opciones por desar, imprimir o exportar al Paint para
continuar trabajando con otras herramientas.

Tecnologia de la Informaci 12




SATI DNEE sessi 3 curs 02-03

[ Galetia histdrica | Partalla de dibuix___ | Modalitat simple o mltiple
de la pantslls de dibuix

Altawin'G eomitic POLIGONS

Radi exdern I—.- Y lig L
[ Radintern | | a] a |
Mombre de costats L3l
EEE

[ Gruix de la linia I—#—ﬂ—“_lﬁ.”p

Angle exteriori
irterior

Editor d'angles

! L

Eshora la Selecdid de fles Paleta R odet del pintar Fones d'actuacio lapis
selecdd de fles colors d'estampal
formes

Dibujar poligonos

Las formas o pol gonos no se dibujan directamente, sino que se seleccionan las
diferentes opciones del editor de formas o variables. En modificarlas, el sistema
procesa los datos y transforma las variables num ricas en estructuras de tipos
geom trico.

Las

figuras se dibujan a partir de una circunferencia, o dos si son formas

estrellades. El tama o de les circumferéncies, el tama o de les angles, el n mero
de lados, etc., determina la forma final.

Las variables que se tienen de considerar son:

Numero de divisiones de la circunferencia: que determina el n mero de
lados y la estructura triangular, cuadrangular, pentagonal...

Grandaria del radi externo:determina el tama o de la forma.

Grandaria del radi interno: determina el espacio interior de los pol gonos
estrellats.

Tipos de forma: estrella, pol gono regular, diagonales, pol gono plegado...

Angulo exterior: determina el giro del ngulo exterior de los pol gonos. En
un pol gono regular hace girar la figura. Dispone de un editor de ngulos.

Angulo interior: determina el giro del ngulo interior de los pol gonos
estrellats.

Grueso de la | nea: espesor de los lados del pol gono que puede tomar
cuatro valores:
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editor de ngulos

ngulo interior y exterior
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amarillo n gulo interior / rojo n gulo exterior

Estampar los poligonos

Haciendo clic sobre la pantalla de edici n de la figura, el pol gono se estampa a la

pantalla de dibujo. El resultado final del estampado depende de los diferentes
par metros de la pantalla de dibujo que son:

- La modalidad de dibujo: simple o m ltiple.
- Las filas seleccionadas que determina en qu casillas se estampar la forma.
Hay un bot n rojo que desactiva todas las casillas seleccionadas.

Una manera diferente de estampar las formas es utilizar el | piz que /
estampa las formas una a una a la casilla que se a la.
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Los colores, las formas y otras prestaciones
El Pol gonos dispone de una paleta fija de 96 colores.

Las formas se estampan no con el color dibujado a la pantalla de edici n, sino
seg n e | color seleccionado en cada momento.

El carrete es la herramienta para pintar de colores las formas
estampadas. S lo trabaja a la pantalla de dibujo y llena los
espacios y las | neas siguiendo el color como en cualquier
otro programa de dibujo.

Podemos delimitar la acci n del carrete porque act e e n una casilla o bien una fila o
todo el dibujo. En estos casos, la acci n del carrete se aplicar d esde la casilla
se alada hasta el final.

El programa desa y recupera los dibujos en formato BMP. Cualquier imagen BMP
se puede recuperar y situar como un fondo donde podemos estampar los pol gonos
gue dibujemos.

El Pol gonos genera autom ticamente una galer a hist rica que permite visualizar
las debe Itimas modificaciones y las recupera simplemente pasante el cursor por el
encima.

Esta herramienta permite observar de forma din mica las Itimas modificaciones y
crear un efecto visual de animaci n.

Propuestas de utilizaci n
Experimentaci n directa

Comprobaci n experimental de les formas geom tricas de tipos poligonals o
lineales a partir de la manipulaci n de les herramientas del programa.

Reinterpretaci n y nueva elaboraci n"... haz un dibujo como éste..."

El alumno/a tiene que reproducir un modelo a partir de reconocer primeramente las
caracter sticas de la figura representada. Tambin tiene que encontrar qu
herramientas del programa son necesarias para la construcci n de los dibujos.

Creacind e muestras

A partir de una forma inicial situada en la primera casilla, vamos modificando los
par metros despacio de manera que en las diferentes casillas se obtiene una
evoluci n de les formas.
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WebMates, 100 problemas y otros recursos

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

Introducci n

La WebMates es una p gina personal que contiene programas para trabajar
aspectos de les matem ticas elementales. La mayor a son peque as aplicaciones
gue trabajan un aspecto concreto de les matem ticas.

Su autor, Bernat Orellana, propone la inform tica como una herramienta que nos
debe servir para facilitar el trabajo y la comunicaci n personal a todos los que m s
lo necesiten. Es trata de una persona con m ltiples experiencias profesionales que
ahora trabaja en les escuelas de adultos y ha creado estos materiales para
responder en les necesidades que le platejaven sus alumnos.

Programas de calculo numérico

Mesa de multiplicar

Es un peque o programa para estudiar y
repasar las mesas hasta el 10 .

Mesas 1: Es preciso seleccionar la mesa
que se quiere trabajar y escribir la
respuesta. Un corredor indica los avances
gue se hacen. Se puede consultar la mesa
a trav s del men o bien apretando F2,
F3...

Mesas 2: Presenta diferentes
multiplicaciones y un resultado. Si se elige
la respuesta correcta, destapa una parte de
una fotograf a.

Divisi n

Son dos programas para trabajar el
algoritmo de la divisi n de una cifra.

El programa Divisi n 1 propone una divisi n
y te va guiando paso a paso: la cifra cociente,
la multiplicaci n y despu s el resto. Si la
respuesta no es correcta, no dejar avanzar al
paso siguiente.

Divisi n 2 a n ejercita m s la divisi n,
puesto que los restos el programa intermitges
las hace y el usuario debe hacer el resto
final.
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Operaciones adaptadas a NEE

La calculadora adaptada caldapater.exe
es un programa para trabajar el algoritmo
de el monto, el resto y la multiplicaci n con
la coletilla de incluir un teclado virtual por
escaneig.

Al pie de la pantalla se puede escoger el
tipos de operaci n que hay que trabajar, y
se resuelven desde el teclado del
ordenador o bien haciendo clic al teclado
en pantalla que incorpora el programa.

LOescaneig se activa clicant a la Itima tecla del teclado en pantalla. Se uno

escaneig doble, vertical y horizontal, que se controla con la tecla Retorno.

El icono ? muestra las mesas como ayuda para resolver el ejercicio.

Otros programas

Reloj

Es un programa para trabajar de m ltiples
maneras la lectura del reloj. En les diferentes
opciones y ejercicios se hi accede por el men

del programa. Entre otros hi encontrar is:

Reloj principal: un ejercicio que escribe la
hora en un texto y la lee.

Investiga. Te muestra la hora en texto, la lee y finalmente pone los alfileres a
la hora.

Qué hora es? Mueve los alfileres de unos relojes y si hi cliques te lee la
hora.

Mueve los alfileres es un dictado de horas con voz que se tienes que
responder moviendo los alfileres del reloj.

Escribe la hora. Es preciso escribir la hora que marca el reloj.

Relaciona la hora y el reloj. Entre unos pocos es preciso escoger el reloj
que marca la hora indicada.

Relaciona texto y reloj. Es preciso escoger el texto que corresponde a la
hora escrita en forma num rica.

Alfaeuro

Es un programa en castellano y catal n pensado para trabajar el euro:

En ejercicios de investigaci n muestra las monedas de los diferentes valores.
A ldentificar monedas es preciso arrastrar la etiqueta con el valor bajo la
moneda.

Hacer sumas de monedas y/o billetes muestra diferentes monedas y cabe
se alar la etiqueta de el monto.

A Entrar una cantidad en la caja es preciso arrastrar los billetes finos
completar el montante indicada.
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Volver cambio la caixa te muestra el precio y el billete pagado y es preciso
arrastrar las monedas finas en completar el cambio.

Ulisses

Es una programa para resolver problemas y otros
ejercicios de matem ticas. El maestro/a puede
hacerlo desarrollando sus propias bases de datos
con los ejercicios.

El Ulises aporta una hoja para escribir y calcular,
una base de datos con ejercicios y opciones de
accesibilidad para el alumnado con baja visi n.

Los ejercicios se agrupan en carpetas de 12 problemas con la opcin de un
gr fico de ayuda y sistemas de autoayuda.

Dispone de opciones de accesibilidad para discapacitados visuales.
Contraste alto, bajo y personalizado.

Incluye una mquina de calcular donde podemos entrar los datos por el
teclado, con el ratn o con un pulsador. La m quina de calcular interacciona
los ¢ Iculos dentro de el texto.

Enregistra los diferentes pasos de la resoluci n que junt con los ejercicios se
pueden exportar al Word.

100 problemas con el PowerPoint

Daniel Graell y Preixens dgraell @pie.xtec.es

Se trata de un material pensado para facilitar el trabajo autn omo del alumno/ y
simplificar la labor del profesor de preparar actividades.

Trabaja el rea de matem ticas, y como objetivo se propone:
- Fomentar el razonamiento | gico en la resoluci n de los problemas.
- Fomentar la concentraci n en la resoluci n de los problemas.
- Ayudar en estructurar los problemas.
- Ver que todo problema se puede resumir en una f rmula.
- Descongestionar la labor del profesor de matem ticas.
Consta de:

Coleccin de 1 00 problemas adre ats a ciclo superior de primaria y hechos
con el programa PowerPoint, con 10 diapositivas cada uno.

Fichero Excel con la clasificaci n de los problemas graduados por la suya
modalidad y dificultad.

Fichero Word asociado al fichero Excel que permite imprimir los problemas
por resolverlos con soporte papel.

Metodolog a
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Cada problema es una presentaci n en PowerPoint organizada siguiendo una
determinada estructura para facilitar-ne la resoluci n:

- Enunciado

- Datos

- N m operaciones

- Pasos

- F rmula

- Operaciones

- Paso a paso

- Razonamiento | g ico
- Resultado

El alumno/a abre el problema al ordenador y I©debe resaler a la libreta.

A partir de la pantalla inicial, cada una de los botones cumple un triple funci n:
- Indica las preguntas para hacer y responder.
- Permite comprobar si la respuesta encuentro se la correcta.

- Puede ser una ayuda para avanzar en su defecto hay manera de encontrar la
soluci n.

Se trata que el ordenador haga de "maestro”, que sea una gu a, una ayuda.

El ordenador proporciona un esquema de hacer la labor y ayuda de forma
interactiva cuando el alumno/a lo pide.

Las ayudas pueden ser excesivas para algunos, pero se pueden desactivar, seg n
lo que se quiera trabajar. En tal caso, el profesor/a puede acceder a la diapositiva 2
apretando Supr y desactivar lo que crea conveniente, en especial en los apartados
"pasos”, "f rmula”, "operaciones" y "paso a paso".

En el de da en da con mis alumnos he descubierto que en algunos de los
problemas puede haber algn e rror en las operaciones; es preciso, pues hacer-hi
un repaso.

La coleccin d e problemas se completa con el fichero problemes.xls, donde por
cada problema encontrar is la misma informaci n del PowerPoint adem s de una
doble clasificaci n.

Otros recursos de matas presentados al SATI DNEE

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

La CalcWav es una calculadora educativa que incorpora un m dulo de ejercicios y
opciones de accesibilidad.
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Entre otros caracter sticas, el programa:

Incorpora un m dulo de voz que lee tanto las teclas premudes como el visor
de la calculadora.

Se puede redimensionar hasta en ocupar toda la pantalla, facilitando de este
modo la visin d e les teclas y de los nombres.

Incorpora un m d ulo de ejercicios de ¢ Iculo mental que se puede utilizar a
ciegas, con soporte oral, sin tener visin d e la pantalla.

Textos x Calcular
http://www.xtec.se/dnee/satieee/2002/sessio3/text _calcular.htm

Es una aplicaci n que "escribe" autom ticamente el enunciado de un problema y
proporciona recursos porque el alumno/a escuche el enunciado, el dibuje
enganchando elementos gr ficos, y el resuelva manipulando y contando los dibujos.
Necesita el programa Power Point, la S ntesis de voz UPCTV y el Tpwin.

Comprensi n lectora con problemas de matematicas
http://www.xtec.es/dnee/jornada/taller13.htm

Problemes matem ticos que permiten la soluci n d irecta o tutoritzada combinando
texto e im genes fotogr ficas que proporcionan ayudas finas a la resoluci n.

Software a la XTEC

Diversificar las matemaéaticas 1999
http://www.xtec.es/cqgi/programari educatiu?RIEGO=diversma

Diversificar el calculo mental. Proyecto FT 2000
http://www.xtec.es/cqgi/programari _educatiu?RIEGO=div_cal

Programa desarrollado con I©Excel que tiene como finalidad generar ejercicios de
¢ lculo mental para la ESO de una forma din mica y r p ida. Es la continuaci n del
programa Diversificar las matem ticas.
Clic de matas

http://www.xtec.es/recursos/clic/cat/act/matas/index.htm

El Rac de | Clic tiene un apartado de matem ticas con m s de 100 paquetes de
actividades de diferentes contenidos y niveles educativos.

Las TIC en la diversidad y las NEE
http://www.xtec.es/formacio/encentre/materiales-ass/fitxerc/modulc10.htm

Recoge sistematizado de Jos Manuel Casteleiro con programas y materiales de
matem ticas de inter s para la atenci n de la diversidad y las NEE
Generadores automaticos de ejercicios de matematicas

Generador de Tareas Matematicas (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

Es un programa para facilitar la elaboraci n de actividades escritas a los profesores
de matem ticas de la ESO. Recoge m s de ochenta actividades propias de este
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ciclo educativo, en las que cada profesor/a puede cambiar los par metros de les
actividades e introducir los valores que desee, de manera que se genera un n mero
ilimitado de ejercicios a partir de les opciones que ofrece 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 ingl s para generar ejercicios sobre papel de m ltiples
contenidos de matem ticas.

La versi n 2 es de uso libre y presenta ejercicios de ¢ Iculo num rico sobre papel.
La versi n 3 incluye ejercicios num ricos, de geometr a, etc., y la versi n Demo se
puede utilizar durante 20 sesiones de trabajo.

Pelea de ¢ Iculo 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

Barajas de cartas en formato Word por trabajar
el ¢ Iculo mental de una forma diferente. El
material se compone de 8 materiales:
aHeliobaraja®, Contar, Restes, Sumas,
Multiplicaciones, Pruebas de c lculo,
aHeliocohete® y @Multiglobo®.

Encontrar is tambi n unas instrucciones por el
suyo
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Los trabajos de los talleres

Revista Joven
Coordinaci n : Ezequiel Nieto, Fernanda Pallars, Maria Jes s P rez

Revista Joven es una publicacin escrita con s mbolos SPC dirigida tanto a los
chicos y las chicas adolescentes usuarios del SAAC como a los que tienen un
m nimo nivel de comprensin lectora.

La revista Joven SPC toca temas de actualidad, entrevistas a famosos, m sica,
deportes, cocina..., as como entretenimientos, hor scopo, retru cano,
adivinanzas...

Est e scrita en un lenguaje sencillo y utiliza tanto el texto escrito como los s mbolos
SPC.

La revista est a bierta a la participaci n de todo el mundo, tanto al profesorado
como al alumnado. En este taller se va confegir un n mero extraordinario para el
periodo del verano, que revisaba la tarea hecha y se planteaba nuevas perspectivas
para el curso siguiente.

Durante todo el curso, un grupo de centros y profesionales que trabajan con
alumnos de la franja 14 / 18 a o0s, se han responsabilizado de la publicacin
mensual.

Al CD-ROM Materiales de formaci n encontrar is el fichero revista_jove.chm con
el trabajo hecho en este taller, pero pod is consultar todas las revistas de este a o
a |©adre avww.xtec.es/~enieto2.

Creaci nde manteleriasy ordenador para el trabajo fonético
Coordinaci n : Anna Fontelles Terr s

En este taller se propuso construir diferentes materiales y juegos de ordenador para
trabajar aspectos lingi sticos tanto en el mbito fon tico como sem n tico.
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Se tronch de un trabajo ya realizado previamente por el grupo de trabajo
inform tico del CREDA, que seleccion un vocabulario de m s de 1000 palabras
con sus imgenes y que ahora se quiere ampliar con otras informaciones
complementarias.

En este taller se hi aa di la divisi n sil bica mientras que de otras personas han
sido trabajando con la transcripci n fon tica.

La labor realizada en este taller consisti en
§ actualizar una base de datos Access con informaciones lingl sticas
8 seleccionar las palabras a trabajar
§ crear los documentos Word con las manteler as

El resultado m s concreto hoy por hoy son los 46 ficheros Word con manteler as
gue utilizan palabras seleccionadas por su longitud.

FICHEROS DESCRIPCION
cartas r-rr 14 cartas dibujo-nombre
cartas 2 sil 12 cartas dibujo-nombre 2 s labas

24 cartas dibujo-nombre palabras agudas de 3
s labas

agudas 3 sils

planas 3 sils 6 lotos de 12 dibujos. Palabras planas 3 s labas

cartaslsilanimals

12 cartas dibujo-nombre animales 1 s laba

cartas2s |

29 cartas dibujo-nombre 2 s labas

cartas2silanimals

20 cartas dibujo-nombre animales 2 s labas

cartas3silanimals

12 cartas dibujo-nombre animales 3 s labas

cartas4sil

9 cartas dibujo-nombre 4 s labas

cartas4silanimals

4 cartas dibujo-nombre animales 4 s labas

dau 1 s laba

5 daus dibujo, 1 s laba

dau 4 silabes

5 daus dibujo, 4 s labas

dau rr 4 silabes

1 dau, dibujos r, 4 s labas

dau r-rr

2 daus dibujo. r-rr

domino animales

53 fichas dibujo-nombre animales

domino dtp3sil

44 fichas dibujo-nombre 3 s labas

domin p -t

203 fichas dibujo-nombre, palabras p-t

dominolsil

203 fichas dibujo-nombre 1 s laba

domino2sil clase

260 fichas dibujo cosas de la escuela

domino4sil

28 fichas palabras. 4 s labas

dominodg4

28 fichas dibujo. 4 s labas
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dominodibuix4sil

28 fichas dibujo-nombre 4 s labas

dominodp4

44 fichas dibujo. 4 s labas

dominodtg4

28 fichas dibujo-nombre 4 s labas

donminodtp4

44 fichas dibujo-nombre 4 s labas

dominooclusives

138 fichas dibujo. Palabras con sonidos oclusius

dominotg4 28 fichas nombre. 4 s labas
dominotp4 40 fichas nombre. 4 s labas
ecadenatsdtp4 10 fichas dibujo-nombre. 4 s labas
encadenado 6 fichas dibujo. 1 s laba

monos labic s

encadenatsdp4

10 fichas dibujo 4 s labas

encadenatstp4

10 fichas palabras 4 s labas

esdruixoles 3 sils

2 daus dibujos palabras esdr ixoles

loto 1 s laba

3 lotos de 12 dibujos. 1 s laba

loto 1 silaba alimentos

1 loto alimentos. 1 s laba

loto 2 sil

1 loto. 2 s labas

loto 2 sil-texto

1 loto nombre. 2 s labas

loto 4 s labes

3 lotos de 12 dibujos. 4 s labas

loto b p 2 sil

5 lotos de 12 dibujos. 2 s labas. Palabras b-p

loto oposiciones b-d

1 loto dibujo. Palabras b-d

lotod3

1 loto dibujo. 3 s labas

lotoinverses Irns

4 |otos de 12 dibujos. Sonidos posici n inversa

lotot3

1 loto nombre. 3 s labas
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Un par de webs

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

La web que os presentemos contiene una unidad de programaci n hecha por
Claudi Alsina y Josep M. Fortuny que aborda diferentes problemas de la vida diaria
bajo el punto de vista de les matem ticas.

Propone 15 temas de trabajo como El precio del
dinero, Los nimeros de tel fono o La geometr a
de los envases, que proporcionan el argumento
para trabajar los nombres, la geometra, la
medida y el tratamiento de la informaci n
Encontrar is tambi n 10 ficheros de soporte por
aclarar conceptos puntuales, una gu a para el
profesorado as como pruebas de
autoevaluacin e nlnea.

Forma parte de la web del Instituto Catal n del Consumo, y a el apartado de
publicaciones encontrar is diferentes materiales adre ats a los consumidores,
muchos de ellos de inter s para el trabajo a clase.

Diversidad cultural y matem ticas
http://www .xtec.es/~jcardena/Matas/imates.htm

En esta web personal de J. Cardenas, el autor reflexiona sobre el trabajo de les
matem ticas a primaria con alumnos que pertenecen a distintas culturas y con
diferencias fundamentales en su escalera de valores y en sus prioridades
educativas.

Plantea que a n cuando la adquisici n de la lengua
de aprendizaje es la base fundamental que los har
integra a las actividades normales del aula dominar,
no pueden perder stos de 4 o 6 meses en
actividades de matem ticas no adecuadas a su nivel,
que har n, que el ni o olvide los aprendizajes que
llevaba de su pas vy le crear una actitud de rechazo
en una intentona de no sentirse diferente.

Nos propone encontrar estrategias que permitan identificar los conocimientos
previos a el rea de matem ticas e integrar las diferencias producidas por la
procedencia del alumnos.

Analiza lo que representa resolver problemas, m s all de los aspectos
estrictamente matem ticos, y distingue entre problemas de operaciones, de
estrategia, investigaciones y proyectos.

Hi encontrar is dos colecciones de problemas para el ciclo superior de primaria,
donde adem s de los aspectos | g icos matem ticos propone diferentes objetivos
para trabajar relacionados con la integraci ny el trabajo cooperativo.
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