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MATEMATICAS

O PROBLEMA DO ORDENADOR E ASMA-
TEMATICAS: DUASINCOGNITASEN FUN-
CION DE SEISPOSIBLES SOLUCIONS

FerNANDEZ MIRA, Marilé
|.E.S. Auga da Laxe-GonbomAR

A tecnoloxiainformética e os medios audiovisuais combinanse para of recer-
nos novas e sorprendentes formas de ensinar e traballar. O problema sobre como
organizar todas as posibilidades que nos of recen os ordenadores persoai s no campo
educativo das mateméticas, podemos resolvelo con seis solucions.

- PROGRAMAR

- CALCULAR

- REPRESENTAR
-INTERACTUAR
-NAVEGAR

- DESCUBRIR

A ponencia, elaborada nun principio paraas JAEM, recolle g emplos e expe-
riencias concretas para tédol os apartados anteriores.

PROGRAMAR: A programacion pararesolver problemasmatema-
ticos. A arte dos algoritmos.

As linguaxes de programacion - debido os avances tecnol Oxicos - evolucio-
naron tanto que cada vez estan mais cerca da linguaxe natural. Pero os organigra
mas, 0s algoritmos e as técnicas mais bésicas son o exemplo mais claro de que o
sinxelo sempre funciona

Linguaxes de programacion sinxelos. Basic

‘Repasando funcions. Definindo novas funcions. Gréficos, sistema de coor-
denadas. Obradoiro de curvas.
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Linguaxes de programacion especificos
- Ferramentas gréficas: O trazador de raios.

CALCULAR: Os programas de aplicaciéns matematicas para
axudarnos co cdlculo e 0 alxebra.

Os programas de cdculo simbdlico serven para trabalar con mateméticas
usando as notacions propias desta ciencia. Adoitan ter capacidades gréficas e nu-
méricas que suplen sobradamente &mellor das calculadoras. Estes programas son
capaces de facer derivadas, integrales, limites e outras moitas operacions matema-
ticas. Mostrarei unha proposta de obradoiro paraaE.S.O. e clases de précticas
para os bacharel atos.

REPRESENTAR: Osvistosos programasgr aficospara axeometria
earepresentacion defuncions.

Veremos 0 marabillosa curtametraxe da familia Simpson no que pai e fillo
pasan & terceira dimension. Aparecen na pantalla en 3D para sorpresa dos que
estabamos afeitos a del eitarnos cas aparicions no mundo dos debuxos tradicionais.
O mundo da infografia non cesa de deixarnos pasmados e baixo esa apariencia de
«renderizado» existe unha estructura mateméti ca ca que 0s nosos a umnos deberen
estar familiarizados. Asi, distinguir representacions sinusoidais, exponenciais,
cuadrdticas etc. € todo un exercicio dunha capacidade espacia que hoxe mais que
nunca deberase estar desenrolando.

Nos exemplos, imos demostrar que a xeometria clasica ainda que parece
engullida por un maremagno de vistosas imaxes, segue sendo a protagonista desta
historia.

- A elaboracién de mosaicos a partir de pezas sinxelas.

- A representacion da estrela dos pitagoricos.

- A beleza das funcidns trigonométricas.

- Programas de célculo shareware.

INTERACTUAR: Un obradoiro de multimedia como unha -nova e
amena- forma de adquirir e afianzar cofiecementos.

A multimedia € unha forma de expresar infor-
macion s multdneamente, empregando diferentes so-
portes, para facerla chegar a diferentes sentidos do
receptor (vista, oido, tacto etc.).. A multimedia debe
conxuntar estes medios de expresion eintegralos nun
todo.
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Temos que preguntarnos:. ¢ Qué utilidade ten un sistema multimedia como
medio didactico? O aspecto mais importante dun programa de aprendizaxe €,
ademais do seu contido , aINTERACCION.

No ambito educativo, os programas mateméti cos multimedia dos cales pode-
mos dispofier, podemolos clasficar en:
Produccién individual: Propia de cada profesora

Produccion en equipo:Traballo dun Seminario Permanente o un colecti-
vo de profesores/as

Produccion comercial: Elaborada por unha casa comercial.
Con todo este material dispofiible ¢que podemos facer?
- Multiteca_Reforzo Obradoiro de matematicas.

A introduccién da multimedia no &mbito docente das mateméticas sempre
tendr& unha boa aceptacion por parte do alumnado, o problema consiste nafatade
profesionais no uso dasferramentasinforméticas que pouco apouco invaden calquera
disciplina, traendo consigo afatade asesoramento paraemprender novos camifios,
desdnimo 'y por Ultimo avoltad de sempre. Pero pensemos no necesario que seria
incluir naformacion do/aa umno/a un tempo e un espacio fisico paraque € mesmo
exercitase destrezas de calculo ou actitudes espaciais, as cales son pezas clave
como factor de rendemento matemati co.

NAVEGAR: A informacién matematica no mundo Internet: descu-
brir que fan os demédis e a necesidade de compartir os propios
descubrimentos.

Non hai dibida de que as Ultimas xeneracions posien unha gran habilidade
para todo aguelo que rodea a tecnoloxia, acostumados a usar Como Xoguetes 0s
mandos a distancia e os tel éfonos mohiles. Esta capacidade, ameu entender, non é
innata, sendn consecuencia do que pais e educadores vimos ensinando desde fai
unha década: INVESTIGA E DESCUBRE.

Sin formacion previa conseguiron manexarse polarede e esta gustales ¢Ca
les son os ingredientes fundamentais de tanto éxito?

O descubremento da cantidade de informa-
cion matemética que se atopa ha web, a facilidade
pola cal se transmite, a solucién de moitas dubidas
e problemas dunhaformacoémoda e aafinidade que
amosan os aumnos hacia este medio, permitenme
presentar uns exemplos de como Internet xa € par-
teindispensable daformacion de profesorese alum-
Nos no campo das matemaéticas.
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- Publicacion de paginas webs propias. http://www.arrakis.es'~marilo
- Consulta de paginas webs: http://www.arrakis.es'~marilo/visitahtm

- Chat y mensaj eria electrénica

- Actividad comercial

- Transferencia de programas

DESCUBRIR: O meu ordenador: Unha caixa de sorpresas mate-
maticas no mundo binario.

O ordenador persoa (PC) deixou de ser unha ferramenta de traballo para
converterse nun electrodoméstico, co que se pode traballar, estudiar, divertirse e
atacomunicarse. Pero quizéis o maisinteresante € que todo 0 mundo parece esquecer
€ que unha computadora € unha maqguina electronica que por medio de circui-
tos |6xicos, pode efectuar calquera operacion basada na de contar, e que
opera co sistema binario de numeracién e baixo os criterios da alxebra de
Boole.

Con estes precedentes, calquera mateméti co sentira a necesidade de profun-
dizar nunha definicién tan tentadora e calquera informatico que tefia que ensinar o
porqué das cousas que acontecen no ordenador, atoparase con que 0s seus alum-
nos carecen dos cofiecementos matemati cos necesarios para entendel as.

- Codificacion e dmacenamento dainformacion: Desenvolvemento polindmico
nunha base. Os miltiplos do byte.

- Técnicas de compresion de imaxe e formatos de almacenamento: MPG,
GIF.

- Programas de representacion vectorial ¢como funcionan?
- Internet: Direccions IP, algoritmos de encriptacion.
- Discos: Forma, capacidade, nome, contido.

- Médem: Moduladores de sefiais, analoxicas a dixitais. Tarxetas de son: O
formato MP3.

- Chip: Formas xeométricas ¢como esta disefiado?
- O PC no fogar: Cifras de gastos de informética persoal

En todos estestemas encontraremos unhaboa base matematica, empregandoos
como exemplos poderemos explicar 6s/és dumnos/as que Sin mateméticas non hai
tecnoloxia





