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La utilizacion de nuevos recursos digitales
en el proceso de ensenanza-aprendizaje de
las matematicas
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Muevos y viejos usos de las nuevas tecnologias

En la educaciéon de los ciudadanos de este siglo, debemos
aprovechar las herramientas tecnoldgicas y metodoldgicas
que el presente nos ofrece. Las matematicas y su didactica no
se pueden quedar al margen y tenemos que partir, siempre
que podamos, del contexto real de los alumnos. Muchos
recursos tecnolégicos no son de origen matemdtico ni pensa-
dos desde su didéctica, pero son utiles para incorporarlos en
las aulas y podemos aprovechar la motivacién que su uso
aporta al alumnado.

Estos nuevos recursos y nuevos usos ayudan a plantear un
cambio en el modelo cldsico que puede afectar factores tan
importantes como la organizacién del espacio, el tiempo, el
material, el rol de los alumnos y del profesorado. La clase
magistral de transmisién de conocimientos puede ser alter-
nada con una clase mas activa de construccion de los conoci-
mientos que se pueda hacer el aprendizaje por descubrimien-
to, la manipulacién, la experimentacion, la construccién, la
discusion, generar hipétesis y el docente pueda acompanar la
investigacion, reflexién, y estructuracién del pensamiento
légico. Y con la tecnologia como aliada, no como enemiga.

Tratamiento de la imagen como fuente de infor-
macion y como expresion

El uso del tratamiento de la imagen como fuente de informa-
cién y como expresion es extensible a otras materias y areas
de conocimiento, aunque demasiadas veces se olvidan las
matematicas. Los alumnos ya pueden utilizar el ratén bastan-
te autbnomamente desde que entran en el sistema educativo
y casi en la totalidad de los centros docentes se tienen orde-
nadores conectados a Internet donde podemos encontrar el
software necesario para desarrollar las propuestas que se
comentan a continuacién.

El dibujo digital

Ademas del dibujo a mano alzada que se puede digitalizar, el
dibujo digital se puede utilizar a partir de programas y apli-
caciones especificas, que tienen muchas utilidades.
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« Hacer dibujos: para trabajar la geometria podemos hacer
dibujo de diferentes figuras, lineas, formas, longitudes, posi-
ciones, puzzles, cuerpos, angulos, transformaciones, man-
dalas, kolams ...

— De simetrias:
http://concurso.cnice.mec.es/cnice2005/96_ritmo_sime-
tria/curso/archivos/menu.htm

- De numeros, operaciones, dlgebra, geometria, medicidn,
analisis de datos:
http://nlvm.usu.edu/en/nav/grade_g_4.html

« Ver dibujos: observar y reflexionar sobre dibujos hechos.
- efectos visuales diversos
http://www.xtec.cat/~ebraso
- el concepto y ejemplos de fractales
http://www.fractal-recursions.com/

La fotografia digital

La reduccion del coste de las cdmaras fotogréficas y de video
digital, y la facilidad de uso en entornos digitales, hace que no
tengamos excusa para no utilizarlas en la realidad cercana.

« Hacer fotografias: desde el inicio de la educacién obligatoria
también las pueden utilizar los alumnos para retratar la vida
matematica, por ejemplo, fotografiar para ver medidas, rela-
ciones entre objetos, simetrias...
http://www.sectormatematica.cl/fotos.htm

« Ver fotografias: fotos para representar ideas matematicas,
interpretacion, representacién fotografica de conceptos y
relaciones matemdticas ej: baldosas, colmenas, proporcio-
nes, simetrias, metros cuadrados o perimetros con cordel. Y
aprovechar toda la relacion con el arte a través del estudio de

obras de artistas como Joan Mird, Paul Klee, Pablo Picasso,
David Smith, Antoni Tapies, Eduardo Chillida...
http://divulgamat.ehu.es/weborriak/Exposiciones/artemate
/perry/artemate.asp

Video

La grabacion, la edicién mas intuitiva del video digital y la
facilidad de colgar y obtener videos de internet nos hace ver
nuevos usos sin caer en complicados mecanismos técnicos.

» Hacer videos: podemos expresar el proceso para realizar una
operacion matemadtica, hacer una reflexién sobre cémo
hemos hecho un aprendizaje ...

I Tube P

Loarm mathematics - Aprandar Matemitica

« Ver videos: nos puede servir para acceder a videos pedagé-
gicos, entrevistas a personalidades relevantes o programas
televisivos sobre el tema. Podemos acceder desde
youtube.com o teachertube.com

Diferentes usos de programas informaticos

Software de oficina

Son los que tienen un uso mas generalizado, pero vale la pena
hablar, para dejar claro que pueden tener un buen uso. Son un
claro ejemplo de programas que no estaban pensados para el
uso educativo.

+ Programas de edicion de texto: en algunos casos como en
programas de edicion de texto, se han hecho adaptaciones al
uso matemadtico, de la misma manera que se han hecho
apdataciones al uso de texto normal. Permiten incluir parri-
llas, lineas, formularios, problemas ...
http://www.xtec.es/dnee/satieee/0304/sessio4/adaptacions_word.htm

+ Programas de presentacion: nos permiten hacer presenta-
ciones sobre contenidos y actividades matemadticas. Por
ejemplo, el Powerpoint de Microsoft o el Impress de
OpenOffice que es libre y gratuito http://es.openoffice.org/

+ Programas de bases de datos: permiten, por ejemplo, gene-
rar el catdlogo de libros de una biblioteca, el sistema de fac-
turacion de una empresa o el sistema de evaluacion de un
profesor. Versién educativa en:
http://aplitic.edu365.cat/e13_colex/




+ Programas de hojas de célculo: permiten manipular datos
numéricos y alfanumeéricos dispuestos en forma de tablas.
Normalmente es posible realizar cdlculos complejos con for-
mulas y funciones a partir de éstas dibujando gréficos de
diferentes tipos que podemos utilizar para hacer compara-
ciones, evoluciones, variaciones ... Asi la clasificacién “se ve”.
Podemos utilizar el Calc de OpenOffice, Microsoft Excel,
Gnumeric, KSpread, Lotus 1-2-3 ...
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Programas educativos

Estos programas han sido pensados con finalidad educativa.
Podemos encontrar aplicaciones hechas que nos sirvan aula o
crear otras nuevas para crearlas nosotros.

« Programas de autor como JClic, LIM, HotPotatoes, Ardora,
Cuaderno o NeoBook. Se les ha dado una gran variedad de
temadticas como bloques légicos, calculo, fracciones, masa,
capacidad, relojes, operaciones, geoplano, rompecabezas,
numeracion, medidas, estadistica, probabilidad, memoria,
multiples, divisores, descomposicion, angulos, tablas de
multiplicar, numeracién romana ... Un buen ejemplo con el
programa Flash:
http://www.xtec.cat/centres/a8027365/concurs/concursple/
activitatmates.htm

+ Geogebra: software libre interactivo que combina geome-
tria, algebra y célculo.
http://www.geogebra.org/cms/

« Cabri: para entender la geometria espacial en clase
http://www.cabri.com/

« Webquest: una propuesta didactica basada en la busqueda
de informacidn en internet y en la elaboracion, mediante la
interaccién entre los alumnos y alumnas.
http://webquest.xtec.cat/enlla/?cat=125

« Applets: pequeios programas instalados en una web.
http://www.walter-fendt.de/m11s/

+ Unidades Didécticas o lecciones:
http://ares.cnice.mec.es/matematicasep
http://www.xtec.cat/aulanet/ud/mates/index.htm
http://descartes.cnice.mec.es
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Mini Unidades Diddacticas

http://www.edu365.cat/eso/muds/matematiques/index.htm

« Calculadora: por ejemplo la Wiris como herramienta de cdl-
culo numérico, grafico y simbdlico en los campos de la arit-
mética, el algebra y el andlisis.
http://www.wiris.com/demo/es

« Recopilaciones diversas:
http://www.thatquiz.org/es/index.html
http://resources.oswego.org/games
http://www.xtec.cat/~mmontene/web/6hivern.htm
http://www.sectormatematica.cl/educbasica.htm

Programas ludicos

En general los programas lidicos no nacen con finalidad edu-
cativa, pero pueden ser de gran utilidad porque incluyen
muchas matematicas y aspectos relacionados. Son atractivos,
interactivos, graduales y faciles de usar. El foco de atencién se
centra en la experiencia del jugador y a menudo permiten
compartir, tener ayudas, guardar... Gestionan una gran canti-
dad de datos simultineas, fomentan la generacién y evalua-
cion de hipétesis, la anticipacion, la toma de decisiones pro-
pias y la resolucion de problemas. El trabajo de las estrategias
creativas resulta muy interesante.

Begofia Gros senala que los videojuegos representan los jue-
gos fundamentales de la sociedad tecnolégica actual. No son
ajenos al tipo de conocimiento ni formas de aprendizaje. A
través de estos juegos, los menores entran en el mundo digital
en sus multiples dimensiones. El profesorado puede aprove-
char como material educativo para aprender un contenido
curricular especifico con un entorno de aprendizaje adecua-
do, planificado y organizado.

+ Juegos clésicos de tablero y de cartas:
http://www.ludoteka.com/juegos.html

+ Juegos deportivos:
http://www.miniclip.com/games/es/juegos-deportivos.php

+ Juegos blancos interactivos en linea:
http://roble.pntic.mec.es/arum0010

« Juegos de plataformas: resuelve los problemas de la pantalla
con los elementos que tienes al alcance y su combinacién.
Muchos estan presentes en videoconsolas.

«» Otros juegos.

Otras posibilidades que nos ofrece internet

Para terminar de ver las grandes posibilidades que nos ofrece
la red, todavia que fijarnos en otros aspectos. Es interesante
que pensemos en nuevos usos y nuevas posibilidades en las
aulas, porque muchas de las herramientas y aplicaciones tie-
nen muchas potencialidades educativas que en un primer vis-
tazo no lo parecen. Por ejemplo, el blog fue pensado para ano-
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tar los sucesos y lugares interesantes de la navegacién por
internet, en cambio, cudntos usos les damos hoy en dia como
diario de alumno, de grupos de trabajo y/o de profesores?

Proyectos telematicos y colaborativos

Los programas telemadticos y colaborativos ofrecen muchas
posibilidades interesantes para el aprendizaje de las matema-
ticas. E1 PAP, Programa de Aprendizaje Permanente, nos ofre-
ce la eTwinning http://www.etwinning.net/en/pub/index.htm
plataforma que engloba el mayor volumen de proyectos y
afronta nuevas propuestas. También el consorcio de
Ministerios de educacion de la UE:

http://www.eun.org

Herramientas Web 2.0

Las herramientas 2.0 nos ofrecen muchas prestaciones intere-
santes de una manera bastante intuitiva e interactiva. Y pre-
sentan potencialidades muy interesantes en nuestras aulas,
sobre todo en sus vertientes participativas y colaborativa.
Entre todos, podemos compartir informaciones, gestionar y
construir conocimiento.

+ Marcadores sociales: permiten compartir entre diferentes
usuarios nuestras paginas preferidas. Por ejemplo, en
Delicious:
http://delicious.com/search?p=matematicas&u=&chk=&context=recent
&fr=del_icio_us&Ilc=0

+ Blogs: diario interactivo personal. Por ejemplo, Matenomia:
blog de las aplicaciones de las matemadticas en la vida coti-
diana http://www.matenomia.com

+ Revista digital: El rincén matematico:
http://www.rinconmatematico.com

« Wiki: es un sitio web colaborativo, que puede ser editado
desde el navegador por los usuarios. Los usuarios de una
wiki pueden de esta forma crear, modificar, enlazar y borrar
el contenido de una pagina web, de forma interactiva, facil y
rapida. http://wikimatematicas.wikispaces.com

«» Redes sociales: permite el intercambio libre de informacién
entre sus diferentes usuarios a través de foros, blogs, gru-
pos... por ejemplo, http://mdii0809.ning.com
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Otras Webs

Para terminar la recopilacién nos quedan cosas interesantes
dificiles de clasificar o que no nos podemos olvidar.
Naturalmente, internet es un gran fuente de informacién, por
eso tenemos directorios, buscadores metabuscadores que nos
ayudan en nuestras investigaciones. Por cierto, el nombre de
google viene del nimero googol, que es 10 elevado a 100, uti-
lizado como sinénimo de ndimero muy grande, es el nombre
que en 1920 Milton Sirotta a los 9 anos de edad le dijo a su tio,
el matemadtico estadounidense Edward Kasner.

Internet nos ofrece documentacion diversa, historia de las

matematicas, enigmas, chistes, relaciéon con otras dreas del

conocimiento y otras disciplinas ... unos ejemplos:

+ Juegos de ldgica http://www.juegosdelogica.com

« Fichas didacticas, enigmas ... http://www.matesymas.es

+ Ocio, chistes, relacion en cine y literatura:
http://aulamatematica.com

« Estadisticas del mundo en tiempo real:
http://www.worldometers.info

« Historia http://www.xtec.cat/~jjareno/calculus

+ Diversidad http://www.toomates.net

Conclusiéon

Hoy en dia tenemos muchos materiales tecnolégicos necesa-
rios en el centro educativo y quizés faltan mds para desarro-
llar aquellas actividades que encontramos interesantes. Pero
también los alumnos tienen herramientas en casa que les pue-
den ayudar a mejorar en sus aprendizajes. En el ambito
doméstico podemos encontrar ordenadores, consolas de vi-
deojuegos, moéviles, MP4s, camaras... Aunque alguien lo pien-
se tampoco se puede evitar que los tengan, es mejor poder
conocer y aprovechar los mismos orientando en su uso. Por
ejemplo, hay juegos muy interesantes para mdviles, ordena-
dores y videoconsolas como los que combinan entrenamiento
mental, l6gica y memoria de forma agradable. ;Por qué no
aprovechar este potencial? |
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