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. Prologo

Hemos emprendido un camino ambicioso: el de sentar las bases para una escuela
secundaria piblica inclusiva y de calidad, una escuela que desafie las diferencias, que
profundice los vinculos y que nos permita alcanzar mayor igualdad social y educativa para

nuestros jovenes.

En este contexto, el Programa Conectar Igualdad, creado por decreto del gobierno nacional
N.° 459/10, surge como una politica destinada a favorecer la inclusion social y educativa
a partir de acciones que aseguren el acceso y promuevan el uso de las Tic en las escuelas
secundarias, escuelas de educacion especial y entre estudiantes y profesores de los Institutos

Superiores de Formacion Docente.

Tres millones de alumnos de los cuales somos responsables hoy integran el programa
de inclusion digital. Un programa en el que el Estado asume el compromiso de poner
al alcance de todos y todas la posibilidad de acceder a un uso efectivo de las nuevas

tecnologias.

Un programa que le otorga a la escuela el desafio de ofrecer herramientas cognitivas y el
desarrollo de competencias para actuar de modo critico, creativo, reflexivo y responsable
frente a la informacion y sus usos para la construccién de conocimientos socialmente

vdlidos.

En nuestro pais esta responsabilidad cobrd vida dentro de la Ley de Educacion Nacional
N?° 26.206. En efecto, las veinticuatro jurisdicciones vienen desarrollando de manera
conjunta la implementacion del programa en el marco de las politicas del Ministerio de
Educacion de la Nacidn, superando las diferencias politicas con miras a lograr este objetivo

estratégico.

Para que esta decision tenga un impacto efectivo, resulta fundamental recuperar la
centralidad de las prdcticas de enseiianza, dotarlas de nuevos sentidos y ponerlas a favor

de otros modos de trabajo con el conocimiento escolar. Para ello la autoridad pedagdgica de
la escuela y sus docentes necesita ser fortalecida y repensada en el marco de la renovacién

del formato escolar de nuestras escuelas secundarias.



Sabemos que solo con equipamiento e infraestructura no alcanza para incorporar las Tic en el
aula ni para generar aprendizajes mds relevantes en los estudiantes. Por ello los docentes son
figuras clave en los procesos de incorporacion del recurso tecnoldgico al trabajo pedagogico

de la escuela. En consecuencia, la incorporacion de las nuevas tecnologias, como parte de un
proceso de innovacion pedagdgica, requiere entre otras cuestiones instancias de formacion
continua, acompaniamiento y materiales de apoyo que permitan asistir y sostener el desafio

que esta tarea representa.

Somos conscientes de que el universo de docentes es heterogéneo y lo celebramos, pues ello
indica la diversidad cultural de nuestro pais. Por lo tanto, de los materiales que en esta
oportunidad ponemos a disposicion, cada uno podrd tomar lo que le resulte de utilidad de

acuerdo con el punto de partida en el que se encuentra.

En tal sentido, las acciones de desarrollo profesional y acompariamiento se estructuran en
distintas etapas y niveles de complejidad, a fin de cubrir todo el abanico de posibilidades: desde
saberes bdsicos e instancias de aproximacion y prdctica para el manejo de las Tic, pasando por

la reflexion sobre sus usos, su aplicacion e integracion en el dmbito educativo, la exploracion y
profundizacion en el manejo de aplicaciones afines a las distintas disciplinas y su integracion en el

marco del modelo 1 a 1, hasta herramientas aplicadas a distintas dreas y proyectos, entre otros.

El mddulo que aqui se presenta complementa las alternativas de desarrollo profesional y
forma parte de una serie de materiales destinados a brindar apoyo a los docentes en el uso
de las computadoras portdtiles en las aulas, en el marco del Programa Conectar Igualdad.
En particular, este texto pretende acercar a los integrantes de las instituciones que reciben
equipamiento 1 a 1 estrategias, propuestas innovadoras e ideas para el aula. De esta
manera, el Estado Nacional acomparia la progresiva apropiacion de las Tic para mejorar
prdcticas habituales y explorar otras nuevas, con el fin de optimizar la calidad educativa y

formar a los estudiantes para el desafio del mundo que los espera como adultos.

Deseamos que sea una celebracion compartida este importante avance en la historia de la
educacion argentina, como parte de una politica nacional y federal que tiene como uno de sus

ejes fundamentales a la educacion con inclusion y justicia social.

Prof. Alberto Sileoni
Ministro de Educacion de la Nacion
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Introduccion

A lo largo de la historia de la educacién formal, quienes ensefan han recurrido a di-
versos usos de las tecnologias disponibles con el propésito de fortalecer las instancias de
formacién y promover mas y mejores procesos de aprendizaje. En la actualidad, hablar
de Tic en la ensenanza equivale a diversificar las posibilidades de transitar la experiencia
del conocimiento e implica aventurarse a utilizar recursos diferentes, algunas veces no del
todo explorados e incluso desconociendo sus limitaciones y potencialidades.

Con la implementacién del modelo 1:1 en las escuelas se ha desarrollado un con-
junto de estrategias que apuntan a fortalecer la presencia de las Tic en las instituciones
educativas, pensando en nuevos dispositivos de trabajo tanto para los alumnos como
para las y los docentes. Esta serie de materiales estd pensada como parte fundamen-
tal de dichas estrategias, pues le acerca al/la profesor/a una bateria de recursos para
repensar sus practicas desde el uso estratégico de Tic. Complementariamente, en el
marco del Programa Conectar Igualdad, cada netbook llega al usuario equipada con
distintos programas y aplicaciones con gran potencial para apoyar las actividades es-
colares habituales.

Sabemos que hablar de Tic en educacién plantea interrogantes sobre la pertinencia
de lo que se hace, por ello no proponemos el uso de Tic como una ficcién progresista: la
tecnologia en el aula tiene sentido si esta claro el horizonte pedagdgico de la tarea que
se propone. Esto no significa que el/la docente deba ser experto/a en la materia sino
que, por el contrario, puede permitirse y permitir la exploracién como parte misma de
la propuesta educativa.

El propésito de este material es facilitar a los docentes el primer acercamiento y ex-
ploracién de los programas incluidos en las netbooks que posibilitan la realizacién de
distintas simulaciones o representaciones de la realidad. Se busca acompanarlos en los
primeros pasos de la blsqueda del sentido pedagdgico de su utilizacién en el contexto
del aula, pensando cémo las Tic apuntalan las practicas de ensefianza y favorecen nuevos
procesos de aprendizaje.

Los actuales entornos multimediales y las poderosas herramientas de programacion
grafica ponen al servicio del/la profesor/a y de los/as alumnos/as instrumentos novedo-
sos para trabajar sobre la creacién y la comprensién de los fenémenos (fisicos, quimicos,
sociales, bioldgicos, etc.).

La creacién de una simulacién desafia a los alumnos a poner en juego contenidos con-
ceptuales con una gran rigurosidad para representar fenémenos de la realidad. Por otra
parte, el trabajo con simulaciones permite a cada alumno gestionar un ritmo propio de
aprendizaje y enfrentarse de modo individual o en pequefos grupos al proceso de elabo-
racion de conclusiones respecto de los fenémenos que son simulados. Una gran ventaja

de los simuladores es que el/la alumno/a podra repetir cuantas veces sea necesaria la



simulacién de un mismo fenémeno o proceso y revisarlo conjuntamente

con el/la docente, a fin de garantizar un aprendizaje significativo.

Cuando un/a profesor/a desee ampliar la informacién, podra acceder
a la ayuda off line y on line de la que dispone cada herramienta. El portal
¥ educ.ar contiene una gran cantidad de materiales que estén a disposi-
cion de quien los necesite.

En este documento encontrard los programas disponibles en las net-
books agrupados por el area disciplinar que abordan principalmente.
Al interior de cada drea se ofrece una introduccién al uso en general de
las simulaciones para la ensefianza de la disciplina, y luego se presentan
los programas. Cada programa incluye una breve descripcién, enlaces a
materiales y sitios web de referencia, y las pautas bdsicas para comen-
zar a utilizarlo. Finalmente, en el apartado “Propuestas para el aula” se
presentan actividades concretas que se apoyan en el uso de algunos de

los programas trabajados.

introduccién
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W http://www.
educ.ar/educar/
site/educar/cronos.

html

Simulaciones
en Ciencias Sociales

El drea de Ciencias Sociales concentra una gran diversidad de temdticas, hechos his-
téricos y fendmenos culturales que se espera sean ensefiados y aprendidos significativa-
mente en la escuela, a partir del transito de cada estudiante por experiencias y procesos
reflexivos de creciente complejidad. En este apartado, le proponemos conocer tres he-
rramientas que permiten problematizar junto a los alumnos algunos de estos fenémenos
complejos.

* Con el programa Cronos se podra acercar a una representacion del tiempo para
identificar perfodos, sucesos y acontecimientos de la historia referenciandolos con
diferentes tipos de recursos -imagenes, sonidos, etc.-.

* En Google Earth se encontrard una herramienta realmente innovadora para explo-
rar territorios desconocidos, recabar informacién estratégica y conocer lugares
reconditos.

* Con Cmap Tools es posible capturar las ideas, para hacerlas jugar entre ellas en una
diversidad de redes conceptuales que se arman en funcién de los temas de estudio.

La particularidad de estos programas es que pueden utilizarse transversalmente para

diferentes disciplinas del drea, solo es cuestién de utilizar la imaginacién para aplicarlas.

Cronos: lineas de tiempo digitales

La representacién del tiempo es muy dificil de construir, tanto a nivel conceptual
como simbdlico. Cronos es un programa de uso sencillo, que permite disefar lineas
de tiempo. Esta aplicacién educativa es muy Util para profesores del drea de Ciencias
Sociales.

Aprender el tiempo implica, en un principio, reconocer los acontecimientos de la vida
cotidiana. A partir de estos aprendizajes que la escuela primaria refuerza, en el aula de
secundaria comienzan a incorporarse paulatinamente otras dimensiones, como el tiem-
po histdrico, que permite conocer y explicar las sociedades a través del tiempo.

Asi, comprender “lo histérico” requiere, progresivamente, la puesta en juego de com-
petencias cognitivas mds sofisticadas.

Las categorias temporales que se pueden trabajar con Cronos son:

* La sucesidn, al ubicar los hechos en orden de aparicién.

* Lasimultaneidad, al reconocer la existencia de varios acontecimientos que suceden

al mismo tiempo y que pueden condicionarse entre si. Esto proporciona una pri-

mera via para el andlisis de causas, consecuencias y relaciones.



Primeros pasos en Cronos

Asf luce la pantalla de inicio del programa:
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Al abrir el programa nos encontraremos con una barra de Menu desde
donde desplegar las diferentes opciones para configurar nuestra linea de

tiempo seglin nuestros gustos e intereses.

[ CRonDE - Arekivs Ksews
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Cronos ofrece al usuario un manual donde se pueden ver, mediante
imagenes, cada uno de los pasos para las diferentes operaciones que se
deben realizar en la construccién de una linea de tiempo. Para acceder a

él, se debe ingresar en el item ® Ayuda, y elegir ® Ayuda para el Editor.

La barra de herramientas de Cronos nos ofrece una amplia gama de

posibilidades para disefiar nuestra linea de tiempo.

capitulo 1
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Para comenzar a crear una linea de tiempo, el primer paso sera defi-
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Elegir el color de
fondo del gréfico.

Seleccionar el color
de la linea.

Elegir el color de la letra del
texto que estard por encima

del botén que indica el
tiempo del acontecimiento.

Determinar si la unidad de
tiempo es definida o no en
funcién de un calendario.

Decidir si necesitamos
una o dos lineas de
tiempo simultdneas.

Si se utiliza Semanas,
debera escribirse el dia de
la semana en que comienza
la secuencia y cuantos
registros se requieren.

nir su aspecto; eso lo haremos desde la barra de ment, en ® Opciones /

Configuracién.

Opciones

Meses y Semanas

Configuracion

Una sola tabla

Una vez en Configuracién se mostrard el siguiente cuadro de didlogo

desde donde podremos:

.Asignar un titulo al proyecto y
elegir la carpeta para guardarlo.

e

—

W Elegir Color del Fondo
" Elegir Color del Trazo

™ Elegir Color de |as Letras ! |

==

Este Proyects

Elegir gl color de esta mussta: Titule del Proyecto:
8 N EEE <
-j B e
— - -I _— |C\Progrem Files\Cronos
Elegir Colores

~Unidad de Tiempo

# Mo Definida " Calendario
Nimero de Lingas de Tiempo
~ Una Lines & Doz Liness

Texto sobre &l botoncito

esta ventana
no

L

semodifican.

‘ Pulsar el botén .Aceptar nos permitird finalizar la configuracién.

La opcién Meses y Semanas permite establecer la graduacién del

tiempo en la linea:

Meses y Semanas

Ver Grafic

Si se elige Meses y Afios,

— Semanas

deberd indicarse el mes
y el afio de comienzo
y cudntos registros le

Meses y Aios

seguiran.



En esta instancia debe agregarse el texto correspondiente a cada evento.
Es posible ingresar textos, imagenes, videos y/o sonidos (que deben estar
almacenados en el equipo) y ubicarlos arriba o debajo de cada hecho. Este
paso es fundamental para incluir referencias histéricas en la linea de tiempo.
En caso de equivocacion es posible quitar o agregar registros desde el

menu Edicién u Ordenar los registros.
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A través de ® Ver grafico, se obtiene la vista preliminar de la linea de
tiempo construida, pudiendo imprimirla.

Por dltimo, en el menu Archivo se encuentran las opciones necesarias
de navegacion, apertura, guardado de los proyectos, o la posibilidad de

comenzar un nuevo proyecto.

Google Earth: sistema digital de mapas y
fotografias satelitales

Google Earth es un programa que permite navegar libremente por
cualquier lugar de la Tierra, observar detalladamente diversos territorios y
desplegar sobre estos, de manera simultdnea, distinto tipo de informacién
geografica, basdndose en datos y fotografias reales.

El programa puede adaptarse a cualquier nivel educativo y un buen
punto de partida puede ser comenzar con tareas practicas que permitan
explorar el gran potencial de esta herramienta. Por ejemplo:

* Ubicar la escuela y la casa de los alumnos.

* Recorrer las calles de la ciudad.

* Localizar monumentos histéricos de un pars.

* Situar la localizacién de especies animales en vias de extincién.

* Localizar los lugares citados por algtin autor especifico.

* Observar los accidentes geograficos de una regién.

* Ubicar focos de problemas ambientales.

* Localizar las zonas geograficas o histdricas estudiadas.

Google Earth suele asociarse a las clases de Geografia, pero otras dreas
curriculares, como Matemdtica, Fisica o Historia, pueden aprovechar esta

herramienta y sus mdltiples aplicaciones.

/)

En el sitio web oficial de Google
Earth podra descargar todas las
versiones y actualizaciones:

) http://www.google.com/earth/
index.html

Otro sitio web recomendado para
intercambiar informacién con
usuarios de Google Earth es el
blog especializado en espanol que
encontrard en la

W http://es.gearthblog.com/

capitulo 1
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Primeros pasos en Google Earth

Cuando se inicia el programa se visualiza la siguiente grafica:

B S em =

Para ubicarse en una zona geografica debe ingresarse una referencia:
un pafs, una provincia, una ciudad o establecer las coordenadas (latitud y

longitud) de un lugar de la Tierra.

Vemrs | Dolces Angocin | Comd Begad

Vainr gl IS Feernmy s

- Ely

L b Angenies

Los controles de navegacién son muy intuitivos:

Permite girar la imagen, .

teniendo en cuenta los
puntos cardinales.

‘ Permite desplazar |a

pantalla hacia la derecha,
izquierda, arriba y abajo.
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Permite acercar o alejar el

nivel visual, logrando un

efecto de zoom.
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Es posible detallar lo que quiere observarse en la zona que hemos loca-

lizado en el mapa a través de las solapa Capas.

¥ Capas Calevia de Earth 13
¥ (=5 Base de datos peincipal
* ME Fronteras v etiquetas
@ Lugares
* M™ Fotograiesra v ocults carreteras.
= Carreteras
» 60 Edificios 30
= [EM3 Octanos
(15 Tiempe
[ Galeria
%9 Concienciacién global
0] Mis

Es sorprendente el nivel de detalle que puede alcanzarse, sobre todo
seleccionando las opciones ® Arboles y edificios 3D. Los puntos de co-

lor dentro de la imagen indican que, apoyando el cursor sobre alguno de

ellos, podemos desplegar mas informacién de interés.

En su versién 4, Google incorpora el modo Sky, que permite visualizar
galaxias y nebulosas lejanas, realizar simulacién de vuelos, conocer sobre
nociones bdsicas de aviacién, escuchar podcasts (archivos de audio) sobre

astronomia, entre otras multiples posibilidades.

Cmap Tools: generador de mapas conceptuales

capitulo 1

Los mapas conceptuales son herramientas pedagdgicas que se em-
plean para gestionar el aprendizaje, a partir de la representacion de los

conceptos fundamentales de un drea determinada del conocimiento y
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las relaciones que se establecen entre ellos. Estas herramientas se empe-
zaron a utilizar en el ambito de la diddctica de las disciplinas cientificas
por Novak, quien en 1984 aplicé el término “concept map” para definir
“un dispositivo esquemdtico que representa un conjunto de significados
conceptuales incluidos en una estructura de proposiciones”.

Los mapas conceptuales constituyen uno de los principales recursos
en el aula, no solo para trabajar contenidos especificos sino también para
promover el proceso cognitivo y metacognitivo de los alumnos desde una
metodologfa del trabajo intelectual concreta.

Cmap Tools es un programa que permite la creacién de mapas con-
ceptuales y estd pensado para facilitar tanto el trabajo individual, como
el trabajo colaborativo en red -mediante los usos y ventajas de internet-.

Con este programa resulta muy sencillo establecer las relaciones entre
los conceptos, las cuales pueden modificarse con gran rapidez; por las
dudas, todas las versiones del mismo documento pueden guardarse para
ser recuperadas en cualquier momento, en caso de querer “volver atrds”
en la propuesta.

Por otro lado, este software permite incluir enlaces, hipervinculos,
imagenes estaticas o con movimiento, videos, e incluso la reproduccién
de sonidos, recursos que vuelven mucho mas atractiva la presentacion.

Como herramientas pedagdgicas, los mapas conceptuales se utilizan
fundamentalmente para gestionar y organizar el aprendizaje, ensefiando
a establecer relaciones jerdrquicas y sustantivas entre conceptos. En un
nivel avanzado de trabajo, propicia que los estudiantes autorregulen y
controlen su propio proceso de aprendizaje, relacionando los conoci-
mientos obtenidos con esquemas cognitivos previos e incluso con conte-
nidos curriculares de otras areas o disciplinas.

Muchas veces, la elaboracién de mapas conceptuales es utilizada
como estrategia de evaluacién de aprendizajes. En estos casos, es reco-

Si el programa no estd instalado

mendable que exista una instancia de socializacién de la produccién he-
en su computadora, puede

obtenerse en forma gratuita cha por el alumno o el grupo de alumnos, para garantizar que el conteni-
ingresando a: do conceptual del mapa haya sido anclado en procesos significativos de
¥ hetp://cmap.ihmc.us/ apropiacién del saber.

download. . .
) o Para representar facilmente el sentido de un mapa conceptual pode-
Allf encontrard versiones de Cmap

para Windows o Linux mos remitirnos a la idea de una obra de teatro o una novela televisiva,

donde los personajes tienen mayor o menor visibilidad en funcién de su
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protagonismo dentro del guién creativo. Existen jerarquias entre los per-
sonajes, relaciones unidireccionales o muiltiples, cruces, sentidos y con-
trasentidos en el marco de una misma trama. Del mismo modo, en un
determinado campo de conocimiento los conceptos ocupan diferentes

lugares en funcién del “guién” o “la historia” de la disciplina.
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Para trabajar con mayor profundidad la tematica de mapas con-
ceptuales, se sugiere consultar el material Mapas conceptuales
digitales, que forma parte de esta misma serie.

Primeros pasos en CmapTools

Cuando iniciamos la aplicacién se despliegan dos ventanas: a la iz-
quierda aparece la ventana que contiene los mends principalesy a la dere-

cha la ventana de trabajo.

e e 1 ol
Beiticy (i Firts Colibants bt Verte S
% | B | Bl

Para comenzar a trabajar se debe hacer doble clic en la ventana de la
derecha: veremos que aparece el primer nodo o concepto. Haciendo doble

clic dentro del recuadro del nodo se puede escribir el concepto; con un clic

capitulo 1

fuera, queda aceptado.

Con un clic, mas el arrastre sobre las flechas, es posible crear un nuevo

nodo y escribir la relacién que los une en el flujo de datos. Desde esa rela-

17

cién también se puede partir hacia un nuevo nodo.
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En la pestafia Fuente: elegir el
tipo, tamafio, color y estilo para
la letra, el margen en pixeles
desde los bordes, la alineacién
del texto con respecto al
recuadro -tanto horizontal
como vertical, e ingresar si fuera
necesario un cardcter especial-.

2

Con la edicién de nodos se habilita el cuadro de didlogo Estilos, desde

donde es posible:

Estilos =
Fusnte & Tamaho
: = .
Estilo & Color Margen
b i u I«
Finear Texto

k[T 3 | F[E R

(k| simbolos Matemitioos

En la pestafia Cmap: puede
elegirse entre un color o
una imagen como fondo del
grafico, y escalar (aumentar
o disminuir) el tamarfio del
grafico.

Fuente | Bbjnhl Linu__l Cmap|

En la pestaia Objeto: elegir el
color de fondo, la sombra del
objeto, la forma que se desea

dar a la figura que contiene

los conceptos —circular o
rectangular-, agregar una imagen
de fondo -agregarle un cuadro de
texto, escalarla, etc.-; y alineary
expandir-, que son opciones para
organizar la gréfica.
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En la pestarfia Crear estilos: es
posible crear un estilo propio con
las opciones elegidas, para luego
utilizarlo sobre otros objetos.

En la pestafia Linea: elegir las siguientes caracteristicas para las
lineas de la grafica: color, grosor, tipo (continua, guiones, puntos,
etc.); forma (linea recta o segmentada, también curva con 3 o0 4
nodos); direccién de la conexién (en un sentido, en doble sentido,
invertir el sentido del flujo de datos), y puntas de flecha.

Para agregar elementos multimedia o cualquier complemento, seleccio-

ne el recuadro del concepto elegido; seguidamente, elija la opcién ® Afa-

dir y editar enlace a los recursos de... en el mend Edicién. Seleccione los

elementos que desee agregar y pulse ® Agregar a la Lista. Una vez que se

hayan elegido todos, haga clic en ® Actualizar. Compruebe que la opera-

cién haya resultado satisfactoria.

W Fitardo Delscas 8 Recunos pas TIOUE COMCERTO"

1= M e
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También es posible incorporar recursos a un concepto arrastrandolos
hasta él. Para quitar un recurso, haga clic con el botén derecho del mouse
sobre el recurso y elija la opcién ® Borrar.

Para incorporar un enlace a pagina web, seleccione el concepto y luego
haga clic en la opcién del menti ® Ediciéon/Agregar pagina web; aparecerd
un cuadro de didlogo donde poner un nombre al recurso y la direccién
web que debera abrir.

El mapa conceptual creado se puede guardar como cualquier fichero,
pero considere que el archivo podra abrirse Gnicamente en una PC que
tenga instalado el programa. Es posible exportarlo en diferentes formatos
para luego publicarlo en un blog, wiki o pagina web, o insertarlo en un

archivo de texto.

capitulo 1
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) http://modellus.
fct.unl.pt

Simulaciones en Fisica

Acercar a los alumnos al campo de los saberes cientificos requiere introducir en el
aula actividades vinculadas a los métodos de las ciencias experimentales, promoviendo
un proceso de aprendizaje mds relacionado con los procesos reales de la construccién
de saberes.

La ensefanza de cualquier fenémeno o sistema se apoya muchas veces en la repro-
duccidén artificial -parcial o total- de las condiciones en las que el fenémeno ocurre,
por ello la modelizacién en Fisica es un recurso habitual a la hora de planificar clases.

En este apartado le presentamos el programa Modellus. Con él, cada docente podrd
invitar a los estudiantes a realizar nuevos andlisis de los fenémenos estudiados, proban-
do hipétesis acerca de diversos procesos; por ejemplo:

* ;Cudles son las magnitudes que pueden influir en un determinado proceso?

* ;De qué modos diferentes se pueden formalizar las hipétesis?

* ;Cémo podemos aprovechar las animaciones para realizar calculos estimativos

sobre cada fenémeno?

* ;Cémo el resultado obtenido predice el comportamiento que planteaba el enun-

ciado?

Modellus: simulacion para experimentos de Fisica o
ecuaciones matematicas

Modellus es un programa que permitird al docente disefiar, construir, explorary si-
mular un fenémeno fisico a partir de un modelo matematico interactivo. Esto implica la
posibilidad de construir casos mediante la simulacién de fenémenos fisicos en distintos
escenarios, donde cada parametro o constante del modelo puede ser modificado.

El programa presenta un entorno sencillo y amigable, basado en una serie de venta-
nas, que agrupa y muestra informaciones muy concretas. En cada simulacién se podran
identificar un aspecto temporal (evolucién a lo largo del tiempo) y un aspecto matema-
tico (célculo de valores).

Pensando en su aplicacién en el aula, este programa permite al docente reproducir
en la computadora aquellos procedimientos que regularmente realiza utilizando como
soportes el pizarrén o el papel. La flexibilidad del programa facilita que, en cada ani-
macién realizada, se puedan alterar las leyes fisicas, convirtiendo a las y los usuarios en
coautores de la aplicacién.

Para utilizar Modellus se recomienda a cada docente iniciarse en ejercicios simples

que permiten resolver facilmente las dudas o consultas por parte de los estudiantes



durante el trabajo en el aula; especialmente, teniendo en cuenta que las

primeras dudas estaran mas referidas al uso del programa que al conte-

nido propuesto.

Se sugiere la consulta del material Fisica, que forma parte de esta
coleccion y presenta multiples secuencias didacticas que utilizan
Modellus para su resolucion.

Ademés, en el Escritorio Docente del portal educ.ar ¥ http:/
escritoriodocentes.educ.ar/index.html se encuentra disponible
una serie de propuestas de trabajo para el aula que utilizan Mo-
dellus. Sugerimos especialmente los ejercicios titulados:

Clase de Fisica I: presenta una propuesta para trabajar en el
aula el Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado (MRUV); v,
Modelizaciones en Fisica: es una experiencia de trabajo para
llevar a la préactica lo aprendido en clase sobre el Movimiento
Rectilineo Uniforme.

Primeros pasos en Modellus

En la pantalla de inicio del programa, accedemos a cinco ments desplegables:

* Fichero: abre las opciones comunes a los archivos -como guardar,

abrir, nuevo, etc.-. La opcién contrasefia impide que se puedan mo-

dificar los datos de la ventana animacién y modelo.

* Editar: con las opciones comunes de edicién, cortar, copiar, pegar,

deshacer, etc.

* Caso: nos permite adicionar -afiadir un caso a la ventana Condicio-

nes- y remover el tltimo caso.

Existe en internet una gran
cantidad de ejercicios de Fisica
realizados con Modellus, que
pueden descargarse y utilizarse
como referencia para realizar las
primeras simulaciones guiadas en
el aula. Les recomendamos visitar
las siguientes paginas:

W http://modellusfq.blogspot.
com

) http://intercentres.cult.gva.
es/iesleonardodavinci/fisica/

animaciones.htm

+ informacion

Si bien este material se orienta
al desarrollo de contenidos

de Fisica, no debe olvidarse
que se trabaja en funcién de
expresiones matematicas.

Por lo tanto, puede utilizarse
para realizar observaciones
graficas en esta drea, trabajar
con funciones trigonométricas,
estudio de funciones, ecuaciones

diferenciales, derivadas, etc.

capitulo 2
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* Ventana: permite visualizar las ventanas necesarias para la creacién
de las animaciones.
* Ayuda: habilita informacién sobre usos del programa.
Una vez iniciado el programa, se trabaja desde seis ventanas sobre las
que se escribe o muestra la informacién.
Para iniciar con una animacién debe empezar por escribir las expre-
siones matematicas en la ventana Modelo; para ello contamos con siete

iconos que nos ayudardn a conseguir la simbologfa necesaria.

Meads =
E@EE@EEM.  [maerzemm] (3] 2] [

dayalfiay

Las normas bdsicas para la sintaxis son:

* Operadores: +, -, * (multiplicacién), / (divisién y fracciones), * (ex-
ponente); # (raiz), $ (pi); E (e = 2.71818); % (incremento en una
variable x).

* Existen funciones predefinidas, con sintaxis comun a la utilizada en
Matematica.

* Estructura de control condicional, funcién if... then, utilizada con ope-
radores légicos (<, >, <>, =, <=, >=), propias de la programacion.

Una vez escritas todas las expresiones, se debe presionar el botén In-

terpretar.

Dard paso en la ventana Condiciones a la aparicién de los valores ini-

ciales y parametros asociados al Caso 1.

[ Tt o ]

®Es

Es posible agregar mas casos con la opcién ® Afiadir del ment Caso.

Se deben ajustar los valores deseados. Para continuar con el disefio de la
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Interfaz grafica de usuario: estd simulacién se selecciona la opcién ® Nueva animacién del mend Ventana.

compuesta por |95 elementos Alli accedemos a la interfaz con el alumno: es posible colocar distintos
que facilitan y median el uso de , . .
. elementos graficos que se asociardn a las variables del modelo.

cualquier software.

La simulacién se puede editar a partir de los botones o fconos que es-

tdn ubicados a la izquierda y a la derecha la pantalla.
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iconos de la izquierda

Edicién: permite seleccionar
cualquier grafica y con un clic

derecho acceder a sus propiedades,

para asociar el objeto.

Vector: las coordenadas
xy quedan asociadas a
las variables.

/)

Medidor analégico: permite
mostrar el valor de una
variable mediante un
marcador circular de aguja.

Particula:
permite asociar el

o

(1]

movimiento a un
elemento grafico o
imagen, mediante
las coordenadas
xy a dos variables

il

Trazador: permite
dibujar un gréfico en
la pantalla bajo las
coordenadas xy.

[Rlefml=l¢]-] £

Medidor digital:

del modelo, con el
fin de poder dar

movimiento al objeto

u

permite mostrar

bl

el valor de una
variable.

de acuerdoala

trayectoria descripta
por las variables.

Indicador de nivel:

permite mostrar el valor
de una variable en forma

de barra gréafica.

iconos de la parte superior

Texto: incluye un
texto dentro del
area gréfica.

Objeto geométrico:
permite obtener un
objeto geométrico, debe

Insertar imagen:
coloca una imagen

.bmp o gif.

especificarse de qué tipo y
se pueden definir puntos en
funcién de las variables.

Se utilizan para realizar mediciones, resultan dtiles sobre todo cuando

se trabaja con fotografias o videos. La ventana Control lleva adelante la

fase de simulacion. El programa realiza aqui los célculos correspondientes

y muestra los valores de |a forma prevista.

Simular

Terminar

La ventana Grafico nos permite ver la representacién grafica de las
variables que queremos y, para los casos que hayamos definido, en un eje

de coordenadas xy. El eje x solo se puede asociar a una variable, mientras

La variable por defecto

Saltar

Reiniciar

que el eje y puede asociarse a todas las que se necesite.

La ventana Tabla muestra una tabla con los valores de las variables,

que se puede imprimir. Se deberan seleccionar antes la o las variables que

se desea mostrar.

Repetir

para el tiempo es t.

Opciones: permite cambiar
algunos pardmetros.

Manual de uso Modellus versién
2.01:

) http://mami.uclm.es/jmruiz/
materiales/Documentos/
ManualModellusV2.01.PDF

capitulo 2
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W http://bkchem.
zirael.org/

Simulaciones en Quimica

Los ambientes de aprendizaje enriquecidos con Tic cumplen un papel muy importan-
te en la ensefianza de la quimica. Introducir software educativo en la ensefianza es una
apuesta a la profundizacién de los procesos en el aula: tanto para el alumno como para el
docente. La mayorfa de los simuladores de quimica se basan en |a posibilidad de ejercitar,
practicary poner a prueba “la teorfa”. La experiencia de utilizarlos en el aula es un desafio
que seguramente resultard una instancia de aprendizaje muy efectiva y estimulante para
los alumnos.

Los tres programas para simulaciones en quimica incluidos en las netbooks permiten
el desarrollo de ejercicios practicos de caracteristicas similares: se trata de BKChem, Avo-
gadro y ChemSketch.

No obstante, se sugiere utilizar BKChem para trabajar con gréficas 2D, Avogadro para
incorporar grafica 3D y aprovechar de ChemSketch las graficas 2D y 3D y la gran colec-
cién de plantillas a utilizar, un laboratorio interactivo con conexién a internet y la gran
variedad de operaciones que permiten presentar estructuras mas complejas.

Los ambientes simulados permiten a los alumnos:

e Utilizar otras formas de aprendizaje complementando el trabajo en clase.

* Usar, comprender y comunicar conceptos que no siempre se ven facilmente.

* Memorizar con mayor facilidad datos, férmulas o caracteristicas.

* Determinar los tipos de enlaces (sencillos, dobles o triples) que tiene una molécula.

* Rotar, medir, comparar, determinar la forma de las moléculas.

* Manipular sustancias en laboratorios virtuales

Se sugiere consultar el material Quimica de esta misma coleccion. Entre las se-
cuencias didacticas alli planteadas se podran encontrar algunas que proponen
el uso de estos programas.

BKChem: dibujo de representacion de enlaces quimicos

BKChem es una aplicacién de dibujo vectorial que permite realizar representaciones
esquemdticas de los enlaces quimicos que componen una sustancia determinada. Una
vez confeccionado el dibujo de la férmula quimica, es posible exportarlo como imagen
en varios formatos para aplicarlo a documentos propios.

Con este programa se pueden obtener las férmulas y ecuaciones quimicas de un
modo sencillo y muy amigable. Explorarlo permitird al docente crear actividades y utili-

zarlo como herramienta de apoyo para las explicaciones.



Primeros pasos en BKChem

Al iniciar el programa la ventana inicial se muestra asf:

74 BKcham == =]
Soubor Edit Zarownat Objekt Chemie Volby Pluginy I_‘Iipwidnl

fxO@MM%HMNWMdM

P I e | e e e
| I1>Hhh2 |B|x_,|
-l

Los mends de la parte superior nos permitiran crear las férmulas y es-

cribir reacciones quimicas.

Permite realizar ediciones.

Permite crear enlaces de diferentes tipos.

Enlace doble.

Enlace triple.

Permite crear todo tipo de ciclos.

Permite incluir los &tomos entre los enlaces.

Permite agregar marcas a los ciclos; como por ejemplo radical, par de electrones, positivo +,
negativo -, etc.

Permite agregar flechas de diferentes tipos y sentidos, rectas y con curvaturas en los esquemas.

Permite agregar un signo + en el esquema al que se le puede cambiar el formato accediendo a un
menu con el botén derecho.

Permite la edicién de texto, habilitando la zona para ello y dando la posibilidad de dar algunos
formatos a dicho texto.

]| [+ 1 L] Dol OHININTN ]

<sub><b>texto</b></sub> hH[bh(2,| 1| B |X,]

Permite la creacién de corchetes para hacer agrupaciones.

Permite la rotacidn.

Accede al modo transformacidn, es otra forma de realizar rotaciones.

Permite la creacién de diferentes graficos geométricos.

s]0l@lel=]

Permite la incorporacién de otros elementos.

Una vez que se haya creado un disefio, es posible asignarle un nombre

y obtener informacién del esquema desde el ment pulsando ® Chemistry

(Quimica).

capitulo 3
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Si se desea publicar una imagen en cualquier medio, se deberdn expor-
tar las férmulas a un fichero grafico de tipo “.png”.

Si se desea que la férmula tenga un tamafio reducido, tenemos primero
que modificar las propiedades del fichero que genera, de modo que ocupe
solo el tamafio de la férmula y no toda una pagina. Para ello, se deben
modificar las opciones, accediendo a ® File/File properties y marcando
la casilla ® Auto crop image in SVG. Luego, se exporta la férmula a un

fichero “.png” utilizando la opcién del ment ® File/Export/PNG.

Para profundizar
Para obtener mas informacion sobre este y otros programas visi-
tar el siguiente sitio web: ¥ http://docentesconectados.wikispa-
ces.com/Bkchem.

Avogadro: dibujo de estructuras moleculares

¥ avogadro.openmolecules.net Avogadro es un programa especial para disefar en tercera dimension las
distintas composiciones moleculares y enlaces quimicos, obteniendo perspec-

tiva en todos los dngulos deseados solo con los movimientos del mouse.

Primeros pasos con Avogadro

En la pantalla inicial del programa, accedemos al mend. Allf, selec-
cionando ® Preferencias/Barra de herramientas, es posible hacer visible

cualquier cuadro con herramientas de la aplicacién.
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Para comenzar a disefiar se debe elegir el icono que tiene un lapiz [Z

Desde el cuadro Configuraciones de dibujo es posible elegir el elemen-
to a dibujar y el orden de enlace: simple, doble o triple.

Si el elemento deseado no aparece en la lista, se puede elegir la opcién
® Otros, que abrird un cuadro de tabla periédica para seleccionarlo.

Haciendo clic en el 4rea grafica, aparecerd un atomo del elemento
elegido.

Si la opcién Ajuste de Hidrégenos esta activada, el nimero apropiado
de dtomos de hidrégeno se afade a la molécula de valencia normal. Con
clic derecho sobre el elemento, este se eliminara.

Para construir una molécula completa, se debe hacer clic sobre el ato-
mo existente y, manteniendo presionado el mouse, arrastrar generando el
enlace. Si es preciso, se pueden cambiar los elementos.

Para seleccionar los elementos se cuenta con el ment de Seleccién.

También puede utilizarse la herramienta de Seleccién [B, que posee
tres modos: 4tomo enlace, residuos o moléculas.

Con el icono de desplazar seleccionado B es posible cambiar el nivel
de zoom usando el mouse: ® clic izquierdo y arrastrar para girar, y ® clic
derecho y arrastrar para desplazar.

En el panel Mostrar tipos, se pueden elegir las diferentes visualizacio-
nes. Con la lupa que se encuentra a la derecha de cada tipo se puede

adaptar a gusto la visualizacion.

Para profundizar

Para ver un video sobre la aplicacion de Avogadro, se puede
consultar el siguiente link:

W http://www.youtube.com/watch?v=snTsqCY6atY.

ChemSketch: dibujo de estructuras quimicas

ChemSketch es ideal para plasmar en un dibujo los conceptos aprendi-
dos en quimica. Permite construir ecuaciones quimicas, reacciones, esque-
mas, estructuras moleculares y diagramas de laboratorio. También facilita
la realizacién de calculos para determinar distintas variables como: peso,
volumen molecular, tensién superficial, densidad, etc.

Por otro lado, permite crear moléculas de compuestos organicos, ex-
perimentar con algunos instrumentos de laboratorio, resolver ejercicios,
visualizar u ocultar enlaces, y manipular estructuras de Newman escalona-

dasy eclipsadas.

) http://chemsketch.softonic.com

capitulo 3
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Primeros pasos con ChemSketch

Este programa puede trabajarse en dos fases:

* Modo Estructura (Structure): se utiliza para dibujar estructuras
quimicas y calcular sus propiedades, y

* Modo Dibujo (Draw): se aplica para realizar textos y procesamien-
to de graficos.
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Dibujar estructuras simples

Para comenzar a dibujar, active el icono @y haga clic en la hoja con el
elemento a utilizar seleccionado. Los elementos pueden cambiarse desde
la barra lateral izquierda, o haciendo clic en el icono , que despliega
una tabla periédica desde donde elegir. Es posible valerse de varios iconos
para ir acomodando el diagrama. Por ejemplo, > acomoda el enlace ver-
ticalmente; y (216 acomoda horizontalmente.

Para cambiar el tipo de enlace simple a doble o triple, se hacen sucesi-

vos clics el dltimo enlace realizado. Veamos para qué sirven otros iconos:

Permite borrar un 4&tomo.

Permite deshacer y rehacer cambios.

Es la herramienta de dibujo continuo, que permite ir
haciendo enlaces sobre el 4&tomo seleccionado.

Permite estandarizar las longitudes de los enlaces.
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Permite realizar enlaces estéreos dirigidos hacia usted.

Permite realizar enlaces estéreos hacia atras.

™
=[] R E ]

Permite realizar enlaces coordinados.
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Permite realizar enlaces indefinidos.

Permite insertar una etiqueta en el &tomo.

Permite invertir la posicién.

Sirve para dibujar cadenas.

Gira la estructura alrededor de un enlace seleccionado.

Teniendo una molécula seleccionada, este icono la gira de
arriba hacia abajo.

Teniendo una molécula seleccionada, este icono la gira de
izquierda a derecha.

Las selecciones pueden hacerse en forma de lazo L ™ o
rectangulo (=%, para después, por ejemplo, x84 mover,
rotar/redimensionar o rotar 3D.

Para la optimizacién de la presentacién en 3D utilice este icono.

H 22| ®| EEEEE

Las imagenes realizadas pueden ser impresas, guardadas o exportadas

para ser utilizadas en otro programa.

Dibujar estructuras mas complejas

Este icono Gk

representa la Tabla de Radicales, que incluye estructu-
ras predisefiadas de aminodcidos, sus grupos protegidos y otros radicales
frecuentemente usados. Desde aqui puede incluirse todo tipo de ciclos y

anillos; ademds, es posible definir aniones y cationes.

Estructuras avanzadas, notaciones SMILES y esquemas
de reaccion

Es posible lograr optimizaciones en 2D utilizando las herramientas ya
aprendidas para crear estructura de péptido ciclico.

Este icono despliega una ventana plantilla con muchos esquemas de

componentes quimicos, como aminodcidos, carbohidratos, aromdticos, etc.

¢ Como crear objetos graficos?

Para la creacién de objetos graficos, deberd cambiarse el modo de Es-
tructura (Structure) a Dibujo (Draw).

El modo Dibujo (Draw) puede utilizarse para dibujar orbitales, herra-
mientas quimicas, cadenas de ADN, lipidos. Recuerde que puede realizar

diferentes tipos de cdlculos sobre los graficos realizados.

+ informacion

Una vez que haya aprendido

a dibujar moléculas, puede
utilizar I-Lab (Laboratorio
interactivo). Este programa le
permitird acceder a una base
de datos quimicos en internety
a programas de prediccién de

propiedades.

+ informacion

Puede encontrar mds informacién

capitulo 3

para su uso en el siguiente sitio

web:
) http://www.eduteka.org/
ChemSketch.php

/)
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W http://community.
ofset.org/index.php/
DrGeo

Simulaciones
en Matematica

Las simulaciones desarrolladas a través de programas de geometria dindmica, como
Dr. Geo y Geogebra, permiten al docente alejarse de las exposiciones estaticas dibujadas
en el pizarrén. Una de las caracteristicas principales de estos programas es que su sintaxis
habilita el manejo de matrices y todo tipo de operaciones: niimeros complejos, polino-
mios y muchas otras funciones matematicas. Por otro lado, contienen una gran variedad
de funciones primitivas para el andlisis de sistemas no lineales. Asimismo, proveen un
importante entorno de programacién con el cual es posible escribir script; es decir, con-
figurar pequefios programas a ejecutar.

La inclusién de la calculadora cientifica KHI3, instalada en las netbooks, podra asistir
en la resolucién de calculos numéricos o en la verificacién de resultados obtenidos en
forma mental o en papel.

Ademds, se presentan programas especificos para el calculo numérico, tal el caso de
Scilab, que permite conocer y experimentar en el tratamiento de variables. A través del
modelado numérico se puede resolver un amplio espectro de problemas tanto matema-
ticos como fisicos.

Para realizar célculos algebraicos, manipular simbdlicamente funciones, polinomios,
matrices, calcular integrales y derivadas, se proponen los programas Maxima y Euler
Math Toolbox.

Por otra parte, se incluyen programas, como Winplot y Graphmatica, que permiten
graficar funciones lineales, cuadréticas, exponenciales, geométricas y trigonométricas,
modificar los valores x, y, y visualizar animaciones con las graficas.

Lo innovador radica en que los disefios pueden concebirse para modificar ciertos pa-
rametros en la construccién y comprobar los efectos de esos cambios. El uso de este tipo
de software en clases suele generar nuevas oportunidades de exploracién e investigacion,
donde cada usuario pueda desarrollar y/o construir conocimientos que surjan de la in-

vestigacion.

Dr Geo: geometria dinamica

Dr. Geo es un programa que permite crear figuras geométricas de manera interactiva
y programar en el lenguaje Scheme. Ademas, facilita diversas herramientas para la cons-
truccién de: semirrectas, segmentos, circulos, arcos de circulo, poligonos, transformacio-
nes geométricas, lugares geométricos, vectores, dngulos, etc. Todas estas herramientas
permiten comprender visualmente algunos conceptos importantes (a veces de dificil in-

corporacion para los alumnos) como: niimeros irracionales, calculo de Pi, etc.



Primeros pasos con Dr. Geo

) 2= es

Herramientas puntos

a)

b)

<)

Punto libre: crea un punto en el drea (puede moverse por toda el
area) o un punto libre en un objeto (solo puede moverse por el ob-
jeto). Para ubicar un punto dada sus coordenadas, es posible poner
un punto libre en el drea y editar sus propiedades.

Punto medio: para crear un punto medio de un par de puntos, se
deben seleccionar los dos puntos. Para crear un punto medio a la
mitad de un segmento, se debe seleccionar dicho segmento.

Punto definido por sus coordenadas: se debe seleccionar un niime-

ro para la abscisa y uno para la ordenada.

Herramientas lineas

a)
b)

)

h)
)

)

Recta: crea una linea recta definida por sus dos puntos.

Linea paralela: selecciona un punto y una direccién y crea una linea
paralela a la direccién que pasa por ese punto.

Linea perpendicular: selecciona un punto y una direccién y crea una
linea perpendicular a la direccién que pasa por ese punto.
Semirrecta: crea una semirrecta o rayo; el primer punto elegido es el
origen, el segundo pertenece a la semirrecta.

Segmento: crea un segmento definido por dos puntos.

Vector: crea un vector definiendo dos puntos, el primero es el ori-
gen, el segundo es el extremo. El vector es independiente de los pun-
tos que le dieron origen.

Circulo: puede crear un circulo eligiendo el centro y un punto del
circulo, el centro y su radio, o el centro y un segmento cuya longitud
sea el radio del circulo.

Arco de circulo: crea un arco de circulo definido por tres puntos.
Poligono: crea un poligono definido por n puntos, el primer y dlti-
mo punto tienen que ser los mismos.

Lugar geométrico: se crea mediante dos puntos, uno es un punto

libre sobre una linea, el otro es un punto que depende del primero.
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Herramientas de transformacion

. a) Simetria central: se selecciona el objeto y el centro de simetria,
creando la imagen del objeto.
i b) Simetria axial (Reflexion): se selecciona el objeto y el eje de simetria,
‘-%"‘EF creando la imagen del objeto.
‘_% Fo ‘ c) Traslacién: se selecciona el objeto y el vector de traslacion, creando
r la imagen del objeto.
T d) Rotacién: se debe seleccionar el objeto para modificar su posicién.
‘ e) Escala (Homotecia): se selecciona el objeto, el centro y el factor

escala.

Herramientas numéricas
a) Distancias, Longitudes y Numeros: crea un valor numérico que
puede ser computado o editado segtin lo que se seleccione: para
dos puntos, la distancia; para un segmento, la longitud; para un
vector, la magnitud; para un circulo, el perimetro; para un arco, la
longitud; para una linea recta, la pendiente; para una linea recta y
un punto, la distancia; y un clic sobre el fondo de la figura permite

entrar un valor.

b) Angulo: calcula la magnitud de un dngulo definido por tres puntos
o dos vectores

c) Coordenadas: muestra las coordenadas de un punto.

d) Editar Script: crea un script en lenguaje Scheme que recibe entradas
y da como resultado un ndmero.

e) Usar Script: permite utilizar los script creados.

Herramienta de construccion de macros
a) Crear una macro: extrae una secuencia de construccién en una figu-
ray la convierte en una macro de construccién.

b) Ejecutar una macro: ejecuta una macro previamente construida.

c) Borrar una macro: permite borrar las macros creadas.

Herramientas diversas
a) Mover un objeto: casi cualquier objeto puede ser movido al arras-
trarlo con el mouse.
b) Borrar un objeto: permite borrar objetos en la figura.

c) Editar la apariencia de un objeto: es posible ajustar el color, la for-
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ma, el tamario, el grosor, el nombre y visibilidad. Varia de acuerdo

al objeto que se esté editando.

d) Activar un enrejado: es posible mostrar una rejilla.
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Para profundizar
Guia de uso:
W™ http://documentation.ofset.org/drgeo/es/drgenius.html

GeoGebra: combinando geometria y algebra

GeoGebra nos permite combinar elementos de geometria, dlgebra, ¥ www.geogebra.org
analisis, cdlculo y estadistica de una forma dindmica, representando a los
objetos desde cada una de sus posibles perspectivas. Ello significa que
podemos obtener vistas gréficas, algebraicas y hojas de datos vinculadas Se sugiere la lectura del material

.o Geometria de esta misma
de forma dindmica.

b q " d q - p coleccién, que presenta una gran
Con Geogebra podemos construir de modo muy simple puntos, figu- cantidad de secuencias didacticas
ras, segmentos, rectas, vectores, conicas y también gréficas de funciones, que integran el uso de GeoGebra

dindmicamente modificables mediante el mouse. para su resolucién.

Primeros pasos con GeoGebra

GeoGebra ofrece tres perspectivas diferentes: una vista gréfica, una
algebraica y ademas una vista de hoja de calculo. Cuando utilizamos
herramientas de la vista grafica para construir figuras geométricas, vere-
mos que las demds vistas se van actualizando. Del mismo modo, desde
la vista algebraica se pueden ingresar expresiones que aparecerdn en la

vista grafica.
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En la vista gréfica las figuras se crean con las herramientas disponibles
en las barras. Cada icono estd acompanado por el nombre y al hacer clic

sobre estos, en la barra se muestra una leyenda que explica su funcién.
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|
|| ) S Cocntar dwron s Canera y Don Puston |
I‘:J ‘Secipe Circular dades Tres Funion de 0 arce !
Entrada algebraica
Es posible dar entrada a figuras a través de la barra de estado. Para
ingresar diferentes figuras se debe incorporar un nombre. Por ejemplo:
* C=(2,4), para puntos;
* v=(1,3), para vectores;
* y=x+3, para rectas;
* h(x) =2x+ 4, para funciones.
Estos objetos se ingresan en la ® Barra de Entrada anotando las coor-
denadas o ecuaciones y pulsando la tecla ® Enter.
(== - ——p -
Comanda___ |
usteExp g
(pasleLinesl
gusteleg
usteLogisicn
gustaPalinémics
[spaslePolencia
L ustoRectalt
|{spsteSen
udeatorioBinamial
seatorisEnse
jbealonoionmal
e alonioPoisson
7] Lix]
g |cemanse . &
E
w

Al costado derecho de la barra de entrada encontramos algunas opcio-
nes para afiadir caracteres especiales o para elegir comandos o funciones

predefinidas.
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Otras caracteristicas de GeoGebra
* La barra de navegacién permite recorrer los pasos de construccion
del boceto elaborado.
* Los graficos se pueden imprimir, exportar como imagen, y generar
en hoja dindmica como pagina web.
* Ofrece una gama de comandos entre los que cabe destacar la deri-

vacion y la integracion.

Para profundizar
Guia de uso: ¥ http://www.geogebra.org/cms/es/help

KHI3: calculadora cientifica

Khi3 es una calculadora cientifica realmente completa y de una ex-
celente calidad grafica, pensada para calcular y practicar problemas de W™ http://www.gpao.org/erpmi/
matemadtica, fisica, quimica, estadistica, hidrdulica, dibujo, electricidad, en/khi3.htm
dibujo vectorial, inercia, etc.
Ademas de las funciones tipicas de una calculadora, presenta una serie
de apartados para resolver calculos concretos como: cambio de divisas,
cuentas horarias, célculos financieros, etc. Posee también una seccidén de
problemas para trabajar contenidos de astronomfa, geometrfa, dlgebra,
fisica y quimica. En la interfaz de KHI3, se encuentra la teoria necesaria
para resolver estos problemas. El programa KHI3 cuenta con ventanas es-
pecificas que permiten trabajar, por ejemplo, sobre:
* Aplicaciones de simulacién en 3D de astronomia.
* Aplicaciones de geometria, sobre tridngulos, superficies, curvas,
cuddricas, serie, Pi, estadisticas.
* Aplicaciones de fisico-quimica sobre esferas, quimica, electricidad,
cristales.
También viene equipada con juegos didacticos y algunas funciones
extras como hidrdulica, estdtica, matrices, entre otras, y una ventana de

traduccidn.

Primeros pasos con KHI3

capitulo 4

La aplicacién se muestra como una calculadora con las funciones bési-
cas, que puede expandirse (con el icono que presenta una doble flecha »)

para ver el resto de sus prestaciones.
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En cuestiones matematicas es posible realizar cualquier tipo de célcu-
los tradicionales, agregando caracteristicas adicionales tales como:

a) CE: autoriza las entradas actuales.

b) CM: borra la memoria.

c) €L: muestra un nimero en palabras.

d) < >: permite navegar por los cdlculos anteriores.

e) Fact: permite la factorizacién de nlimeros primos.

f) Fract: permite el fraccionamiento de un nimero decimal.

g) STO y RCL: permiten el almacenamiento de nlimeros sucesivos en
la memoria y recordar el dltimo almacenado.

h) Radianes: permite el paso de diferentes maneras de medir angulos
(radianes, grados, grades)

i) Padrao: permite elegir el formato para mostrar los nimeros.

Funciones avanzadas
Estos botones habilitan las secciones para trabajar con distintas fun-

ciones.

[ Lista 1] Lista 2| Lista 3 ita4

La Lista 1:
* Permite el trabajo con nimeros almacenados en la memoria y

célculos estadisticos.
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* Realiza una media aritmética y calcula los coeficientes de la regre-
sioén.

* Puede realizar célculos en uno o dos ndmeros complejos y el resul-
tado se presenta en coordenadas.

* Permite la conversién de coordenadas cartesianas a polares.
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* Permite el calculo de factoriales, combinaciones y permutaciones.
* Calcula derechas y cénicas.

* Resuelve ecuaciones en polinomio de 3° grado.

La Lista 2 permite:

* Generar un nimero aleatorio entre 0y 1.

* Calcular el perimetro y el drea de un circulo.

* Calcular el drea y volumen de una esfera.

* La adicién o eliminaciéon de uno escribiendo un nlimero entero de
ndmeros romanos.

* La descomposiciéon x +y a la enésima potencia.

* La busqueda de una fraccién a un nlimero con decimales.

* Los nlimeros primos anteriores y posteriores.

* El célculo del coeficiente de aproximacién de Taylor de una funcién
en torno a un valor de x.

* La conversién de un niimero de una base en otro.

* Trabajos con constantes: la elecciéon de una constante en la lista

muestra su valor y su unidad.

La Lista 3 permite:
* Eltrabajo con Fechas.
e La Conversién de Calendarios.

* Conversiones de la unidad Latitud / Longitud.

La Lista 4 permite:
* Funciones financieras: calcula los parametros de un crédito.
* Busqueda de Cédigo Postal.

* Acceder a una lista de tipos de cambio de los principales paises.

Euler Math Toolbox: funciones, graficos, variables

Euler es un entorno de célculo que permite experimentar la programa-
cién interactiva, asignando distintos valores a las variables creadas para
resolver una funcién y viendo los resultados en un gréifico en 2D o 3D.
Sirve tanto para nlimeros reales y complejos, como para matrices y calculo

simbdlico y estadistico.

capitulo 4

Euler funciona como una calculadora numérica muy avanzada: ade-
mds de los tipos de datos comunes, incluye complejos, cadenas, intervalos

o rangos y polinomios con manejo de matrices y vectores. Es programable

37

y posee una sintaxis simple.
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Primeros pasos con Euler Math Toolbox

Al iniciarse se abren dos ventanas: una que permite el ingreso del cédigo y

otra donde se muestran los graficos.

e Tetdan - Db Math Toscitge
|Fin Pacare Bt Bts Optioss  Eampine Maip

i

Cuando se ingresa una expresion, el programa la interpreta e imprime
el resultado.

Se utilizan variables y, para darles un valor, se utiliza la expresién :=
(dos puntos, seguidos por el signo igual). Para escribir varios comandos
en una linea puede utilizarse la coma (,) si se requiere que se imprima el
resultado o punto y coma (;) si no se lo requiere.

Es posible realizar operaciones con variables de la siguiente forma:

a+b. Solo debe tenerse en cuenta que ambas variables o constantes deben
estar definidas con anterioridad.
El programa permite calcular integrales con el método de Runge:

integrate(“exp(-x)*sin(x)/log(x)”,2,3),

Para resolver ecuaciones numéricamente, se utiliza el siguiente formato:

solve(“cos(x)-x”,1)

El comando ® plot2d permite hacer una grafica 2D, que se mostrard

en la ventana gréfico. Un ejemplo de la sintaxis puede ser:
plot2d(“x"2”,-1,1)

Si se le agregan los siguientes parametros, se estarfa variando el grosor
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y color en la grafica; por ejemplo:
plot2d(“1-x"2/3!+x"4/5!”,add=1,color=>5)

Para lograr gréficos en 3D, se utiliza el comando ® plot3D:

plot3d(“x*y”,r=2,contour=1); insimg;
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Para lograr variaciones en el tipo de gréfico 3D:
plot3d(«x"2+y"2+4*x*z+z"3»,implicit=1,r=2,anaglyph=1,zo0

om=2.5); insimg;

Las matrices y los vectores pueden utilizarse en Euler para resolver ejer-
cicios de algebra lineal. Para definir una matriz:
A:=[2,1,3; 1,2,1; 3,1,2],

Se utilizan corchetes ([]) y las comas (,) separan los elementos de las
columnas pertenecientes a una misma fila. El punto y coma (;) permite el
cambio de fila. A partir de alli se pueden realizar operaciones como encon-

trar el determinante, entre otras.

Para ingresar funciones, es posible hacerlo en una linea y también gra-
ficarlas:
function f(x):=x"3-x

plot2d(“f”,0,2,margen=0); insimg;

Las funciones mas complejas deben ser ingresadas en varias lineas,
puede abrirse un editor para facilitar esta tarea con la tecla F9 y la fun-
cién debe estar contenida en un archivo separado que se carga con el

comando load.
Scilab: calculos numéricos

Scilab es un programa que permite realizar operaciones con célculos
matriciales, con polinomios, operaciones con ecuaciones lineales y dife-
renciales, graficar funciones en 2D y 3D y ademds programar sus propias
funciones.

Es un programa muy bueno para conocer y experimentar con el uso
de variables.

* Scilab tiene un gran potencial para el trabajo con vectores, don-
de sus componentes pueden ser escalares, funciones, polinomios,
complejos, etc. Es posible realizar todo tipo de operaciones con los
vectores: adicién, multiplicacién por un escalar, producto punto,
producto cruz, norma de un vector, vector unitario, obtener la po-
sicién de un componente, cambiar un componente, transpuesta
de un vector.

* Eneltrabajo con matrices puede llevar adelante operaciones como
transpuesta de una matriz, adicion y sustraccién, multiplicacion

por un escalar, multiplicacién de matrices, matriz inversa, matriz

W http://www.scilab.org

capitulo 4
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identidad, extraccién y cambio de elemento, generacién de matri-
ces con nuimeros aleatorios, rango de una matriz, determinante de
una matriz.

* Trabajo con ecuaciones lineales a través de la funcién linsolve resol-
viéndolas como un sistema matricial.

* Trabajo con polinomios, resolviendo problemas como encontrar
las raices de un polinomio, evaluarlo, divisiones de polinomios, de-
rivadas de un polinomio.

* Se puede definir y evaluar funciones. Trabajar con nimeros com-
plejos e imaginarios, conjugarlos, multiplicarlos y dividirlos, traba-
jar con funcién exponencial compleja.

* Otra caracteristica es el trabajo con ecuaciones diferenciales ordi-
narias.

* Construir funciones, esto permite el desarrollo de programas.
Consta de un editor para construir el script y luego poder ejecu-

tarlo.

Primeros pasos en Scilab

Después de ingresar a Scilab, el simbolo pront (-->) indica que el pro-

grama estd listo para recibir comandos y ejecutarlos.
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Sintaxis basica
* // para agregar comentarios.
* Var=5 declaracién de variables (discrimina mayusculas

y mindsculas).
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(+) Suma.

(-) Resta.

*) Multiplicacién.

(/) Divisién.

") Exponenciacién.
sqrt(var) Raiz cuadrada.
exp(x) Funcién exponencial.
log(x) Logaritmo natural.
log10() Logaritmo en base 10.
log2(x) Logaritmo en base 2.
Clear var Elimina una variable.

Funciones trigonomeétricas
Scilab no reconoce el argumento en grados, por lo tanto se debe hacer

la conversién a radianes. Algunas funciones pueden ser:

%i Representa sqrt(-1). sin() Seno.
%pi Representa 3.1415... asin() Arcoseno.
%e Representa 2.7182... cos() Coseno.
%eps Representa un nimero muy pequefio. acos() Arcoseno.
%inf Representa un valor muy grande. tan() Tangente.
%nan Significa no es un nimero. atan() Arcotangente.
Yot Verdadero. cotg() Cotangente.
%f Falso.

Vectores

Puede ser til para trabajar con cantidades que representan velocidad,

fuerza, corriente, etc. Se le debe dar un nombre y agrupar los elementos

capitulo 4

entre []. Para que sea un vector de filas se separan los componentes con
espacios o comas, para que el vector sea en forma de columna, antes del
[ va el signo =, y cada elemento se separa con enter, después del tltimo se

debe cerrar el |, o separando los valores con punto y coma.
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Matrices (arreglo rectangular, dispuestos en filas y columnas)
Para construir una matriz se indica el nombre, el signo =y []. Los ar-
gumentos de las filas se separan con espacio o coma, y para pasar a una

nueva fila, un punto y coma.

Elaboracion de graficos basicos y 3D

* En las ventanas graficas, pueden trabajarse los colores, leyendas, ejes,
editar los argumentos para variar los tipos de graficos, mejorar la visua-
lizacién, colocar etiquetas, y manejar diferentes tipos de graficos.

* Plot: permite elaborar gréficos simples.
Sintaxis: plot(x,y, “titulo eje x”,“titulo eje y”,”titulo del grafico”).

* Plot2d: permite elaborar gréficos con mejores caracteristicas.
Sintaxis: plot2d (variable ind, variable dep, “argumentos”).

* Es posible también obtener gréficos 3D con Plot3D.

Manejo de funciones
* El programa nos permite ingresar la funcién e ingresar los pardme-

tros y nos dard una referencia de cémo ingresar los valores.

Aplicaciones

Debe entenderse a Scilab como alternativa de modelamiento. Para ello
este software se vale de aplicaciones como:

* Filtrado y representacién de funciones de transferencia.

* Representaciones de Polos y Ceros.

* Diagrama de Bode.

* Representacion de sistemas lineales.

* Sistemas conectados.

* Laplaciano Bidimensional.

e Controladores P | D.

Para profundizar

Manual de Introduccion a Scilab 3.0 en espanol: http://www.
scilab.org/contrib/download.php?filelD=210&attachFileName=In
tro_Spanish.pdf
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Maxima: algebra computacional

W http://maxima.sourceforge.net/es Maxima es un programa de dlgebra computacional, que funciona

como una calculadora cientifica. Permite realizar célculos algebraicos
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y manipular simbdlicamente funciones, polinomios, matrices, calculo
integral y de derivadas, produce resultados con alta precisién usando
fracciones exactas y representaciones con aritmética de coma flotante
arbitraria, y puede realizar gréficas de funciones para visualizar sus resul-
tados en graficos 3D.

Primeros pasos con Maxima

En las netbooks se debe buscar la opcién “wxMaxima” para acceder a la

aplicacién principal. Las operaciones aritméticas comunes que tiene son:

et - | opeERACIONES ARTMETICAS
Amtwr iftw Mmemr lomosa dgrie Aviem Sewsbree e Pmsior Syets
OAr Lol L °
E ihiiy I+2r 3 > Suma'
AT |
- Resta.
* Multiplicacién.
/ Divisién.
n Potencia.
Ll e e

Para tener en cuenta al usar Maxima:

* Las notaciones que aparecen (%i1), (%01) marcan la entrada de
datos y la salida de datos.

* Como este software es un programa de calculo simbdlico, trabaja
con variables definidas por letras. Al finalizar la expresién aparece
un punto y coma (;).

* Las funciones (comandos) tienen los argumentos entre paréntesis ().

* Encadenas de operaciones matematicas, el orden de realizacién de
los célculos es el habitual.

* Para definir los valores de las variables se usa dos puntos (:).

* Para introducir funciones hay varias formas, la mas sencilla es:
f(x):=x"2-x+1;

Una caracteristica importante de Maxima es su potencia grafica. El
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comando mds sencillo de usar es plot2d. Veamos un ejemplo:
wxplot2d([f(x)],[x,-5,5])$

Esta forma nos muestra la grafica dentro del entorno de Maxima.
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(%#17) wxplot2d([£(x),2%sin(x),atan(x)], [x,-2,2]1)%
’ : E el ——
6| : 2eeinix)
atan{x)
5 F
4 b
’ -
(#tT) | =2}
1 b _.-o—'—'_'_-_'_'_._'_'_'_.
. ............................... seannse sl
-1
_E =, A i " H A " A
-2 =1.% =1 =85 a [L8-] i 1.5 2
H

Es posible crear varias funciones al mismo tiempo, por ejemplo:
wxplot2d([f(x),2*sin(x),atan(x)],[x,-2,2])$

Maxima también dispone muchas funciones elementales (exponencial,
logaritmo, trigonométricas, etc.) y permite calcular factoriales. El menu
Simplificar muestra muchas posibilidades algebraicas para utilizar. Por su
parte, las ecuaciones se definen de forma habitual. Por ejemplo:
solve(x"2-6=0)

El comando Solve permite resolver la ecuacién. Cuando se ha trabaja-
do bastante puede requerirse limpiar las variables, y para ello se utiliza el
comando kill(all).

Sus funciones mds comunes son las siguientes:

abs(exp) Valor absoluto.
entier(x) Parte entera.
round(x) Redondeo.
exp(x) Funcién exponencial.
log(x) Logaritmo neperiano.
g max(x1,x2,...), min(x1,x2,...) | Ndmero maximo y minimo.
% sqre(x) Raiz cuadrada.
2 beta(x,y) Funcién gamma de Euler.
isqrt(x) Funcién beta de Euler.

binomial(x,y) Numero combinatorio.
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Las funciones trigonométricas que permite realizar son:

acos(x) asec(x) cosh(x) sin(x)
acosh(x) | asin(x) cot(x) sinh(x)
acot(x) asinh(x) coth(x) tan(x)
acoth(x) | atan(x) csc(x) tanh(x)
acsc(x) atan2(y,x) | csch(x) gamma(x)
acsch(x) | atanh(x) sec(x) sech(x)
asech(x) | cos(x)

Calculo diferencia e integral
Maxima también permite calcular limites mediante el comando limit.
Por ejemplo:

limit(sin(a*x)/x,x,0)

Por su parte, el comando diff (f(x),x,k) permite calcular derivadas y
graficarlas. Por ejemplo:
diff(sin(x"2+2),x)

Otros comandos interesantes son: el comando Taylor, que permite
calcular el polinomio de Taylor de orden n alrededor de un punto x, de la
funcion f(x). Otro es powerseries, que permite tratar con series infinitas.
También permite integrar y diferenciar las series de potencias.

Maxima también dibuja en 3D con el comando plot3d, su sintaxis es
similar a la de los gréaficos 2D. Veamos un ejemplo:
kill(f,x,y)$
f(x,y):=sin(x)+cos(y);
wxplot3d(f(x,y),[x,-5,5],[y,-5,5])$

(%ol0) £(x, y):=sin{x)+cos(y)

{%tll)
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Se debe destacar que contiene un comando para resolver ecuaciones
diferenciales ordinarias, de manera analitica, con el método Euler, resolver
sistemas EDOs lineales, resolver sistemas con matrices.

Ante cualquier duda sobre un comando es posible tener una ayuda
instantanea del programa escribiendo por ejemplo: ??abs; el programa
despliega una lista con los posibles comandos y se debe indicar sobre cual

se precisa la ayuda.

Para profundizar
Tutorial Maxima:
W http://maxima.sourceforge.net/es/documentation.htmi

Winplot: generador de graficos de funciones

W http://math.exeter.edu/rparris/ Winplot es un software educativo cuyas funciones bdsicas son las de un

winplot html graficador. Permite generar gréficos de funciones lineales, cuadraticas, hi-

perbdlicas, exponenciales, geométricas y trigonométricas, aplicadas a dis-
tintas dreas de conocimiento: demografia, biologfa, fisica, quimica, etc.

También permite modificar los valores de x, y y z en puntos de corte,

ndmero de divisiones, etc. y visualizar animaciones con las gréficas. Se

pueden realizar célculos de érbitas planetarias y generar trayectorias para

visualizar en la pantalla.

¢Qué es Winplot y como se usa?

Al iniciar Winplot se obtiene |a siguiente pantalla de inicio:
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Utilicemos el siguiente ejemplo para ejercitar:
f(x)= nx?

Si quisiéramos analizar las variaciones de n en un grafico, contamos

con dos herramientas: las funciones y la animacién.

Familia de funciones

La funcién puede escribirse haciendo un clic en ecuacién/explicita. Al
presionar OK por defecto el programa asigna el valor 0 a la variable por lo
que se dibuja una recta horizontal. Haciendo un clic en el botén familia, se
abre un cuadro donde se elige el parametro a estudiar (n) y se establecen

valores minimos y maximos. La cantidad de pasos va a variar la gréfica.

familia [y = nx"2] = e M pmcricy = ¥ = fix) o]
pardmetio [ (A..Q) = [ncd
e [um I bBloguest el intsrvalo  hacer paiddica [
- - , winl |5 00000
max |1.00000 I. .J T waup (500000
e v dhapd COpRE by =
paoy & pifics | wumciin] nombes | b | | owew | a-ﬂ-.ndalhli_
I e e | dentidaddeldbu [T color |
definic | desdefi | ) M
Animacion

Es posible ver en forma animada las transformaciones que se producen
en la gréfica, cuando el parametro varfa entre el valor minimo y el maximo.
Haciendo un clic en el botén ® Ecuacién/explicita se escribe la funcién,
por defecto el programa toma el valor de n como 0. Haciendo clic en el
menu ® Anim/Parametros, seleccionando la letra del pardmetro a anali-
zar (n), se abrird un cuadro para especificar el valor maximo (D) y minimo

(1). Debera hacer un clic en ® Auto rev para que comience la animacién.

valor actual de M
[v =] [n-0ooco
2] I ]

dofl | auorev | atocel| detD |

I~ sutomostias [Z3 dispositivas  cerrar |

Se debe tener en cuenta el tipo de ecuacidn. Las ecuaciones para grafico
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3D se manejan de forma muy similar. Deberd elegir la opcién ® Ecuacio-
nes/Explicitas, escribir la ecuacion deseada y al presionar ® OK, el grafico

se generard. La lista de las funciones siempre esta disponible para editary

47

trabajar sobre los gréficos, para ajustarlos e ir experimentando.
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Otras opciones para explorar:
Adivinar

Esta es una ventana 2D especial que
presenta graficos al azary desafia a
identificarlos. Excepto por la opcién
Ecua del menu, cada uno es una
version limitada del correspondiente
ment 2D.

Planetas

Esta es una ventana especial de

2D que muestra la trayectoria

de un sistema de cuerpos, cuyo
movimiento se rige por una fuerza
de atraccién inversa del cuadrado de
la distancia. Cada cuerpo ejerce en
los demds una fuerza proporcional a
las masas de los cuerpos y al inverso
del cuadrado de la distancia que

los separa. Haga clic en Edicién en
el inventario para ver y cambiar las

especificaciones del sistema orbital.

W www. graphmatica.com

Como imprimir

Una informacidn dtil a tener en cuenta es cémo definir el formato para
la impresién. Debera entrar al ment Archivo/Formato. En el cuadro de
didlogo que se despliega, se debe indicar el ancho y el alto de la impresién,
la distancia entre el vértice superior de la hoja y el gréfico, si se le agrega

un marco y si se imprime en colores.

Para profundizar
) http://www.monografias.com/trabajos11/tutwinpl/tutwinpl.shtml

Con este programa, los alumnos podrén ejercitar con ecuaciones expli-
citas, paramétricas, implicitas y cilindricas, generar curvas simples, tubos
e incluso representar ecuaciones diferenciales en dos y en tres ejes (2D y
3D).

Graphmatica: grafico de funciones y calculos
matematicos

Graphmatica permite graficar en la pantalla todo tipo de funciones y
célculos matemdticos. También dispone de un analizador de funciones para
la correcta escritura de una funcién, respetando las reglas del algebra. Ade-
mads, se pueden hallar grificamente derivadas, rectas tangentes y calcular

integrales definidas, obtener tablas de valores, ente otras operaciones.

Primeros pasos con Graphmatica

Al acceder al programa veremos que las expresiones algebraicas se es-
criben en la entrada de texto, debajo de la barra de iconos de la aplicacion.
e

DFEBE Vv [ Yo x &N kgl ﬂﬂ. N

/)
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Copiar graficas: copia la pizarra, los ejes y las curvas que estén graficadas, con la opcién de
pegar en un documento de texto; por ejemplo, aparecera el grafico.

<]|[#]

Dibujar grafica: dibuja la grafica correspondiente a la expresién que estd en la ventana.

Pausa: detiene un proceso.

Redibujar todas: dibuja todas las graficas de la lista.

Limpiar pantalla: borra todas las gréficas, pero no la lista de férmulas.

Ocultar griéfica: borra la gréfica correspondiente a la expresion.

Borrar grifica: borra la grafica y la férmula.

Zoom dentro: amplia la zona del grafico, por medio de un clic y arrastre del mouse.

Zoom fuera: reduce la zona central, dejando ver la gréfica fuera de la pantalla.

Cuadricula por defecto: restaura los valores originales de rango de la cuadricula.

Cursor de coordenadas: al mover el mouse permite ver las coordenadas en la barra inferior.

Encontrar derivada: traza la derivada de una funcién.

Dibujar tangente: permite localizar la tangente a un punto de la grafica.

Integrar: permite seleccionar la region de integracién.

Tabla de puntos: es posible obtener una tabla con los valores.

ot | )2 1ot Lo L[ @]l & <)

Editor de datos: permite la entrada de puntos.

Para ingresar una ecuacién se puede realizar en la forma explicita o
implicita. Por lo general, el programa interpreta que la variable x es la
variable independiente, |a variable y es la dependiente.

Los iconos que aparecen son los siguientes:

* En la opcién Herramientas del menu se podrd acceder a aplicacio-
nes para, por ejemplo: evaluar la funcién, encontrar interseccion
entre funciones, entre otras funciones.

* Desde el menu Archivo es posible guardar o imprimir el gréfico rea-
lizado.

* Desde el mend Edicién se puede copiar como gréfico .bmp, lo que

capitulo 4

implica que puede ser pegado como una imagen de mapa de bits en

cualquier programa que lo admita.
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Para todas las areas: creacion
de simulaciones en el aula

La creacion de simulaciones por parte de los alumnos mediante el uso de programas

que apelan a la programacién visual de todo tipo de objetos permite generar y modelizar

distintos sistemas (que pueden ser ficticios o verdaderos), para, a partir de allf, estudiar
su funcionamiento y predecir algunos patrones de comportamiento.

Las herramientas de programacién en el aula son un gran desafio y una excelente
oportunidad para promover nuevas formas de relacionarse con las computadoras, ya
que como usuarios no hacemos lo que la computadora nos ‘indica’ sino que somos no-
sotros quienes indicamos a la computadora qué debe hacer. Por otra parte, brindar a los
alumnos la posibilidad de programar con estas herramientas de uso intuitivo, creadas
especialmente para nifios y jévenes, pone en juego muchas expectativas.

En el drea de las Ciencias Naturales, los simuladores pueden resultar una herramienta
muy atractiva. Gran parte del campo de estudio de estas ciencias se centra en la investi-
gacion sobre sistemas complejos.

Hay varias formas de comenzar la propuesta y todas dependen de los objetivos educa-
tivos que nos proponemos como docentes, del tiempo disponible y del grado de autono-
mia que los alumnos tengan para la experimentacién con nuevos programas informdticos.

Una forma de utilizar estas herramientas es a partir de una simulacién ya creada dis-
ponible en internet, a la que se proponga algtin tipo de modificacién.

Otra forma es plantear el guién de la simulacién que se desea que programen los
alumnos (por ejemplo, las fases de la Luna y su relacién con la rotacién de la Tierra, el cir-
cuito que realiza un alimento por el sistema digestivo, la trayectoria de un objeto lanzado
a una determinada velocidad)

Finalmente, una tercera forma de abordaje podria consistir en invitar a los alumnos a
que propongan soluciones y experimenten sus ideas a partir de una situacién problematica
dada, en la que tengan que utilizar su imaginacién, creatividad y conocimientos concep-
tuales en el desarrollo de una simulacién que permita responder a la situacién planteada.

Existen en la actualidad diversos programas que responden a estas premisas, son de
uso libre y se descargan de internet:

¥ Scratch http://scratch.mit.edu

W Alice http://alice.org

W Starlogo http://starlogo.prog-edu.org

¥ Squeak http://www.squeakland.org

En la pdgina de cada sitio es posible acceder a la comunidad de usuarios (la mayorfa,
nifios y adolescentes) que disefian sus propias simulaciones y videojuegos.

En las netbooks del Programa Conectar Igualdad viene instalado el programa llamado

Squeak.



Squeak: entorno de simulacion

Squeak es un simulador de mundos virtuales con el que es posible re-
producir fenémenos y proceso de la realidad o ficticios, aplicable al tra-
bajo escolar en diversas disciplinas. Utiliza un lenguaje de programacién
visual que hace sencillo su uso por parte de los alumnos.

Presenta un entorno de trabajo multimedia, es decir que combina
todas las formas de expresion conocidas: texto, imagen, video, sonido,
musica, graficos 2D, gréficos 3D, etc. Es un programa de uso libre y mul-
tiplataforma.

Squeak permite que a cualquier objeto creado se le asigne un compor-
tamiento que funcione en forma automdtica o a partir de determinada
accién del usuario. Para cada objeto se establecen una serie de propieda-
des que definirdn la forma en que se comporte. Los objetos incorporados
pueden relacionarse entre si y producir un determinado resultado segtin
los pardmetros que se definan. De esta forma es posible abordar fenéme-
nos donde los objetos interacttian sobre la base de reglas sencillas para
dar origen a patrones mas complejos.

Este programa se puede utilizar tanto para crear materiales para el aula
como para invitar a los alumnos a desarrollar sus propias simulaciones o

animaciones.

Primeros pasos con Squeak

Iniciando Squeak nos encontramos con la siguiente pantalla. El recuadro
que se destaca en el centro informa al usuario sobre las mejoras que el progra-

ma incorpord en relacién a versiones anteriores.

B0 Soumak! (Db Cosnsihils docurensca Eqensk 3 Squeskd 110086 mage) R
i Projects Took Apps Extias Windows Help

This 15 & kst of Ehe masn achigvemants that weat into the ok mage

Eandy for negt-genaration ¥H
& e wirtus-maciene, kitan b Cog" 5 b0ul 1o ba releried Por Squask
T3 & complete rewrite from the ground-up. employing & Context:ba.Stack

mapping desays oatn which & JT

wary
pacphs claming | lor gpeclics

#shisdemanti. hues. do<umentaton and parformande improvements.
1o the class dbrary and IDE tocks, A sew number parser allows greater
Naxitality o thi dapeateasn of sumban. Fnalizatos sshasiaments

Este proyecto surgié en 1995 a
partir de investigaciones realizadas
en los laboratorios informaticos
de la firma Apple. El programa

fue ideado por Alan Kay en

colaboracién con Seymour Papert.

Actualmente, es posible descargar la
version de Squeak 4.2 en inglés de
manera gratuita del siguiente sitio
web: ¥ www.squeak.org.

Versiones anteriores de Squeak se
encuentran disponibles en espafiol
en: ¥ http://squeak.educarex.es/
Squeakpolis/9.
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El entorno virtual que se genera con Squeak es llamado “Mundo” y esta
en continuo desarrollo. Al tratarse de un software libre, Squeak puede ser
personalizado por cualquier usuario que conozca el lenguaje de progra-
macién que utiliza esta herramienta; ello significa que las versiones dis-
ponibles se modifican y son compartidas en la Web, impactando en la
diversidad de posibilidades de usos y aplicaciones.

La barra principal nos muestra las opciones mds importantes del pro-
grama. Por ejemplo, accediendo a ® Proyectos (Projects) podremos ini-
ciar un proyecto nuevo, guardar los cambios realizados, buscar proyectos

previos, etc.:

Instrumentos (Tools) es una pestafia que contiene herramientas de

trabajo para el desarrollo de las aplicaciones educativas.

 Squsak! [DdMis Cosan\Mis decumantod\Squeak £ F\Squeaks 2-10966image)
Se. Projects [EEIIY Apps Extras Windows Help
[DWeicoms oo,
O workspace
. [ Transcript
| Test Runnar
i [ Menticello Browser
El Monticello Configurations
[ 5imple Change Sorter
L] Bual Change Sorter
[ Process Browser

[ Preferences
[ Fle List
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Al iniciar un nuevo proyecto, veremos en los laterales de la pantalla
unas pequefias solapas de colores (Objects, Tools, Squeak, Widgets y
Supplies). Haciendo clic sobre ellas, podremos desplegar las opciones que

cada una nos brinda.
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Por ejemplo, si desplegamos las solapas ® Objects (objetos) y ® Su-

pplies (herramientas) la pantalla se verfa de este modo:

fi! St £ AR Cnsmriia 4 Zioeemd 1109 mage [ el
& 8ia

Snpiver
O 8 O4a@e p e | = | ML ] [
gy Gmel Al Wit [eres  Bwipges  Tewl  Fibes Getiss S Plagteld B Tebteewlcms  pepeitl D
B3 = Text

Pobpanteg  WeriPugs  leim mesmss

Objetos es una herramienta que nos permite localizar elementos con-
vencionales y es posible acceder a sus opciones segtin tres modalidades:
Alphabetic (por orden alfabético), Find (hallar) o Categories (por cate-
gorfas). Al elegir la modalidad, esta queda resaltada en color rojo. Por

ejemplo, seleccionando Categories veremos la siguiente pantalla:

B quneat (£75hs Conts My dousmerion Sauenh .205q vk -1 090 6umage) ﬂ“
. Promcn Took fpgs Esiras Wedows Halp Saarch | ) 514 pe

foae] [Eotibzrate] (o] [Grackics] [Edarma] [imasa [Havgaree] [Freseatatin] [S2reng] [Faxt] [Fech] [aeid]
=P © (v O . d - O8 [0 @8 Te

gties  Curvs Corvler Corvy Arew  Dfipss Greflent Gredflent (slanted]  fmaps  Liss Mised Paisl Polygon Rectesgls Beswfsct  Tesd

-
=
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En Categories podemos configurar las siguientes opciones:
* Basic (bdsico): permite incorporar al proyecto botones, flechas
curvas, flechas rectas, curvas, elipses, degradados, nlimeros, ele-

mentos de seleccién de nimeros, colocar un dibujo, un poligono,
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un rectangulo, un rectangulo con puntas redondas y textos solos o
dentro de un campo.

* Colaborative (colaborativo): contiene herramientas de comunica-
cién con otros usuarios como la posibilidad del chat, de correo, de
enviar o recibir objetos.

* Demo (demostracién): posee animaciones que pueden agregarse
al proyecto.

* Graphics (graficos): permite la creacién de figuras geométricas
(flechas rectas y curvas, elipse, curvas, degradados, lineas, imdge-
nes dibujos, rectangulos, poligonos, estrellas).

* Tools (herramientas): brindan ayuda en la bisqueda y la clasifica-
cién de archivos y categorias, anotaciones, cambios, eventos, explo-
rador de proyectos, navegador Web.

* Multimedia: incluye reproductor, teclado, reproductor de partitu-
ra, grabador de sonidos, editor de ondas.

* Texto: permite incorporar texto libre o campo de texto, etc.

Para profundizar en Squeak

Quienes estén interesados en investigar mas sobre posibles usos
de Squeak, pueden visitar la siguiente pagina web:

W http://squeak.educarex.es

El sitio de referencia de este programa en espanol presenta diver-
sas secciones con propuestas de aplicacion en el aula:
Experiencias de docentes y estudiantes:

W http://squeak.educarex.es/Squeakpolis/26

Encontrara animaciones sobre el ciclo del agua, el crecimiento de
una flor, circuitos eléctricos, tiro parabdlico, entre otras.

Galeria de proyectos segun disciplinas:

W http://squeak.educarex.es/Squeakpolis/58

Se ofrece una serie de proyectos con archivos ya creados en
Squeak con los que los alumnos pueden interactuar. Por ejem-
plo, en la seccion Biologia y Geologia encontrara propuestas
para trabajar conceptos de biomecanica, velocidad, ritmo car-
diaco, estadistica, genética.

En la seccion Geografia e Historia, propuestas para elaborar cli-
mogramas, para comprender el movimiento de la Tierra en rela-
cién al sol o la creacion de mapas dinamicos.

En la seccion Fisica y Quimica se abordan los conceptos de ener-
gia cinética y potencial, se ponen en relacion los conceptos de
velocidad, distancia y tiempo, cambios de estado en la materia,
caida libre, tiro vertical.
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Enla seccion “De viaje con Squeak” los alumnos crean Sus pro-
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Propuestas para el aula

Dos actividades con Cronos: “Mi linea de tiempo personal”
y “Vida y obra de Manuel Belgrano”

1. Proponer a los alumnos la elaboracién de una linea de tiempo donde puedan volcar

aquello que consideren hechos trascendentes en su propia vida. Se sugieren algunas

categorias infaltables:

Fecha y lugar de nacimiento.

Escolaridad: ¢sen qué escuela/s hizo el jardin, la primaria, la secundaria?
Barrios: sen qué zonas y barrios vivié/vive?

Familia: shubo nacimientos durante los afos sefialados?

Amigos y amigas: sconocid a alguien especial en este tiempo?

Esta actividad puede facilitar el tratamiento de las ideas de simultaneidad, cambio y

continuidad, y de otras nociones temporales, tales como proceso y ruptura, a partir de la

referencia directa o analdgica con experiencias subjetivas.

2. Se propone trabajar la vida y obra de un personaje puntual, por ejemplo elaborar un eje

cronoldgico con los acontecimientos mds destacados de la vida de Manuel Belgrano:

Incluir acontecimientos vinculados a su pensamiento, su accionar militar, etc.

Agregar otro eje cronolégico paralelo donde se ubiquen los principales aconte-
cimientos en ese mismo periodo en Europa y en el Rio de la Plata: la Revolucién
Francesa en 1789, las invasiones inglesas en 1806, la invasién napolednica a Espa-
fia y el encarcelamiento de Fernando VIl en 1808, la caida de la Junta Central de
Sevilla'y la Revolucién de Mayo en 1810, y el Congreso de Tucuman en 1816.

Establecer vinculaciones entre la vida individual de Belgrano y los acontecimientos

europeos y del Rio de |a Plata en el mismo perfodo.

Actividad con Google Earth: “El calentamiento global”

Le proponemos trabajar con su grupo sobre la temdtica del calentamiento global y el

derretimiento de los glaciares. Este es un tema complejo, que requiere un desarrollo de

investigacién y trabajo muy importante, que deberd organizar en varias clases. Asimis-

mo, podrd compartir con otros colegas el abordaje simultdneo de la temdtica, a fin de

complementar encuadres disciplinares y facilitar a sus alumnos una lectura transversal

de la problemdtica, en lugar de una mirada recortada. Para ello, detallamos una serie

de actividades.



. Aclarar al grupo los conceptos clave que guiaran el recorte empirico y

significativo del problema social, territorial y politico que van a tratar.

En caso de articular su tarea con un colega de otra disciplina, especifi-

car al grupo qué dreas de la temdtica va a abordar cada uno y explicar

que se trata de dar a la tarea una lectura mas interesante.

Identificar las fuentes de informacién que se utilizardn para relevar in-

formacién sobre el tema: bibliografia sugerida por el docente, material

periodistico, articulos de opinién, informacién estadistica y cartografi-

ca, fotografias y videos, entre otros.

. Solicitar a los alumnos que consulten en internet sobre la Ley de Gla-

ciares N° 26.639 e identifiquen, por ejemplo:

* ;Cuédndo comenzé la discusién sobre la importancia de los glacia-
res y la necesidad de protegerlos?

* ;Qué organizaciones y actores sociales participaron del debate de
la ley?

* ;Cudles son las posiciones que aparecen en torno a la reglamenta-
cién de los glaciares?

. A partir de la informacién relevada, reconocer en Google Earth las

zonas de glaciares comprometidas en la problematica e identificar qué

sectores geograficos podrian verse afectados.

Indagar sobre las especies animales que podrian verse afectadas por

este proceso de calentamiento global y derretimiento de glaciares.

e ;Cuéles son?

e ;Cudl es su ecosistema natural?

* Identificar las zonas que habitan en Google Earth.

Actividad con Cmap Tools: “Derecho a la identidad”

Le proponemos trabajar con sus estudiantes a partir de un recurso

audiovisual. El corto que se presenta como eje de la actividad permite
introducir en el aula diferentes contenidos; por ejemplo: la herencia cultural,
la religién, el derecho a la identidad, las culturas juveniles, la participacion y
expresion estudiantil, la interculturalidad en la escuela, la diversidad y la di-
ferencia, entre otros. Ello significa que, como recurso, este corto audiovisual

podria ser utilizado por materias diferentes e incluso de manera transversal.

En esta actividad se sugiere el desarrollo de una serie de acciones para

obtener como resultado un mapa conceptual donde puedan identificar
conceptos clave vinculados al derecho a la identidad.

1. Compartir el siguiente video llamado “Hiyab”:

W http://www.youtube.com/watch?v=xFAughludJk
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2. Organizar a los alumnos en grupos pequerios. Se les pedira que:
* Tomen registro de los acontecimientos principales del video.
* Identifiquen los personajes de la historia y las ideas principales en
los argumentos de cada uno.
* Reconozcan el tema general que aparece como discusién y las posi-
ciones que se derivan de él.
* Realicen un mapa conceptual con Cmap Tools, donde puedan or-
ganizar estos conceptos y las relaciones entre ellos.
3. Facilitar un intercambio general entre los grupos para comparar los
trabajos realizados.
* Confeccionen un listado con todas las ideas secundarias y persona-
les que surjan de la discusién de los grupos.
Como actividad complementaria, se puede pedir a los alumnos que, de
forma individual, elaboren una narracién breve contando el desenlace que

hubieran deseado para esta historia.

Actividad con Modellus:
“Resolver el movimiento horizontal de un cuerpo
con y sin rozamiento”

Un cuerpo se mueve sobre una superficie horizontal en linea recta por
regiones donde se puede despreciar el rozamiento entre el cuerpo y la
superficie, y por otras donde no es posible hacerlo.

Suponer que un cuerpo inicialmente tiene una velocidad de 80 m/s
y una aceleracién constante igual a 4 m/s? en direccién contraria a la
velocidad (desaceleracién). En los primeros 300 metros del movimiento
lineal, el cuerpo y la superficie no presentan una fuerza de rozamiento
apreciable. Luego, entre los 300 y 500 metros, y solo en esta region de la
recta, se observa un coeficiente de rozamiento dindmico de 0.3.

* Sila masa del cuerpo es de 1 kg, se propone resolver analiticamen-
te el movimiento del cuerpo con los diagramas de cuerpo libre en
las diferentes regiones por donde se mueve el cuerpo.

* Con el programa Modellus, realizar la visualizacion del problema y
comparar el movimiento si no existiera rozamiento.

* Luego de pasar dos veces por la regién con rozamiento, ¢la velo-
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cidad del cuerpo con rozamiento es igual a la del que no presenta
rozamiento? Mirar el grafico en el Modellus. Explicar la respuesta
con argumentos de cinemdtica y también de energfa.

* Se puede consultar el siguiente video con la solucién al problema:
Wy http://youtu.be/nSxxAPc1Dzc
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* Realizar un informe detallado de todos los pasos realizados en esta
actividad con un procesador de textos, incluyendo, programas rea-

lizados y graficos.

Actividad con ChemSketch:
“Haciendo y deshaciendo cristales”

En la imaginacién de los alumnos, las reacciones quimicas estdn aso-
ciadas con los tubos de ensayo y los laboratorios. Sin embargo, muchos de
los materiales que nos rodean estan transformandose unos en otros, aun-
que no seamos conscientes de ello. El estudio de las reacciones quimicas es
relevante debido a que algunas de ellas, como las implicadas en procesos
de corrosién, destruyen materiales valiosos, mientras que otras reacciones
nos permiten producir sustancias utiles.

La secuencia que proponemos involucra los conceptos de sustancia,
estado cristalino, reaccién quimica, disolucién y cristalizacién, lo que pue-
de dar la oportunidad de desarrollar con los alumnos modelos sencillos

para todos estos procesos.

Secuencia

1. Presentar a los estudiantes las propiedades de los cristales (transpa-
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rencia, brillo, forma geométrica). Es posible que algtin alumno posea
algin ejemplar que pueda traer para observar. La discusién puede ser
enriquecida también con fotos de cristales, imagenes de la Web, etc.

2. Explorar las propiedades de una sustancia cristalina: el sulfato de cobre.
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Esta sal celeste, de uso bactericida, se consigue en las ferreterias. Los
alumnos podran observar la sal con una lupa o con un microscopio y
constatar la presencia de pequefios cristales. Se podrd organizar la cla-
se en grupos pequeiios, facilitarles el insumo y pedirles que calienten la
sustancia sobre un trozo de lata. La accién del calor sobre el sulfato de
cobre transformara esta sal azul (sulfato de cobre hidratado, el reac-
tivo) en otra de color blanco (sulfato de cobre anhidro, el producto).
Durante el proceso, los alumnos podridn observar cémo los granos
mas grandes de sal y los que estdn menos expuestos a la accién del
calor cambian de color mas lentamente.

3. Los alumnos pueden realizar estas pruebas con el programa ACD/
ChemSketch Freeware 12.0, para dibujar estructuras y reacciones qui-
micas, y también realizar calculos para determinar distintas variables.

4. Unavez que la sal adquiera un color blanco uniforme, pueden retirarla
del calory dejarla enfriar. Con la ayuda de una balanza les serd posible
determinar la masa de polvo blanco que quedé. Luego podran com-
parar los resultados obtenidos por los distintos grupos mediante un
archivo de registro grupal (utilizando las netbooks en red) y compro-
bar que el cociente entre la masa de la sal de partida y la del producto
blanquecino obtenido es similar en los diferentes grupos de trabajo.
Esta proporcién constante entre la masa de un reactivo y la de su pro-
ducto es una caracteristica importante de las reacciones, y serd de

gran utilidad para establecer el concepto de mol en cursos posteriores.

Un poco mas...

5. Cuando la sal se enfrie, se puede sugerir a los alumnos que le agre-
guen algunas gotas de agua. Observaran que, cuando la sal entra en
contacto con el agua, recupera inmediatamente el color azul y que
el producto obtenido se parece a la sal celeste inicial. Notardn, ade-
mds, que el recipiente que contiene la sal se calienta. Este experimento
permitird mostrar que las reacciones quimicas no son necesariamente
irreversibles. También es un ejemplo de que algunas reacciones quimi-
cas (jpero no todas!) liberan calor.

6. Silos alumnos contintan agregando agua lentamente, lograran disol-
ver por completo el sélido: se les puede proponer que disuelvan toda

la sal celeste agregando un minimo de agua. Para controlar el agrega-
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do de agua pueden ayudarse con un sorbete. Si no pudieran disolver
totalmente el sélido, pueden separar los restos insolubles filtrando la
mezcla a través de papel higiénico o algoddn, colocado sobre un em-
budo pequefio. La solucién obtenida puede guardarse tapada con una

servilleta para evitar que se ensucie.
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7. Lalenta evaporacién del agua inducird la cristalizacién de la sal. A la
semana o aun antes (dependiendo de la temperatura del aula), veran

aparecer unos pequefios cristales azules. Pueden comparar su aspecto

con el de la sal original.

Esta actividad puede facilitar un cruce con contenidos de Geo-
grafia, por ejemplo reflexionando sobre la presencia de cristales
naturales en diversas formaciones geoldgicas naturales. Los es-
tudiantes podrian investigar: ¢ cual es el rol del agua en la confor-
macion de las estalactitas y las estalagmitas?

Actividad con GeoGebra: “Pi y los patrones
numeéricos”

Le proponemos trabajar conceptos de geometria, a partir de una peli-
cula del cine americano independiente que se atreve con las matemadticas
y la teoria del caos, entre otros temas. Hablamos del film Pi, 3,74... del

director Darren Aronofsky. Realizada en 1998, mezcla el género thriller

con la ciencia ficcién y es la dpera prima de este director.

Comentarios sobre la pelicula

Max Cohen (Sean Gullette) es un joven matematico, brillantisimo,
nifio prodigio que a los seis afios fue “iluminado” con el don de los
ndmeros. Max estd convencido de la existencia de patrones que se
repiten en los distintos érdenes de la vida. Descubrirlos implicaria,
nada mas y nada menos, que deducir el mundo. Sus investigaciones
parten del andlisis y estudio de las fluctuaciones del mercado accio-
nario. El objetivo es la bisqueda de un patrén que permita explicar
(y, por lo tanto, predecir) su comportamiento. Para Max, hallar esos
“numeritos” serfa alcanzar la verdad absoluta, para los poderosos de
Wall Street significaria poseer la clave con la que podrian dominar la
economia del mundo y para los religiosos hebreos practicantes de la

kabalistica, serfa descubrir el verdadero nombre de Dios.

Informacion para compartir en clase
¢El niimero o la letra?

Pi es la decimosexta letra del alfabeto griego y el simbolo que repre-
senta el misterio matematico mds viejo del mundo: la proporcién entre

la circunferencia de un circulo y su didmetro. El registro escrito conocido

Les sugerimos una secuencia para
trabajar con reacciones quimicas
y catalizadores, siguiendo este
enlace:

W http://escritoriodocentes.educ.

ar/datos/catalizadores.html
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mas temprano de la proporcién viene del afio 1650 antes de Cristo, en
Egipto, donde un escriba calculé el valor como 3,16 (con un pequefifsimo
error). Aunque ahora nosotros tenemos métodos para calcular los digitos
de Pi (3,1415...), sus restos de valor exacto todavia son un misterio.

Desde 1794, cuando se establecié que Pi era irracional e infinita, las
personas han estado buscando un patrén en el cordén interminable de
ndmeros.

Cosa curiosa, Pi puede encontrarse por todas partes, en la astronomia,
en lafisica, en la luz, en el sonido, en el suelo, etc. Algunos célculos advier-
ten que tendria mds de 51 mil millones de digitos, pero hasta el momento
no se ha detectado un patrén discernible que surja de sus nimeros. De
hecho, la primera sucesién 123456789 aparece recién cerca de los 500
millones de digitos en la proporcién.

En la actualidad, hay algunas computadoras superpoderosas tratando
de resolver la cuestién. En el film, la computadora bautizada por Max
como Euclid, literalmente “estalla” al acercarse a la verdad del célculo.

Pero si uno prefiere calcular Pi a la antigua, no estd solo. Cientos de
clubes se han formado para celebrar y calcular la proporcién. El récord
mundial para la memorizacién de Pi se alcanzé en 1995, cuando un hom-

bre japonés recité 42.000 digitos de memoria en algo mas de nueve horas.

Secuencia

1. Luego de ver la pelicula Pi, y en base a lo expuesto sobre el nimero
3,14 y a los datos comentados, les proponemos buscar en Internet
notas y articulos sobre “patrones matematicos”.

2. Compartir la informacién recopilada e identificar los patrones que
puedan identificar en la vida cotidiana.

3. En relacién con la pelicula, comentar el argumento general entre el
grupo e indagar:
*  Qué relacidn tiene Pi con los patrones numéricos?
* ;Por qué los hebreos ortodoxos pretenden usar el don de Max para

“leer” el nombre de Dios?
4. Explorar utilizando el programa GeoGebra la presentacién de patro-

nes matemadticos y presentar a la clase los resultados de la exploracién.

Otros enlaces de interés para anticipar el trabajo sobre Pi
En el escritorio docente del portal educ.ar podemos encontrar
desarrollada la propuesta “Angulos y simetrias”. Puede consul-
tarse ademas el material de esta misma coleccion titulado Geo-
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metria donde encontrara secuencias didacticas y orientaciones
en el uso de GeoGebra en el aula.
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Le recomendamos especialmente que visite los siguientes links:
W http://Awww.youtube.com/watch?v=j9e0auhmxnc&feature=related
W http://www.youtube.com/watch?v=SDZ8AzmMOCAZNR=1

Actividad con Euler Math Toolbox: “Cazando
grillos. Conicas como lugar geométrico”

Le proponemos una secuencia didactica para trabajar cénicas como
lugar geométrico y ecuaciones de cdnicas, a partir de los siguientes con-
tenidos: calculo de probabilidades, simulacién, creacién y desarrollo de

estrategias para la resolucién de problemas.

1. Presentar al grupo el siguiente caso:
Dos bidlogos, la Dra. Grilly y el Dr. Cricri, estdn estudiando desde
hace meses las costumbres de una especie de grillos. Han localizado
una especie particular de grillo en una parcela de campo en la pampa
himeda. Sus investigaciones les permitieron observar que el grillo sale
de su madriguera por la noche para alimentarse, y regresa de dfa.
Estos animales construyen su madriguera haciendo un agujero en la
tierra, fendmeno que lleva a los cientificos a discutir respecto de la
ubicacién exacta del grillo dentro de ella. Deben saber que no cuentan
con informacidn precisa sobre las irregularidades del terreno y las per-
turbaciones sonoras.
Los dos bidlogos mencionados, actualmente analizan mediciones vin-
culadas con la ubicacién del grillo en su madriguera. Por supuesto,
como ocurre muy a menudo en el campo de las ciencias, cada investi-
gador tiene una hipdtesis propia sobre lo que ocurre alli adentro.
La Dra. Grilly afirma que estd en el interior del rectangulo XYZW, de
1,5 m por 0,9 m.
Por su parte, el Dr. Cricri estima su posicién en el interior de una elipse

inscripta en el rectdngulo XYZW, como indica la siguiente figura:

X ¥

W http://coleccion.educ.
ar/coleccion/CD22/mj/
cazandogrillos.html
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2. Pedir a los alumnos que, en grupos, utilicen argumentos vinculados
con figuras geométricas, para explicar por qué la elipse representada
en el dibujo esta bien definida.

3. Solicitar a los grupos que reflexionen sobre las siguientes preguntas y
luego las pongan en comuin con los comparieros:

a) Si aceptamos que la afirmacién de la Dra. Grilly es correcta, ¢cudl
es la probabilidad de que la afirmacién del Dr. Cricri sea también
correcta?

b) Describir los pasos utilizados para arribar a la respuesta.

4. Pedir a cada grupo que organice dos simulaciones para estimar la
probabilidad tedrica calculada en el punto 3. Ambas simulaciones se
realizardn con recursos diferentes, por ello al final se pedird una com-
paracién de ambas experiencias.

* Simulacién 1: A partir del gréfico 1, pedir al grupo que en la pri-
mera simulacidn represente la posicion del grillo en la madriguera,
ubicando lentejas sobre la imagen.

* Simulacién 2: Definir un programa adecuado para llevar la simula-
cién a la computadora; utilizar una planilla de célculo; o bien, en
caso de que los alumnos posean nociones de programacién, pro-
poner el disefo de un programa sencillo. Para ello quizas resulte
oportuno utilizar el programa Euler Math Toolbox, instalado en los
dispositivos de los alumnos y en las notebooks de los docentes.

* Exponer por grupos las conclusiones a las que lleguen, comparando

los resultados obtenidos en ambos casos.
Mas actividades

1. Proponer a los alumnos que saquen fotos o filmen las simulaciones y
editar un video con Movie Maker (programa de edicién de videos ins-
talado en los equipos). Si no cuentan con una cdmara filmadora o de
fotos, podran utilizar las webcams que incluyen los equipos o incluso
un celular con cdmara de fotos. Los alumnos deberan organizarse en
grupos y distribuir los roles y tareas para realizar un trabajo colabora-
tivo. Podran compartir los archivos y documentos y alojarlos en la red
de la escuela o en alguna de las mdquinas.

2. Es posible utilizar argumentos de andlisis matematico para el calculo

de la probabilidad de que el Dr. Cricri haya acertado, ya que es posible
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calcular las dreas mediante integrales definidas.
3. En una etapa posterior, puede pensarse en un planteo de geometria
tridimensional que use cuerpos geométricos; por ejemplo, un elipsoide

inscripto en un paralelepipedo.




Para complejizar el trabajo...

plazar la elipse por una circunferencia, partiendo de un cuadrado,

referida a la unicidad de la elipse apela a la definicion de circunfe-
rencia y a las propiedades de los cuadrados.
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Bibliografia y webgrafia

PortaL EDpUC.AR

Coleccién educ.ar en linea: http://coleccion.educ.ar/

Conectar Igualdad, coleccién 1 a 1: http://coleccionlal.educ.ar/
Escritorio docente: http://escritoriodocentes.educ.ar/

Escritorio alumnos: http://escritorioalumnos.educ.ar/

CroNos

Ayuda off line del programa Cronos.

GoOOGLE EARTH

Blog especializado en Google Earth: http://es.gearthblog.com/

Google Earth User Guide

Recursos de ayuda Google Earth: http://earth.google.es/support/bin/answer.py?hl=es&answer=188201

Cwmar TooLs

Tutorial de CmapTools: Francesc Pastor, Universidad de Alicante. Material virtual descargado de: http://
escritorioalumnos.educ.ar/datos/recursos/tutoriales/tutorial_de_cmaptools.pdf

Manual del programa CmapTools - Adaptacién del articulo de Gorka J. Palacio del 27 de octubre de
2003 en Ciberperiodismo.com. Acceso a material digital en http://www.slideshare.net/faci-
litaciion/tutorial-cmap-9721500 Manual para el uso del programa

MobELLUS

Introduccién a Modellus. Vitor Duarte Teodoro y otros, Facultad de Ciencias y Tecnologia, Universidad Nova
de Lisboa.

“Animaciones Modellus y videos de experiencias de laboratorio para dar un nuevo impulso a la ensefianza
de la mecanica newtoniana”. En Revista Electronica de Ensefianza de las Ciencias Vol. 6

Manual para el uso del programa Modellus: Soledad Tinoco, Yuri Milachay. Material Virtual disponible
en: http://www.slideshare.net/EdwinLeonel/manual-modellus Modellus V: 2.01

Herramienta para la Modelizacién de sistemas. Manual de trabajo para el aula. Nivel: Secundaria y Bachillerato.
Area: Ciencias y Tecnologia. Autor del trabajo: profesor José Manuel Ruiz Gutiérrez, Instituto de
Educacién Secundaria “Fco. Garcia Pavén” Avda. D. Antonio Huertas, 34 13700 Tomello-
so (Ciudad Real). Espafia. E-mail: HYPERLINK “mailto:jruiz1@platea.pntic.mec.es”jruiz1@
platea.pntic.mec.es

Guia préctica - Walter Antonio Hullapa Gutiérrez - afio 2005 - https://sites.google.com/site/whuallpa/

BKCHEM
“Sorpréndase utilizando Chem Sketch”, por Cedric Mumford: http://www.eduteka.org/ChemSketch.php

AVOGADRO
Web oficial: http://avogadro.openmolecules.net/

ACD/CHEMSKETCH FREEWARE 12.0

ADC/ChemSketch v.10.0. Gufa de Usuario. Dibujando estructuras quimicas e imdgenes grdficas. Disponible a
través de la Ayuda al usuario del Programa. Revista Suma N° 58, Junio 2008.

Sitio Oficial http://www.acdlabs.com



Dr. Geo

MatemaTICS- Dr. Geo, una aplicacién geométrica libre (péginas 75 a 80). Material disponible en version
digital: http://revistasuma.es/IMG/pdf/58/075-080.pdf

“Dr.Geo, Donde se trata de si la geometria puede ser dindmica”. En Linux User Educacion Nimero 11, pé-
ginas 86 a 89.

GEOGEBRA

GeoGebra Quickstart.

Pagina web de GeoGebra www.geogebra.org/cms/es.

Documento de Ayuda de GeoGebra: Manual Oficial en espafiol de la Versién 3.2: www.geogebra.org/
help/docues.pdf.

KHI3

Informacién general de uso: ayuda off line que acompana al programa.

EuLer MTH TooLBOX

Euler Math ToolBox. Software GPL para la ensefianza .Ing. Carlos A. Carlassare, profesor titular de
Estructuras Aeronduticas Il Simulacién y Mecdnica Computacional. Universidad Tecno-
I6gica Nacional Facultad Regional Haedo: HYPERLINK “mailto:carlassare@ciudad.com.

ar’carlassare@ciudad.com.ar

SciLas
Fundamentos de Scilab y aplicaciones- Andrés Alfonso Caro y César Valero Septilveda

Tutorial Scilab: www.scilab.org

Maxima
Manual de referencia en espafiol e Introduccién a Maxima, son parte del paquete de instalacién del

programa.

WiNpLOT
Tutorial de algunas funciones de Winplot. Material disponible en: http://escritorioalumnos.educ.ar/da-

tos/recursos/tutoriales/tutorial_de_winplot.pdf

GRAPHMATICA
Manual de Graphmatica.

Sitio oficial: http://www.graphmatica.com/espanol

SQUEAK
Sitio Oficial: http://www.small-land.org/
Tabla de contenidos: http://www.dmu.com/squeak/sq0.html

bibliografia y webgrafia
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Algunos titulos de la coleccion

. Serie para la ensefianza en el modelo 1 a 1

m Aritmética m Fisica 2

m Arte m Geografia

m Arte visuales m Geografia 2
m Biologia m Geometria
m Etica m Historia

m Fisica m Inglés

m Lengua

® Quimica

® Quimica 2

m El bibliotecario escolar en el modelo 1 a 1

. Serie computadoras portatiles para las escuelas de educacion especial

m Inclusién de TIC en escuelas para alumnos con discapacidad intelectual

® Inclusién de TIC en escuelas para alumnos con discapacidad motriz
m Inclusién de TIC en escuelas para alumnos con discapacidad visual

m Inclusion de TIC en escuelas para alumnos sordos

. Serie estrategias en el aula para el modelo 1 a 1

m El modelo 1 a 1: notas para comenzar

m Cursos virtuales

m Juegos

m Investigacion, gestion y biisqueda de informacion en internet
® Comunicacion y publicacion

. Serie instrumental para el modelo 1 a 1

m Sistemas operativos en las netbooks:
GNU/Linux y Microsoft Windows

. Serie gestion educativa en el modelo 1 a 1

® Mapas conceptuales digitales

® Produccion multimedia (videos y animaciones)
m Trabajos colaborativos

m Simulaciones

m El modelo 1 a 1: un compromiso por la calidad y la igualdad educativas
La gestion de las tic en la escuela secundaria: nuevos formatos institucionales

m Manual de gestion con el modelo 1 a 1

. Serie familias

m La compiutadora en casa

D Especiales

m Estrategia politico pedagdgica y marco normativo del Programa Conectar Igualdad

m Multiples voces para el bicentenario
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