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1.- FULLELECTRONIC

1.1 Que és el FullElectronic?

Es tracta d’'un programa adrecat especialment a la creacié d’activitats de
geometria per a treballar els continguts basiques d’aquesta area.

Es també un entorn obert de generacié d’activitats, ja que permet per part del
professor crear exercicis que s’integren a I'entorn del mateix programa.

El FullElectronic disposa d’eines i instruments de simulacié. Els instruments que es
poden simular son:

Geopla rectangular.

Geopla circular definit per l'usuari.

Compas virtual.

Regle virtual.

Semicercle virtual.

Tisores.

Generacio dinamica de figures geomeétriques basiques i possibilitat de manipulacio
i experimentacié amb aquestes.

1.2 Descripcié de la interficie.
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imatge num. 1



A la imatge 1 podeu observar la interficie basica del programa.

La barra superior de color blava conté els instruments basics de treball. Cada
icona pot activar o desactivar un instrument (geopla, compas, regle, semicercle).

L’opcié activitats permet inserir un “quadern d’activitats”. Un quadern d’activitats
és una plantilla que simula un conjunt de fulls on el professor pot crear activitats de
guia o seguiment. En realitat es tracta d’'un arxiu de tipus .fla del programa
Flash

Com podeu observar les icones de la barra inferior ens ofereix la possibilitat de
crear, modificar la mida, aplicar girs o esborrar cadascuna de les figures
mitjangant la icona paperera.

Un altra de les funcionalitats interessants és la possibilitat de poder imprimir el
resultat amb el menu que es pot activar prement el botd secundari del ratoli.

1.3 Com funciona?

El funcionament de programa és molt senzill i intuitiu , ja que es basa en la
simulacié d’instruments reals que permeten gracies a la “flexibilitat digital” una
major experimentacio i manipulacié en el procés d’adquisicio dels conceptes
basics de la geometria.

Partim de I'area de treball com si fos un full blanc de paper.

Descripcié dels instruments.

Geoplans.

imatge num. 2



El geopla rectangular permet I'experimentacié i creacié de segments i figures
geometriques i també treballar amb els conceptes de mida i unitat. Aquests
elements geométrics es poden arrossegar a qualsevol part del full.

La imatge 1 ens mostra la creacioé d’un triangle en base a una unitat de mida.

També podeu observar com al passar el punter del ratoli sobre una linia aquesta
canvia de color per tal d’'indicar que ja es pot arrossegar.

Mormbre de punis del
geopld circular, (de 1 a 24}
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imatge num. 3

Un altre eina que ens ofereix el programa és el geopla circular. Aquest geopla té
una funcionalitat afegida: permet a I'alumne definir els punts en els que es dividira
la circumferéencia.

A la imatge 3 podeu observar un exemple on s’han definit en un quadre de text els
punts de la circumferéncia. En aquest cas son 6 punts i s’ha creat un hexagon.

Cada costat d’aquesta figura es independent i es pot també arrossegar per tal de
formar altres figures noves.



Regle.
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imatge num. 4
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Aquest instrument és una simulacié d’un regle convencional, per tant serveix per a
mesurar i tragar linies rectes o segments. Aquest instrument es pot arrossegar a
qualsevol part del full amb el ratoli.

Un altra funcionalitat que té es que també podrem aplicar rotacions, aquesta funcio
s’aconsegueix gracies a dos petits botons que es troben a I'extrem esquerre del
mateix regle.

imatge num. 5



A la imatge 5 podeu observar dues mostres d’activitats que utilitzen la rotacié del
regle per a tragar una diagonal de un quadrat i una linia perpendicular sobre una
horitzontal.

També es pot observar que aquest instrument té un cert grau de transparéncia,

gracies al qual es pot treballar millor amb els diferents objectes geométrics ja que
permet una millor visualitzacio.

Compas.
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imatge num. 6

El compas com el regle té també les funcions que permeten arrossegar i rotar
I'instrument.

A la imatge 6 podeu observar altres funcions més propies d’'un compas classic,
com tancar o obrir els bragos amb la finalitat d’establir la longitud del radi. Una
vegada definit el radi, podem ja dibuixar la circumferéncia fent clic al boté
dibuixar.



El bot6 inversié permet canviar la posicioé de la punxa amb la del llapis.

imatge num. 7

A la imatge 7 es pot observar la utilitzacié del compas i el regle per a tragar la
mediatriu d’'un segment.

Semicercle.

imatge num. 8




Aquest instrument no solament permet mesurar els angles sind també tracar les
linies que corresponen als costats d’aquests.

En I'exemple que es mostra a la imatge 9 s’ha creat un angle de 45 graus. Primer
s’ha tracat la linia base fent clic a la linia vermella en la posicié on es troba el

grau 0, i després s’ha creat la segona linia fent el mateix procediment pero fent clic
en la posicié de 45 graus.
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imatge num. 9

A la imatge 9 teniu un exemple d’utilitzacié dels tres instruments (compas, regle,
semicercle) combinats per a tragar la bisectriu d’'un angle.

Generacio dinamica de figures.

El FullElectronic també disposa d’un conjunt de figures geométriques basiques a
partir de les quals es poden generar noves copies d’'una forma dinamica que
consisteix en arrossegar aquestes a l'area de treball.

També podem canviar la mida i aplicar rotacions sobre aquestes figures amb la
finalitat de crear altres de noves o també per tal d’experimentar i estudiar
conceptes basics de geometria com unitats de mida, arees, superficies...

La combinacio del geopla amb aquesta possibilitat de generacié dinamica de
figures es una bona eina d’experimentacio i manipulacio directa que es pot aplicar
com un pas inicial a I'estudi dels conceptes i procediments basics de la geometria
i dels continguts relacionat amb els conceptes de superficie i area.



A la imatge 10 teniu un exemple d’activitat on es reflexa com es pot experimentar
amb els conceptes d’unitat, area, superficie i volum.
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imatge num. 10

En aquest exemple el geopla ens serveix com a eina per a determinar una unitat
de superficie arbitraria amb I'objectiu d’iniciar als alumnes amb els conceptes de
superficie i area.

Gracies a la facilitat de combinacid, i sobreposicié dels objectes , i ala
“visualitzacié transparent”, es pot facilitar més aquest procés d’experimentacio i
manipulacio directa.



1.4 Creacio d’activitats.

El FullElectronic és programa obert en el sentit que ens permet integrar
propostes d’activitats.

Per tal de crear les activitats, el programa conté un arxiu de tipus .fla (del
programa Flash) que és el format obert amb el qual es pot escriure i dibuixar amb
les eines del programa Flash de Macromedia i es poden crear propostes
d’activitats. Aquest arxiu té el nom de activitatfull.fla.
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imatge num. 11

Una vegada s’ha creat I'activitat, s’ha de desar amb el format .swf ( de Flash) en la
mateixa ubicacio on es troba el programa FullElectrénic (fullelectro.swf)

En realitat es tracta d’'una plantilla. L’estructura d’aquesta plantilla es correspon a
un llibre o quadern electronic. Aquest quadern conté els botons necessaris per a
poder navegar per les diferents pagines.

Una de les funcions d’aquests tipus d’activitats és la de guia en el
desenvolupament dels procediments.

Cada pagina es pot considerar com a un pas dintre d’un procediment. D’aquesta
manera es pot guiar a I'alumne en el seu procés d’aprenentatge.



Les propostes didactiques i millores del programa les podeu trobar en I'entorn de
desenvolupament d’activitats interactives multimédia GenMagic
(www.xtec.es/~rrey).
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http://www.xtec.es/~rrey

2. ANILOGO

2.1 Qué és Anilogo?

Anilogo és un programa basat en el conegut programa Logo que afavoreix
I'aprenentatge dels continguts basics de geometria.

Es tracta també d’'un generador d’activitats, ja que permet crear exercicis que
s’integren a I'entorn del mateix programa.

En realitat Anilogo és un petit robot, que obeeix les ordres que li donem.

Pot construir qualsevol figura geométrica mitjangant punts o linies. A diferencia
del programa Logo classic que dibuixa punts o linies, aquest crea aquests
elements i els tracta com a objectes i d’aquesta manera permet a l'usuari una
major experimentacio a I'hora de compondre i descompondre les figures
geometriques.

Déna la possibilitat d'arrossegar cada linia o punt que crea, per a construir altres
objectes. També podrem arrossegar el robot per la pantalla per tal de facilitar la
seva ubicacio i la creacié de segments o figures d’'una manera senzilla en
qualsevol lloc.
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2.2 Descripcio de la interficie.

Area de treball
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imatge num. 1
A la imatge 1 podeu observar la interficie basica del programa. L’area de treball o

escenari és I'espai on el robot creara els segments o figures geométriques a partir
de les ordres que l'usuari hagi donat.

La barra de color blava conté les icones necessaries per a ordenar al robot a
executar les ordres.
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imatge num. 2
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Com podeu observar les ordres basiques per la creacio de figures es troben en
I'extrem esquerre. Aquestes permeten el moviment del robot en qualsevol direccid
i orientacio respecte al seu angle de rotacio.

La resta de icones es troben a la part central de la barra. Aquestes son:

Repeteix. Permet repetir un nombre determinat de vegades, un conjunt d’ordres.
Orienta’t. Determina I'angle de rotacio del robot.

Esborra. Esborrar tots els segments i figures de I'area de treball.

Dibuixa? Activa o desactiva la creacié de segments i figures. Quan aquesta icona
es troba desactivada el robot solament fa els moviments, pero no crea les figures o
segments.

Activitats. Permet inserir un “quadern d’activitats”. Un quadern d’activitats és una

plantilla que simula un conjunt de fulls on el professor pot crear activitats de guia o
seguiment. En realitat es tracta d’'un arxiu de tipus .fla del programa Flash.

2.3 Com funciona?

El funcionament de programa és molt senzill, ja que es basa en la utilitzacio
d’icones i menus.

El procés de la activitat queda enregistrat en la barra d’'informacié (barra gris), on
es pot observar totes les ordres que ha enviat l'usuari al robot.
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imatge num. 3
Si feu clic a les icones basiques (avanga/recula, gira) es desplegara una quadre de
dialeg que us facilitara I'entrada de les dades sense tenir que utilitzar el teclat.
A la imatge 3 podeu també observar que el programa ens permet dibuixar els

segments o figures en el mateix moment o acumular les ordres per a executar-les
totes després.

Amb l'ordre repeteix es pot crear les figures en sol procediment.
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imatge num. 4

A la imatge 4 podeu observar que s’han creat dos triangles. La barra d’'informacio
(barra gris) ens informa del procediment que s’ha seguit per a la creacio de les
figures.

En aquest cas s’han creat dos triangles en un sol procediment i després s’han
arrossegat els costats d’'un d’ells.

Aquesta funcionalitat és una mostra de com el programa tracta les figures
geometriques com a un conjunt de segments, €s a dir, en realitat no dibuixa els
segments, sind que els crea.

Aquesta funcié permet manipular i experimentar amb les figures creades, ja que

ens dona la possibilitat de compondre o descompondre aquestes figures en les
seves parts.
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2.4 Creacio d’activitats.

Anilogo és programa obert en el sentit que ens permet integrar propostes
d’activitats.

Construeix aguest guadre,

imatge num. 5

Per tal de crear les activitats, el programa conté un arxiu de tipus .fla (del
programa Flash) que és el format obert amb el qual es pot escriure i dibuixar amb
I'objectiu de crear propostes d’activitats. Aquest arxiu té el nom de
activitatlogo.fla.

Una vegada s’ha creat 'activitat, s’ha de desar amb el format .swf ( de Flash) en la
mateixa ubicacio on es troba el programa Anilogo (anilogo.swf).

A la imatge 5 podem observar un exemple. L’estructura d’aquesta plantilla es
correspon a un llibre o quadern electronic. Aquest quadern conté els botons
necessaris per a poder navegar per les diferents pagines.

Una de les funcions d’aquests tipus d’activitats és la de guia en el
desenvolupament dels procediments. Cada pagina es pot considerar com a un pas
dintre d’un procediment. D’aquesta manera es pot guiar a 'alumne en el seu
proceés d’aprenentatge.
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Les propostes didactiques i millores del programa les podeu trobar en I'entorn de
desenvolupament d’activitats interactives multimédia GenMagic
(www.xtec.es/~rrey).
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