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1.PRESENTACION

Matematicas y maquinas se han influenciado mutuamente durante siglos. Por una parte, todo progreso en la mecanizacién ha
planteado nuevos problemas a los matematicos y aportado datos que exigian rehacer las teorias establecidas; por otra
parte, los progresos matematicos han permitido diseflar nuevas maquinas, mas eficientes y perfectas o capaces de ejecutar
tareas que las anteriores eran incapaces de realizar. El desarrollo de las maquinas de vapor, de las teorias del calor y del
célculo son un paradigma clasico de esta relacion.

La llegada de los computadores digitales ha causado, y promete seguir causando, una profunda transformaciéon en esas
relaciones entre maquinas y Matematicas . Muchos progresos y desarrollos matematicos conseguidos en los ultimos siglos
estaban dirigidos a proporcionar métodos o facilitar el calculo ejecutado por humanos; hoy dia, gracias al computador, esos
procedimientos se han vuelto innecesarios, mientras que, por el contrario, se requieren una nuevas técnicas de solucion que
puedan ser ejecutadas por el computador. Simultaneamente, la capacidad de realizar calculos con gran velocidad incita
a enfrentarse con problemas que antes ni siquiera se planteaban, o nos permite abordarlos mediante métodos, como la
simulacién, que antes no se tenian en consideracion.

Esta asignatura trata de hacer reflexionar sobre las consecuencias que la relacién entre computadores y Matematicas debe
tener en el modo de ensefiar Matematicas, asi como de destacar aquéllos métodos matematicos que directamente producen
procedimientos computables por las maquinas, procedimientos que, a nuestro juicio, deben ser promovidos en los plantes de
estudio de la ensefianza secundaria. No trataremos aqui de ningln lenguaje de programacion, ni de ninguna otra técnica
efimera, sino de los principios generales del razonamiento matematico que conducen a la resolucién algoritmica de

problemas sin importar a qué lenguaje se traduzcan tales algoritmos.

2.CONTEXTUALIZACION

Esta asignatura forma parte del médulo especifico dirigido a la ensefianza de las Matematicas. Este médulo se compone de
tres materias de diez, doce y cinco créditos respectivamente. Esta asignatura es parte de la materia denominada
"Complementos de la formacién multidisciplinar”, que aporta diez créditos ECTS de los que cinco corresponden a
"Matematicas en la Era de los computadores”; se completa la materia con la asignatura titulada "Complementos para la

formacion matematica", que supone los cinco créditos restantes de esta materia del médulo especifico.

Las competencias especificas que se trata de fomentar son:

4.1. Conocer el valor formativo y cultural de las materias correspondientes a la especializacion y los contenidos que se
cursan en las respectivas ensefianzas.

4.2. Conocer la historia y los desarrollos recientes de las materias y sus perspectivas para poder transmitir una vision
dindmica de las mismas.

4.3. Conocer contextos y situaciones en que se usan o aplican los diversos contenidos curriculares.

4.5. En el caso de la orientacién psicopedagdgica y profesional, conocer los procesos y recursos para la prevencion de

problemas de aprendizaje y convivencia, los procesos de evaluacion y de orientacion académica y profesional.

Con esta asignatura se desarrollan las siguientes competencias genéricas propuestas por la UNED, que son especialmente

importantes en su formaciéon universitaria y elemento clave en el EEES:

2. Gestionar procesos de mejora, calidad e innovacion.




3. Comunicarse de forma oral y escrita en todas las dimensiones de su actividad profesional con todo tipo de
interlocutores.

4. Utilizar de forma eficaz y sostenible las herramientas y recursos de la sociedad del conocimiento.

5. Trabajar en equipo.

Las competencias de Educaciéon Secundaria que quieren transmitir el alumno con esta asignatura son:

1. Competencia matematica.
2. Competencia en el conocimiento y la interaccion con el mundo fisico.
3. Tratamiento de la informaciéon y competencia digital.

4. Competencia para aprender a aprender.

3.REQUISITOS PREVIOS RECOMENDABLES

Se requieren conocimientos matematicos sélidos de Algebra, Andalisis matematico, Geometria y, especialmente, Célculo de
probabilidades, al menos a nivel de primer ciclo de licenciatura en Matematicas, grado en Matemaéaticas o similares, También
se requiere un so6lido conocimiento de Inglés cientifico, ya que no todos los textos que es necesario consultar estan en

castellano.

4.RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocimientos teoricos:

-- Adquirir una perspectiva computacional de los conocimientos actuales.

-- Comprender contextos y situaciones e interpretarlos mediante la herramienta matematica.

-- Entender los procesos y recursos para la prevencion de problemas de aprendizaje y evaluacion.
-- Plantear estrategias de resoluciéon de los problemas heuristicas y algoritmicas.

-- Conocer la historia y los desarrollos recientes de las Matematicas y sus perspectivas.

Conocimientos practicos o destrezas:

-- Dominar los fundamentos de Calculo de probabilidades y Optimizacién matematica que se estudian en Educacion
Secundaria desde un punto de vista computacional.

Actitudes:

-- Apreciar el valor formativo y cultural de la aplicaciones matematicas a la computacion.

5.CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

La asignatura se compone de cuatro temas que, de manera sucinta, se describen a continuacion.

Tema 1. Matematicas y computacion digital. Reflexion sobre los métodos continuos y discretos. Soluciones algoritmicas.
Métodos recursivos e iterativos. El paradigma de la Combinatoria. Técnicas recursivas en Combinatoria.

Tema 2. Matematicas de lo incierto (Primera parte). Historia del proceso de formalizacién de lo incierto en el Azar segun
Kolmogorov. Discusién del modelo. Experimentos, sucesos y probabilidad. Métodos recursivos.

Tema 2. Matematicas de lo incierto (Segunda parte). El principio divide y venceras: céalculo de valores esperados. Modelos
continuos del Azar.

Tema 4. La quinta regla. Implementacién del Azar en el computador. El método para los calculos imposibles: simulacién.
Ventajas del Azar en el Calculo digital. La Estadistica en perspectiva.




6.EQUIPO DOCENTE

JUAN MIGUEL VICTOR HERNANDEZ MORALES

7.METODOLOGIA

La docencia se imparte a través de un curso virtual dentro de la plataforma educativa de la UNED, complementado con la
asistencia personal del equipo docente.

-- Curso virtual

Dentro del curso virtual el alumnado dispondra de:

-- Materiales:

a) Guia del curso, donde se establecen los objetivos concretos y los puntos de interés.
b) Procedimientos, donde se sugieren al alumno las tareas que debe realizar.
c) Recursos, donde se proporciona el material complementario para el estudio.

-- Actividades y trabajos:

a) Trabajos de documentacion a realizar por el alumno.
b) Coleccién de ejercicios del curso.

--Comunicacion:

a) Correo, para comunicaciones individuales.
b) Foros de Debate, donde se intercambian conocimientos y se resuelven dudas de tipo académico general.

c) Grupos de trabajo, para intercambiar informacién dentro de los grupos.

Fuera del curso virtual, el participante puede realizar consultas al equipo docente a través del correo, del teléfono y en los

horarios establecidos para estas actividades o concertar las citas que requiera.

El método principal de aprendizaje es el de la lectura y el estudio en varias fases de los temas expuestos en los bien en el
texto base, bien en alguno de los los documentos o materiales del curso, bien en las fuentes de documentacion. Con el fin de
planificar el estudio de esta asignatura, gestionar el tiempo y el esfuerzo, y ayudar con ello a lograr un mejor aprendizaje, el
equipo docente ha distribuido el tiempo asignado para la realizacion de las actividades formativas, que se desarrollaran en

esta asignatura, segun la tabla siguiente:

Créditos de contenido teérico 40 h.

Lectura de orientaciones 2 h.

Lectura comprensiva del material didactico 30 h.
Intercambio de informacién y consulta de dudas

(equipo docente, tutores y grupos de trabajo) 8 h.

Créditos de contenido préactico 50 h.
Resolucion de problemas 20 h.
Realizacién de practicas virtuales 15 h.
Intercambio de informacién en foros 3 h.

Manejo de herramientas informaticas y de ayuda a la presentacion de resultados 12 h.




Trabajo auténomo adicional 35 h.
Realizaciéon de trabajos de documentacion 30 h.

BuUsqueda de informacién adicional en Biblioteca, Internet, etc. 5 h.

8.BIBLIOGRAFIA BASICA

ISBN(13): 9788436233018
Titulo: DADOS, MONEDAS Y URNAS (23)
Autor/es: Hernandez Morales, Victor ; Vélez Ibarrola, Ricardo ;

Editorial: UNED

Buscarlo en libreria virtual UNED |

Buscarlo en bibliotecas UNED |

Buscarlo en la Biblioteca de Educacion

Buscarlo en Catélogo del Patrimonio Bibliografico

ISBN(13): 9789701702598
Titulo: SIMULACION

Autor/es: Ross, Sheldon M. ;
Editorial: PEARSON EDUCACION

Buscarlo en libreria virtual UNED |

Buscarlo en bibliotecas UNED |

Buscarlo en la Biblioteca de Educacion

Buscarlo en Catalogo del Patrimonio Bibliografico

Comentarios y anexos:

El primer texto es el recomendado para el estudio de los temas 1, 2 y 3, el segundo trata del ultimo tema

9.BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

ISBN(13): 9788496062993
Titulo: PROBABILIDAD Y SUS APLICACIONES EN INGENIERIA INFORMATICA (12)

Autor/es: Yafez De Diego, lldefonso ; Hernandez, V. ; Ramos, E. ;
Editorial: EDICIONES ACADEMICAS, S.A. (EDIASA)

Buscarlo en libreria virtual UNED |

Buscarlo en bibliotecas UNED |

Buscarlo en la Biblioteca de Educacion

Buscarlo en Catélogo del Patrimonio Bibliografico




Comentarios y anexos:

--G. Brassard & P. Bratley, (2000), Fundamentos de Algoritmia. Prentice Hall.

--T. A. Cover & J. A. Thomas, (2006), Elements of Information Theory. Wiley Series in Telecommunications.

--Z. Michalewicz & D. B. Fogel, (2002), How to solve it: Modern Heuristics. Springer.

--D. E. Knuth (2000) The Art of Computer Programming, Vol 1. Fundamental Algorithms, Addison Wesley

--D. E. Knuth (2000) The Art of Computer Programming, Vol 3. Sorting and Searching, Addison Wesley

--Pélya, G. (2009): How to Solve It: A New Aspect of Mathematical Method. Ishi Press. First ed. 1945.

--Pélya, G. (1990): Mathematics and Plausible Reasoning. Vol. I: Induction and Analogy in Mathematics. Vol. Il: Patterns of
Plausible Inference. Princeton University Press.

--Pélya, G. (1981): Mathematical Discovery: On Understanding, Learning and Teaching. Wiley.

10.RECURSOS DE APOYO AL ESTUDIO

11.TUTORIZACION Y SEGUIMIENTO

Aparte de las tutorias virtuales, los martes de 10 a 14 horas, pueden comunicar por teléfono con el profesor Dr. Victor
Hernandez en el despacho 111 de la Facultad de Ciencias. Tel.: 91 398 72 52, via e-mail: victorher@ccia.uned.es o concertar

citas.

12.EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

La evaluacion del curso consiste en un examen final presencial de dos horas de duracidn, consistente en resolver cuatro
ejercicios y responder a cuestiones sobre algunos de los documentos de lectura obligatoria estudiados durante el curso. Los
ejercicios que se propongan en el examen seran similares a los que formen la coleccién "Ejercicios de la asignatura” que el

estudiante preparara durante el curso.

De manera voluntaria, se puede presentar una Prueba de evaluacién continua, cuyo contenido se propondra en noviembre.
La prueba de evaluacion continua se puntua entre O y 1, su nota se afiadird a la nota del examen final, caso de que la nota
de este sea mayor que o igual a 4.




13.COLABORADORES DOCENTES

Véase equipo docente.
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