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Aurkibidea 

•Laburpena 
• Mathematica software-a 
• Konpetentziak 
• Edukiak 
• Konpetentzia digitalareekin 
lotutako ebaluazio irrizpideak 
•Proposatutako aktibitateak- 
Adibideak 
•Ondorioak 
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Laburpena 

Matematiketako irakasle bezala, eskuartean izaten dugun erronka 
nagusienetako bat ikasleengan matematika ikasgairako interesa sortzea 
izaten da. Batxilergoko kurrikuluma, ikasleak etapa hau bukatzean 
bereganatuta izan behar dituen gaitasun edo konpetentzien multzo bezala 
aurkezten zaigu. Bi eratako konpetentziak bereizten dira: batetik hezkuntza 
konpetentzia orokorrak eta bestetik, oinarrizko konpetentziak. Hezkuntza 
konpetentzia orokorrak dira era arduratsuan bizi izaten ikastea, 
komunikatzen ikastea, e.a. eta batxilergoko ikasgai guztietan lantzen dira. 
Oinarrizko konpetentzien artean, besteak beste, informazio tratamendua eta 
konpetentzia digitala dago eta guk honexetan zentratu nahi izan dugu, 
matematikak erakargarriago egiteko aukera bat ikusten dugulako. 

 Lan honetan Matematika II ikasgaiko unitate didaktikoetan konpetentzia 
digitala nola landu aztertu da. Matematika II ikasgaiari dagozkion helburuak 
lortu diren ala ez ebaluatzeko irizpideei so egin diegu, zehazki konpetentzia 
digitalarekin lotutakoei. Hauetako ebaluazio irizpide bakoitza zein unitate 
didaktikorekin lotuta dagoen identifikatu da eta software matematikoa lagun 
irizpide hori gainditzera bideratutako ekintzak planteatu dira. 

 

3 



Mathematica 

• Gaur egun hainbat konputazio-baliabide 
eskuragarri. Adibidez, Mathematica  

• Mathematica software-a kalkulu 
sinbolikorako programa da,  

• grafikoak egiteko tresna boteretsua da. 
• Programa interaktiboa da eta ekintza 

bat exekutatzean honen erantzuna 
berehalakoa da. 

• Oinarrizko eragiketak egiten ditu, 
erlaziozko operatzaileekin lan egiten du 
(< , >, e.a.), deribatuak kalkulatzen ditu, 
integral mugatuak eta mugagabeak egin 
ditzake, ekuazio aljebraikoak ebatz 
ditzake, funtzioen limiteak kalkula 
ditzake, e.a.  
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Mathematica (1/6) 



Mathematica 
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Mathematica (2/6) 
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Mathematica Mathematica (3/6) 
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Mathematica Mathematica (4/6) 
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Mathematica Mathematica (5/6) 
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Mathematica Mathematica (6/6) 



Konpetentziak 

Batxilergoko kurrikulum berria, ikasleak etapa hau bukatzean 
bereganatuta izan behar dituen gaitasun edo konpetentzien multzo 
bezala aurkezten zaigu. 

KONPETENTZIA MOTAK 

OINARRIZKO 
GAITASUNAK 

HEZKUNTZA 
GAITASUN 

OROKORRAK 

BATXILERGOKO GAITASUNAK 

Era arduratsuan bizi 
izaten ikasi Pentsatzen ikasten 

ikastea 

Komunikatzen 
ikastea 

Elkarrekin bizitzen 
ikastea 

Pertsona moduan 
garatzen ikastea 

Egiten eta ekintzaile 
izaten ikastea 

ZEHARKAKOAK DIZIPLINARTEKOAK 

•Zientzi, teknologi eta osasun 
kulturarako gaitasuna 
•Matematikarako gaitasuna 
•Giza kultura eta kultura 
artistikorako gaitasuna 

•Ikasten ikastea 
•Informazioaren tratamendua eta 
konpetentzia digitala 
•Gaitasun sozial eta hiritarra 
•Norberaren autonomia eta 
ekimenerako gaitasuna 

Hizkuntz komunikaziorako gaitasuna 
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Matematika II ikasgaiko edukiak 

Ikasgai honetako edukiak 4 eduki multzotan banatzen dira: 
 
M1: Eduki komunak. Multzo honen barnean hauek lantzen dira: problemen 
ebazpena; kalkulagailu eta programa informatikoen erabilera eta matematikari 
loturiko hainbat jarrera, hala nola, matematika-hizkuntzari balioa ematea, 
metodo matematikoak erabiltzeko erraztasun eta malgutasuna, prozesuen eta 
emaitzen etengabeko berrikustea eta talde lanari behar duen balioa ematea. 
 
M2: Aljebra. Multzo honetako azpimultzo nagusiak bi dira: matrizeak eta 
determinanteak; ekuazio linealetako sistemen ebazpena. 
 
M3: Geometria. Multzo honetako azpimultzoak hauek dira: bektoreak eta 
eragiketak; espazioko geometria. 
 
M4: Analisia. Multzo honetako azpimultzoak hiru dira: funtzio baten limiteak 
eta jarraitasuna; deribatua; integrala. 
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Matematika II ikasgaiko edukiak 

UD1: Ikasgaiaren aurkezpena 

UD2: Limiteak 

M
1:
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ia

 

UD3: Jarraitasuna 

UD4: Funtzioen adierazpena 

UD5: Deribatua 

UD6: Deribatuaren aplikazioak 

UD7: Funtzio deribagarrien teoremak 

UD8: Integral mugagabea 

UD9: Integral mugatua 

UD10: Matrizeak 

M
2:

 A
lje

br
a 

UD11: Determinanteak 

UD12: Ekuazio linealetako sistemak 

UD13: Espazio afina 

M
3:

 G
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m
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ria
 

UD14: Espazio euklidearra 

UD15: Espazio metrikoa 
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Konpetentzia digitalarekin lotutako ebaluazio irizpideak 

Ikasgaiari dagozkion irakaskuntza emaitzak lortu diren ala ez ebaluatzeko ebaluazio irizpideak 
aurkezten dira batxilergoko kurrikulumean. Ebaluazio irizpide hauetako zeintzuek dauden 
zehazki konpetentzia digitalarekin lotuta aztertu da eta hauetako bakoitza zein unitate 
didaktikorekin lotuta dagoen adierazi da: 
 
- Ea software egokia erabiltzen duen determinanteak kalkulatzeko eta ekuazio-sistemak 
ebazteko: UD11 eta UD12. 
- Ea software egokia erabiltzen duen ekuazio-sistema linealak ebazteko eta eztabaidatzeko: 
UD12. 
- Ea kalkulagailu grafikoa edo ordenagailua artez erabiltzen dituen zuzenen eta planoen 
ekuazioak marrazteko eta analizatzeko: UD15. 
- Ea funtzio jakin baten deribatua kalkulatzen duen eta, horretarako, ea dagozkion 
propietateak eta eragiketak aplikatzen dituen, eta software egokia erabiltzen duen: UD5. 
- Ea software egokia erabiltzen duen funtzio jakin baten azterketa xehea egiteko: UD6. 
- Ea software egokia erabiltzen duen integralak kalkulatzeko eta eremuen azalerak grafikoki 
adierazteko: UD8 eta UD9. 
- Ea tresna matematiko egokiak erabiltzen dituen (tartean, kalkulagailua eta ordenagailua): 
UD2- UD15 (bitarteko guztiak). 
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Proposatutako aktibitateak 

Matematika II ikasgaian erabilgarri diren zenbait aktibitate 
proposatu ditugu. Ondoko gaiekin lotutako ekintzak proposatu 
ditugu hain zuzen: 

1. Matrizeak eta determinanteak. 
2. Ekuazio- linealetako sistemen eztabaida eta ebazpena. 
3. Zuzenen eta planoen marrazketa eta analisia. 
4. Deribatua. 
5. Funtzio esplizitu jakin baten azterketa eta adierazpen grafikoa. 
6. Integralen kalkulua eta eremuen azalerak edota biraketa 

gorputzak grafikoki adieraztea. 
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1. Matrizeak eta determinanteak 
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Matrizeen definizioa:  Matrizeekin eragiketak:  
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1. Matrizeak eta determinanteak 

Matrizeekin eragiketak:  
Matrizeekin zenbait agindu:  



2. Ekuazio- linealetako sistemak 
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Edo beste era honetan:  
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2. Ekuazio- linealetako sistemak 

Parametrorik gabeko sistema:  
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Parametrodun sistema:  

2. Ekuazio- linealetako sistemak 
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2. Ekuazio- linealetako sistemak 

Parametrodun sistema (jarraipena):  
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2. Ekuazio- linealetako sistemak 

Parametrodun sistema (jarraipena):  
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2. Ekuazio- linealetako sistemak 



3. Zuzenen eta planoen marrazketa eta analisia 
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Planoak espazioan irudikatzen:  



3. Zuzenen eta planoen marrazketa eta analisia 
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Zuzen baten mozten diren hiru plano:  Hiru plano paralelo:  



4. Deribatua 
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Mathematica-n Plot funtzioa erabilita egiten da 
funtzio esplizituen adierazpen grafikoa eta bere 
sintaxia hauxe da:  

Plot[funtzioa, {x,xmin,xmax}],  
xmin eta xmax x aldagaiak balioak hartuko dituen 

tarteko muturrak izanik.  
Funtzio bat baino gehiago irudikatzeko: 
Plot[{funtzioa_1, funtzioa_2, … funtzioa_n}, 

{x,xmin,xmax}]  
 
Plot aginduak aukera ezberdinak eskaintzen ditu 

grafikoaren kolorea, lodiera, marra mota 
zehazteko. Agindu berean funtzio bat baino 
gehiago irudikatu nahi ditugunean hauetako 
bakoitzerako zehaztu beharko ditugu aukera 
hauek. 

 
Horretaz gain grafikoari markoa jartzea (Frame), 

grafikoaren hondoa koloreztatzea 
(Background), ardatzen izenak gehitzea 
(AxesLabel), grafikoari izenburua jartzea 
(PlotLabel) edota grafikoei etiketak eranstea 
(Epilog) ere posiblea da. 
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5. Funtzio esplizituen grafikoak 



5. Funtzio esplizituen grafikoak 
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5. Funtzio esplizituen grafikoak 
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6. Integral mugagabea eta mugatua 
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Esfera, zilindro edo konoak 
marrazteko koordenatu esferikoak 
edota zilindrikoak erabiltzea posiblea 
da. 
 
Edota Mathematica-n bereziki 
definiturik dauden ondoko funtzioak 
erabilita ere marraz daitezke:  
Sphere[zentrua, erradioa], 
Cylinder[{ardatzaren 1. Puntua, 
ardatzaren 2. Puntua}, erradioa],  
 
Cone[{oinarriaren zentrua, muturra}, 
erradioa]. 
 
Biraketa gorputzak irudikatzeko 
RevolutionPlot3D erabil daiteke: 
RevolutionPlot3D[{fx,fz}, {t,tmin,tmax}]  
non x eta z osagaiak dituen kurba bat 
OZ ardatzaren inguruan biratzean 
sortzen den biraketa gainazala 
sortzen duen. 
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6. Integral mugagabea eta mugatua 



LABURBILDUZ 

• Mathematica software-ak kalkuluak, adierazpen grafikoak eta 
abar luzea egiteko aukera eskaintzen du, eta hezkuntza zein 
ikerketa eremuan oso erabilia da. Mathematica kalkulu 
sinbolikorako programa da eta grafikoak egiteko potentzial 
handia izateaz gain, Batxilergoko Matematika II ikasgaiko unitate 
didaktikoetan konpetentzia digitala lantzeko baliagarria da. Lan 
honetan zenbait adibide erakutsi ditugu. Era berean, nahiko era 
errazean, agindu soil batzuek erabilita Matematika II-ko 
gainontzeko unitate didaktikoak lantzeko adibideak sor daitezke. 
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