CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS |
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMa?
Numeros Enteros y Resolucion de Problemas HOJA DE TRABAJO 1(HT1)

l. Defina los siguientes conceptos:

a. Conjunto

b. Conjunto Numeros Enteros

Il. Describa las siguientes propiedades de los numeros Enteros:

a. Asociativa de la suma

b. Asociativa de la multiplicacién
c. Conmutativa de la suma

d. Conmutativa de la multiplicacion

e. Distributiva

[I. Identifica la propiedad que justifica las siguientes afirmaciones:

a. (10 +15)+17 =17 + (-10 + 15)

b. 16 x15+48 x15=(16 + 48) x 15

c. -10x (15x17) = (-10x 15) x 17
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 2
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMa?

Numeros Enteros y Resolucion de Problemas CONT. HOJA DE TRABAJO 1(HT1)

V. Efectlue las operaciones y simplifique.

a. (-3°+28+—4=

b. —5[—3><(6+—9)2]=

[B=7) -4
9+16+—-8+5
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 3
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMa?

Numeros Enteros y Resolucion de Problemas HOJA DE TRABAJO 2(HT2)

l. Identifica la propiedad que justifica las siguientes afirmaciones y explica por qué:

d. (-10+15) +17 =17 + (-10 + 15)

e. 16x15+48x15=(16 +48)x 15

f. -10x(15x17) = (-10x 15) x 17

g. 2(83x+5)=6x+10

h. (14+17)+48 =14 + (17 + 48)
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 4
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMa?

Numeros Enteros y Resolucion de Problemas HOJA DE TRABAJO 3 (HT3)

l. Utiliza el orden operacional para simplificar las siguientes expresiones aritméticas:

a. 7-5"+2=

b. (-2)* +8+4 =

c. —2-5x(7+-9°)=
g la-3-4p
' 9-16+8+5
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 5
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMa?

Numeros Enteros y Resolucion de Problemas HOJA DE TRABAJO 4 (HT4)

Para reflexionar en grupo
En el testamento de Angel el agricultor, éste legd la mitad de sus caballos a su hijo Edwin Luis, Ia
tercera parte a su hija Evelyn y la novena parte a su hija Loida. Angel tenia 17 caballos, de modo
que, ;como podian cumplir con los términos del testamento? Ciertamente, los caballos no pueden
dividirse en fracciones. Discuta en su grupo el problema y desarrollen una forma de cumplir con el
testamento a satisfaccion de todos (no podemos vender los caballos).
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 6
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMaZ
Numeros Enteros y Resolucion de Problemas CONT. HOJA DE TRABAJO 4 (HT4)

Resuelva el siguiente problema siguiendo el proceso sugerido por Polya, describa cada paso.

Edwin puso una pareja de conejos en una jaula. Durante el primer mes, los conejos no tuvieron
descendencia, pero cada uno de los meses posteriores produjo un nuevo par de conejos. Si cada
nuevo par producido de este modo se reproduce de la misma manera, ;cuantos conejos habra al

final de un ano?
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 7
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMaZ
Numeros Enteros y Resolucion de Problemas CONT. HOJA DE TRABAJO 4 (HT4)

Resuelva el siguiente problema siguiendo el proceso sugerido por Polya, describa cada paso.
Tenemos dos tipos de contenedores de 9 galones y de 4 galones. ;Coémo hacemos para dejar

exactamente 6 galones en el contenedor grande? ;Qué pasaria si los contenedores fueran de 6 y 4

galones y quisieramos dejar 3 galones en alguno de ellos?
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 8
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMaZ
Numeros Enteros y Resolucion de Problemas CONT. HOJA DE TRABAJO 4 (HT4)

Resuelva el siguiente problema siguiendo el proceso sugerido por Polya, describa cada paso.

Angel juega poker todos los viernes en la noche. Una semana triplicé su dinero, pero luego perdié 6
dolares. Tomo su dinero y a la semana siguiente duplico su capital, pero despuées perdio 20 ddlares.
Habiendo guardado el dinero que le quedo, el viernes siguiente lo intento una vez mas y cuadruplico
su dinero, jugando bastante bien, de modo que en total después de tres semanas, regreso a su casa

con 40 dolares. ¢;Con cuanto dinero comenzo en la primera semana? (evite formular una ecuacion)
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 9
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMaZ
Numeros Enteros y Resolucion de Problemas CONT. HOJA DE TRABAJO 4 (HT4)

Resuelva el siguiente problema siguiendo el proceso sugerido por Polya, describa cada paso.

El digito de la derecha en un numero natural se denomina digito de las unidades, ya que nos dice
cuantas unidades estan contenidas en el numero cuando éste se considera agrupado y expresado

en base diez. ;Cuél es el digito de las unidades en 2*’%%?
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 10
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMaZ
Numeros Enteros y Resolucion de Problemas CONT. HOJA DE TRABAJO 4 (HT4)

Resuelva el siguiente problema siguiendo el proceso sugerido por Polya, describa cada paso.

Un cuadrado magico es un arreglo cuadrado de numeros que tiene la propiedad de que la suma de
los numeros en cada fila, columna y diagonal, es la misma. Practique con el cuadrado que aparece
abajo, de tal modo que constituya un cuadrado magico y todos los numeros, 1, 2, 3,...., 9 sean

utilizados una sola vez.

Ya que practicaste con el cuadrado magico anterior completa el siguiente de tal modo que todos los
numeros 1, 2, 3, ...., 16 sean utilizados exactamente una vez y la suma en cada fila, columna y

diagonal sea 34.
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 11
M | (AIACiMa 2- FASE 3)
AlACiMaZ
Numeros Enteros y Resolucion de Problemas CONT. HOJA DE TRABAJO 4 (HT4)

Resuelva el siguiente problema siguiendo el proceso sugerido por Polya, describa cada paso.

Usted tiene 8 monedas. De éstas, 7 son auténticas y una es falsa, la cual pesa un poco menos que
las otras siete; tiene también una balanza de platillos que pude usar solamente 3 veces. Diga como

descubrir la moneda falsa en tres pesajes.

Ya que calentaste los motores, muestre como detectar la moneda falsa en unicamente dos pesajes.
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 12
(AIACiMa 2- FASE 3)

Numeros Enteros y Resolucion de Problemas ANEJO 1

axb=bxa

a+b=b+a
a+(b+c)=(a+b)+c

ax(bxc

axb)xc

ax(b+c)=(axb)+(axc
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 13
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMa?

Numeros Enteros y Resolucion de Problemas CONT. ANEJO 1
Asociativa +
Asociativa x

Conmutativa +
Conmutativa x

Distributiva
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" (AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMa?

Numeros Enteros y Resolucion de Problemas ANEJO 2

Teclado
La calculadora grafica TI-84 Plus tiene todas las opciones de una calculadora cientifica

tradicional. Desde la fila de teclas,

x' SIN COS TAN A
Hacia abajo note que tenemos las funciones de una calculadora cientifica. Esta calculadora
utiliza el método de entrada directa de datos. Este método permite al usuario entrar los datos

como si estuviera escribiendo en una computadora.

Ejemplo: Para calcular 4+ (-2)> —15+(2+1)> ++/16 oprima las siguientes teclas:
&3 ( [[CER ) | - [SDERERES]  [&EB
EDER ) | - [EIE] - [EBES] )

Observe la pantalla y note que ha escrito el ejercicio tal y como se escribe

ENTER
comunmente. Este método facilita la entrada de datos al usuario. Oprima la tecla para
que la calculadora ejecute los computos, en la pantalla

aparecera el resultado, 10.33333333.

d+0 =23 e=13-02+1 0
e+l 162
18. 33333333

Para cambiarlo a fraccion oprima las teclas
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 15
(AIACiMa 2- FASE 3)

en la pantalla aparecera CONT. ANEJO 2

G+ -21e—=15-02+1
e+l 162

18, 33333333
Az kFracll

.
Oprima nuevamente para obtener el resultado, 31/3.

G+ -21e=10-02+1 0

e+l 16)

18, 33333333
ArsrFrac
. 1.3

El teclado consiste de tres tipos opciones, las de las teclas principales que
tienen varios colores, negro, gris, azul, verde y amarillo, las opciones que se
obtienen luego de oprimir 2nd, éstas tienen color amarillo y las opciones que se obtienen luego
de oprimir [:] , éstas tienen color verde y en su gran

mayoria son letras del alfabeto.

A continuacion teclas NO comunes y su uso:

La tecla "sombrero™ permite escribir exponentes enteros y fraccionarios.
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(AIACiMa 2- FASE 3)
ALACiMa2
Ejemplos: CONT. ANEJO 2

Ejercicio Teclas a oprimir

34

” - ( J(G)EN ) | ~

(-8)%° (S E&D
) |~ ] ( |EBEDED
L)

DEL
- La tecla delete permite editar errores llevando el cursor hasta el lugar y

DEL
oprimiendo la tecla. Mientras que la opcion , que se obtiene al oprimir

oa....
; permlte insertar.

Ejemplos:
1. Escriba 125 + -456, para borrar el 2 simplemente lleve el cursor hasta el numero y

) DEL
oprima

2. Escriba 16734, para insertar entre el 6 y el 7 un 5 lleve a cabo los siguientes pasos:

-mueva el cursor hasta el 7
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(AIACiMa 2- FASE 3)
AlACiMa?

CONT. ANEJO 2

DEL
-oprima 2nd, (note que el cursor cambia de forma)

-oprima 5

sTO) . :

- Esta tecla permite guardar en memoria y recuperar lo almacenado
i i m

oprimiendo .

Ejemplos:

1. Evaluar la expresion 3A2-5B+2C en a=-3, b=5 y c=-7.

-Almacene-3en A,5enBy-7enC. Lﬂjw@@
(EJEEEES I WEEDED
E

ZFAISAET 70

-3*A: 5+E: -VC
SAZ-2B+2CH

MATH
-Escriba la expresion 3A2-5B+2C oprimiendo las teclas [ 3 ] [ ] -

o | EDEREeR] - [ E] e )
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 18
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMa?
CONT. ANEJO 2

. ENTER
-Oprima para obtener el resultado.

-3*A: 5B -0
AR -2E+ZC

-1z

STO)
2. Para recuperar lo almacenado en A simplemente oprima C] - . Enla
parte inferior izquierda de la pantalla aparecera

RCL, oprimaC] m para escribir A y oprima .

“IFATSAE: A0 “IFATSAE: A0
IAE-5E+2C IAE-5E+2C
-12 -12
-3
Rel A

Trazado de Graficas

Vamos a trazar la grafica de la funcién polinémica;
y=4x* =3x’ +2x> —=5x+3

Entre primero al editor del menu GRAPH, oprima la tecla Y=,

|'_la Proyecto sufragado por el Departamento de Educacién mediante el programa: Titulo Il Parte A Programa de Desarrollo Profesional.



s E
7 W CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 19
i | (AIACiMa 2- FASE 3)
AlACiMaZ

CONT. ANEJO 2

Flatl Flotz Flot:
M=
i
i
~Ny=
~Ne=
~NeE=
“Mo=

Entre la ecuacion oprimiendo las siguientes teclas:

€8] ~ [EBENER] -] ~ [EREIED] -
- [ [EE

Si comete algun error, utilice las teclas de direcciones para ubicar el cursor en el lugar del
error y escriba otra vez el dato correcto, el mismo sera reemplazado. Si termina de escribir la
ecuacion y observa que se le quedo algo, ubiquese en el lugar donde falta el dato para insertar

DEL
el mismo oprimiendo m

Entremos a la ventana para establecer un rango apropiado. En la

calculadora TI-84 PLUS podemos indicar la escala que deseamos en los ejes,

ademas de los valores maximos y minimos de la abscisa y la ordenada con la opcién

WINDOW  Teclas a oprimir

xmin (5 ] (@m=)
Ximax [ 5 ]LENTERJ
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 20
(AIACiMa 2- FASE 3)

AlACiMa?
CONT. ANEJO 2

e (@)@
e (5@
N ER
wos L1

W IHOC
amin= -5
amax=5
Ascl=1
Ymin=-5
Ymax=5
Ve l=1
mres=]

Para trazar la grafica oprima la tecla

Y=
El editor, , permite editar hasta 10 graficas diferentes a la vez.
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 21
(AIACiMa 2- FASE 3)

CONT. ANEJO 2

Y=
Tracemos en esta ocasidn dos graficas, entre al editor oprimiendo la tecla

Mueva el cursor hasta Y,= y escriba la ecuacion y=2x+3. En el editor tendremos

Flakl Flotz Flok:

RR R =G D St ks
2=0n+3

~NezB2E+3

M=

“Ny=

“Ne=

“NE=

la ecuacion polinomica de grado cuatro y la ecuacion lineal, oprima . Observe las dos

graficas en la pantalla.

—A4L

La calculadora grafica TI-84 PLUS permite en el editor "desactivar"” las ecuaciones de tal manera

que no hay que borrar las ecuaciones para trabajar con graficas estadisticas.

Ejemplo: Para “desactivar”’ la ecuacién editada en Y entre al editor oprimiendo la tecla
Y= , -z 4 3
, lleve el cursor sobre el simbolo = de la ecuacion Y1=4x"-3x"+2x%-5x+3 y luego
- ENTER - r - - - 7 yd
oprima la tecla . Note que cambia el simbolo =, esto indica que la funcion esta
“desactivada”.
Flakl Flake Flokz
R s Fi R S TS
e=0nt+5
~NeRZ2R+3
=
why=
~Ne=
~NE=
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 22
(AIACiMa 2- FASE 3)

CONT. ANEJO 2

Este procedimiento es ciclico, esto es, para “activar’ la funcion se repite el mismo

Para verificarlo oprima la tecla y note que la grafica de y=2x+3 es trazada solamente.
procedimiento.

Menu ZOOM

El menu -m permite cambiar la ventana automaticamente, esto es,
podemos cambiar los valores de la ventana "WINDOW" sin entrar en esa

opcion. A continuacion discutiremos las opciones de este menu.

ZBOX Permite hacer acercamientos de partes de una o mas graficas.

Zoom In Divide el valor de Xmin, Xmax, Ymin y Ymax por 4 y traza la grafica.

Zoom Out Multiplica el valor de Xmin, Xmax, Ymin y Ymax por 4 y traza la grafica.

ZDecimal Establece una ventana tal que el cambio en x es 0.1.

ZSquare Establece una ventana tal que la longitud de la escala en x es igual a la longitud de
laescalaeny.

ZStandard Establece la siguiente ventana automaticamente:

W I HOOL
amin=-1H
amax=1H
Ascl=1
Ymin=-1H
Ymax=1H
Yecl=1
mres=]
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Zinteger

ZoomStat

ZoompFit

CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 23
(AIACiMa 2- FASE 3)

CONT. ANEJO 2
Establece una ventana apropiada para trazar la grafica de funciones

trigonométricas.

W I HOOL
amln=0&
AMAax=6,
Ascl=1.
Ymin=-d
Ymax=d
Yecl=1
mres=]

Establece una ventana tal que el cambio en x es 1.

Establece una ventana adecuada para trazar la grafica de datos estadisticos.
Intercambia el valor establecido en Ymin y Ymax por el valor minimo y maximo de

la funcion en el intervalo.

Menua ZOOM MEMORY
Para entrar al meni ZOOM MEMORY oprima las teclas ZOOM, >.

ZPrevious

ZoomSto

ZoomRcl

SetFactors

Traza la grafica utilizando la ventana que se habia establecido antes de la actual.
Esta opcion es ciclica.

Almacena inmediatamente la ventana que se esta utilizando. Traza la grafica, y los
valores de la ventana son almacenados en memoria.

Traza la grafica utilizando la ventana previamente almacenada en memotria.

Los zoom factor, XFact y YFact, son numeros positivos(no necesariamente enteros)
mayores o iguales a 1. Estos definen el factor de la magnificacion o reduccion

usados en Zoom In o0 Zoom Out.
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 24
(AIACiMa 2- FASE 3)
CONT. ANEJO 2

TRACE

La opcion permite mover el cursor sobre la grafica de la funcion.

la’s” grafica"s" de la’s” funcidon"es". El cursor estara sobre la grafica de la

Para comenzar un "trace" oprima la tecla , inmediatamente trazara
primera funcion seleccionada en el editor. Las coordenadas del punto estaran
en la parte inferior de la pantalla, siempre y cuando en el menu FORMAT la
opcion CoordOn haya sido seleccionada, y Y= 4x® - 3x® +2x?-5x + 3 estara en
la parte superior izquierda de la pantalla, siempre y cuando en el menu

FORMAT la opcion ExprOn haya sido seleccionada.

i B b Bl AL e il

—

n=n V=z

Al mover las teclas direccionales de la izquierda o la derecha el curso se movera sobre la grafica
de la funcidn, en la parte inferior de la pantalla apareceran las coordenadas del punto donde se
encuentra el cursor y en la parte superior de la pantalla aparecera la ecuacion.

Otra forma de utilizar el TRACE es entrando cualquier valor valido de X(Xmin<X<Xmax) y

ENTER
oprimiendo la tecla . En este caso el cursor se
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 25
(AIACiMa 2- FASE 3)

movera al punto indicado. CONT. ANEJO 2

e b bl Bdct e et e 3 R

L EL i Blct o et ol 4 R i

e A

Grafica Estadisticas y Listas

Para examinar y analizar los datos se utiliza las facilidades estadisticas y graficas de la

calculadora TI-84 Plus. Los datos se transmiten a la calculadora en listas. A continuacion

entraremos los siguientes datos en las listas L1 y L2 de la calculadora:

X

25 |50 |75 [100 |125 |150 (175 |200 |225 |250

y

20 (40 |60 |80 100 |120 [140 |160 |180 |200

Para entrar los datos oprime:

5.

STAT ]
para entrar al menu.

[I} Para entrar al editor.
. @NIVH | ENTER
Mueve el cursor hasta que quede sobre L1y oprime , para

borrar los datos que estén almacenados en esa

lista, si alguno.
Entra los datos correspondientes a la variable x, uno por uno, seguido de la

ENTER
tecla ;

Al terminar, mueve el cursor hasta que quede sobre L2 y repite las
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 26
(AIACiMa 2- FASE 3)

CONT. ANEJO 2

L1 Lz Lz [
1=t 100
150 1:z0
ir7E 140
i ig0
5 |
L1ty =

instrucciones 3 y 4 con los datos correspondientes a la variable y.

Una vez entrados los datos, salimos del editor oprimiendo las teclas C] m

Ahora vamos a trazar la grafica de los datos.

Y=
1. Oprime las teclas [—] [—J .
HHEH E;NHEF

Eﬂ?1 L4
2iPlot2 0ff

==Lz LE
SiPlot3 0ff

L1 Lz o«
GLP1ots0ff

2. Oprime E], en la pantalla aparecera lo siguiente:

Flokz  Flok:
el o il dh

Hh-- HIH |~
alistil
Y1istily
Mark: o + B
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CENTROS DE EXCELENCIA EN CIENCIAS Y MATEMATICAS 27
(AIACiMa 2- FASE 3)
CONT. ANEJO 2
a. On Off nos permite activar o desactivar el Plot1. En este

caso queremos activarlo, por lo tanto, seleccionamos On y oprimimos

ENTER

b. Type: nos permite escoger el tipo de grafica. En este caso

queremos la grafica de puntos, por lo tanto, movemos el

cursor hasta el simbolo de puntos (el primero) y oprimimos .

c. Xlist: y Ylist: Nos permite escoger la lista de datos que utilizaremos para
trazar la grafica. En Xlist: los datos de la variable independiente y en VYlist:
los datos de la variable dependiente. En este caso son L1 y L2, asi que
llevamos el cursor hasta Xlist: y oprimimos las teclas 2nd y 1. Luego
llevamos el cursor hasta Ylist: y oprimimos las teclas 2nd y 2.

d. Mark: Nos permite escoger la marca que utilizaremos para trazar la grafica.
En este caso escogeremos +, asi que llevamos el cursor hasta la marca y
oprimimos ENTER.

3. Para limitar la grafica a solamente los datos deseados puedes hacer lo siguiente:

Flokz  Flok:
R
el B8 L dh
Hh-- {OH |~

o MR HIH |
Alistild
Ylistilz
Mark: o BB R

a. Oprime , para entrar al editor de funciones.

b. Desactivas las funciones que estén en el editor llevando el cursor hasta el
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AlACiMa?
CONT. ANEJO 2

. . . . ENTER
signo = e inmediatamente oprima .

la grafica de los datos.

c. Oprima y luego el , iInmediatamente observara

Observe que los puntos estan alineados, por lo tanto, es razonable pensar que el modelo
matematico que corresponde es uno lineal. Ahora comparemos los datos con la funcion

f(x)=0.8x.

a
n

1. Oprima y luego m
X,T.8,
2. Oprima las teclas [ J [ 8 ] . Esta editando la funcién.

3. Oprima
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AlACiMa?

CONT. ANEJO 2
A continuacion aprenderemos a examinar listas relacionadas. Esto es, la calculadora TI-84

PLUS nos permite desarrollar listas a partir de las existentes.

. o G .
1. Oprime las teclas para entrar al editor.

CLEAR
2. Mueve el cursor hasta que esté sobre L3 y oprime .

3. Entrala expresmn 21280 gprimiendo las @ - n m @
[ ~ ][ [ 0 Jn @. Aparecera en L3 la lista siguiente:

L1 L& Lz K]

&
I.|
B
100G ]
i
i
1

o =Tl —1—1—

Ahora vamos a examinar la grafica de los datos.

Y=
1. Oprime las teclas m

2. Oprime @ esto desplegara un menu de opciones.

. . ENTER
a. Selecciona On seguido de .

ENTER
b. TYPE: escoge la grafica de puntos seguido de

C. Xlist: L1 (m E]) y Ylist: L3 (m -

d. Mark: +
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Flotz  Flokz
CONT. Eﬂ 4
gpe: B L~ dn
Hi- HIH [
Alistilq
V1listilz
Mark: - B
3. Limita la grafica a los datos deseados. ¢Como se hace?

Oprima

ED( o)

(AIACiMa 2- FASE 3)

ANEJO 2

Observe que los datos no estan alineados, ¢cual es la forma aparente de los puntos de la

grafica?, ¢ qué modelo matematico corresponde a esto?

Ejercicios de practica

1. En L4 Cree una lista con el Ln(L3). Esto es en L4 aparecera el logaritmo natural de

los valores de L3.

2. Trace la grafica de L1 vs L4.
3. Compara las graficas de L1 vs L3 con f(x)=e
4, Entre en L3 los siguientes datos:

4, 16, 36, 64, 100, 144, 196, 256, 324, 400.

4. Trace la grafica de L2 vs L3.

5. Compare la grafica anterior con f(x)=x2/100.

0.006931471x
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AlACiMaZ
Numeros Enteros y Resolucion de Problemas ANEJO 3

Un Délar Perdido

Josiel, Raul y Edwin fueron a comer a un restaurante en Rio Piedras y cada uno pagé $20 por
la comida. Cuando el mozo va pagar la cuenta a la caja, el gerente se percata que el total de la
cuenta eran $55, les habia cobrado demas. Le da $5 al mozo y le indica que se los devuelva. El
mozo, sin saber como dividir los $5 en partes iguales, le da un délar a cado uno y se queda con dos
délares. Mas tarde en la noche, el mozo razona que cada uno de los clientes pagé $19 ($20 menos
$1 que él les devolvié). Dado que los $57 que ellos pagaron mas los $2 que él retuvo suman $59, se
quedo pensando qué habia pasado con el dolar perdido.

¢, Puedes explicar lo que sucedio?
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AlACiMaz
Numeros Enteros y Resolucion de Problemas ANEJO 4
Estrategias para la Resolucion de Problemas
Probablemente el estudio mas famoso sobre técnicas de resolucion de problemas es el
desarrollado por George Polya' (1888-1985). Entre sus muchas publicaciones cabe mencionar la

obra How to Solve It. En este libro, Polya propuso un proceso de cuatro pasos para resolver
problemas.

Proceso de cuatro pasos de Polya para la resolucion de
problemas

1. Entienda el problema. Usted no puede resolver un problema si no entiende
lo que se le pide encontrar. El problema debe ser leido y analizado
cuidadosamente. Es probable que necesite leerlo varias veces. Después de
que asi haya hecho, preguntese: “;Qué debo encontrar?”

2. Formule un plan. Hay muchas formas de atacar un problema y decidir qué
plan es el apropiado. Véase la lista titulada “Estrategias sugeridas para la
resolucion de problemas”, para conocer algunos de los diferentes enfoques
posibles.

3. Lleve a cabo el plan. Una vez que sepa como enfocar el problema, realice su
plan. Usted puede correr hacia un “callejon sin salida”o por caminos con
obstdculos imprevistos, pero sea persistente. Si es capaz de resolver un
problema sin ningin esfuerzo, entonces esto no tiene mucho de problema, ;0
si?

4. Revise y compruebe. Compruebe su respuesta para ver que ésta sea

En el paso 2 del proceso de Polya para la resolucién de problemas, hablamos de formular un
plan. Aqui hay algunas estrategias que pueden resultar utiles.

" George Polya, el autor del clasico How to Solve It, muri6 a la edad de 97, el 7 de septiembre de 1985. Originario de Budapest,
Hungria, fue cuestionado en una ocasién sobre por qué a finales del siglo surgieron en ese pais tantos buenos matematicos. Respondié
que fue porque la matemadtica es la ciencia mds econdmica: no requiere ninglin equipo costoso, solamente ldpiz y papel. En otra
ocasion, se cuenta que dijo: “Yo no fui lo suficiente listo para convertirme en fisico, ni demasiado inteligente para ser filosofo, asi que
elegi las matematicas”. Escribi6 en calidad de autor o coautor mas de 250 articulos en muchos idiomas, ademas de un gran nimero de
libros; también fue un brillante conferenciante y profesor. No ostante sus cualidades, resulta curioso el hecho que Polya nunca
aprendié a conducir un automdvil (La informacién se obtuvo del libro Matemadtica: Razonamiento y Aplicaciones escrito por Charles
Q_M%er, Vern E. Heeren y E. John Hornsby, JR (1999).
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AlACiMa?

CONT. ANEJO 4

Estrategias sugeridas para la solucién de problemas

Elabore una tabla o un diagrama.
Busque un patron.

Resuelva un problema similar mas
sencillo.

Haga un dibujo.

Use un razonamiento inductivo.

Si una formula es aplicable, usela.
Vuelva a revisar el trabajo.

Realice suposiciones y verifiquelas.
Utilice el método de ensayo y error.
Use el sentido comun.

Si una respuesta parece bastante

Escriba una ecuacion y resuélvala. obvia o imposible, busque una

“trampa”.

Una solucién particular de un problema puede involucrar una o mas de las estrategias listadas aqui,
y usted debe procurar ser creativo en sus técnicas de resolucién de problemas. Piense en esto: el
jugador de baloncesto Michael Jordan hace disparos increibles que parecen faciles, pero muy poca
gente puede igualar sus proezas. Aun con la habilidad natural que él tiene, le son necesarias horas
de practica. Como cualquier destreza, la pericia en la resolucién de problemas requiere

perseverancia y trabajo duro. La mejor forma de aprender a resolver problemas es resolviéndolos.
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