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Alianza para el Aprendizaje de las Ciencias y las Matemáticas

(AlACiMa)


Patrones en la calculadora

Guía del maestro
Nivel: Cuarto a sexto

Introducción:


En la serie de actividades que aquí se presentan, el estudiante va a explorar con la calculadora para encontrar diferentes patrones relacionados a los números y a las operaciones matemáticas. El maestro podrá seleccionar aquellas que mejor se ajusten a las necesidades de los estudiantes y al contenido curricular del grado que cursan. Algunos de los patrones que se espera que descubran son los siguientes:

· secuencias numéricas

· multiplicar y dividir enteros y decimales por múltiplos de 10

· multiplicar y dividir enteros y decimales por potencias de 10

· multiplicar por 99.

Objetivos generales:

· Explorar patrones usando la calculadora

· Hacer generalizaciones sobre los patrones que descubren

· Utilizar los patrones que descubren para realizar cómputos mentales

Estándares:

De contenido: 



Álgebra

· Representar y analizar patrones y funciones usando palabras, tablas y gráficas.

· Investigar cómo un cambio en una variable se relaciona con el cambio en una segunda variable.

· Usar modelos matemáticos para representar y comprender relaciones cuantitativas.

· Analizar el cambio en diversos contextos.


De proceso

Solución de problemas
· Construir nuevos conocimientos matemáticos a través de la solución de problemas.

Conexiones
· Comprender cómo las ideas matemáticas se interrelacionan para producir otras ideas coherentes. 

Comunicación
· Usar el lenguaje matemático para expresar ideas matemáticas precisas.

Razonamiento y prueba
· Investigar y realizar conjeturas matemáticas

Representaciones
· Crear y usar representaciones  para organizar, documentar y comunicar ideas matemáticas. 
Concepto: Patrones
Materiales y equipo: 

· Una calculadora para cada estudiante
· Proyector vertical

· Calculadora de proyector
Tiempo:


Cinco o seis períodos de 50 minutos
Parte I- Patrones con la función constante
Objetivos específicos:
· Identificar, extender y crear patrones numéricos
· Identificar múltiplos de los números
· Visualizar la multiplicación como una suma repetida

Esta actividad le permite al estudiante utilizar la función constante de la calculadora para visualizar la multiplicación como una suma repetida. En este contexto, la función constante se refiere a la repetición constante de una misma operación usando la tecla repetidora de la calculadora. 

El estudiante seleccionará un número entre 1 y 9. Hallará el patrón numérico que se forma al sumar el mismo número en repetidas ocasiones. De esta forma puede explorar cuáles son los múltiplos del número seleccionado.
Luego, comenzando con 100 restará el número que seleccionó, de forma repetida con el propósito de conocer si llegará a cero o no. Con este ejercicio el estudiante deberá encontrar si el 100 es múltiplo del número que seleccionó o no. Si el número seleccionado por el estudiante es un factor de 100, podrá llegar a cero restando el número repetidamente. Si el número no es un factor de 100, nunca obtendrá el cero en la pantalla de su calculadora restando de esta manera.

Nota: Las instrucciones de la parte 1 corresponden a la mayoría de las calculadoras a las cuales los estudiantes tienen acceso. En el modelo TI-15 la tecla de la función constante es Op1. El procedimiento es el siguiente:


Presionar 



Presionar



Presionar el número que seleccionaste.


Presionar 
         repetidamente y anotar el número que aparece cada vez 

en la parte inferior derecha de la pantalla.

Parte II- Multiplicar y dividir por múltiplos de 10
Objetivos:
· Hallar los productos de la multiplicación de múltiplos de 10
· Hallar los cocientes de la división por múltiplos de 10

· Hacer generalizaciones sobre la multiplicación y la división por múltiplos de 10

A través de la exploración con la calculadora el estudiante hará generalizaciones sobre la cantidad de ceros en los resultados de la multiplicación y la división. La cantidad de ceros al final del producto corresponde al total de ceros al final de ambos factores. En la división, la cantidad de ceros en el cociente es equivalente a la diferencia entre la cantidad de ceros en el dividiendo y la cantidad de ceros en el divisor. 

Estas generalizaciones no aplican en caso de que el producto de la combinación básica termine en cero. Por ejemplo, en el caso de 40 x 50, el producto tiene tres ceros, pues además de los ceros del 40 y del 50, tiene el cero del producto de 4 x 5. De la misma manera ocurre al dividir 200 ÷ 40. En este caso el cociente no tiene ceros.
Parte III- Multiplicar por potencias de 10
Objetivos:
· Hallar el resultado de la multiplicación por potencias de 10
· Hacer generalizaciones sobre la multiplicación por potencias de 10

Al realizar ciertas multiplicaciones el estudiante hará generalizaciones sobre lo que sucede cuando se multiplica un número decimal por potencias de  10 (10, 100, 1000.) Además hará predicciones sobre lo que sucede cuando se multiplican números enteros por estas potencias. Experimentará para probar sus predicciones.
El estudiante deberá concluir que:

· el producto de un número entero por una potencia de 10, se obtiene añadiendo al número la cantidad de ceros que tiene la potencia de 10 (un cero al multiplicar por 10, dos ceros al multiplicar por 100, tres ceros al multiplicar por 1000, etc.)
· al multiplicar un número decimal por una potencia de 10, el punto decimal se mueve a la derecha tantas veces como ceros tenga la potencia de 10 por la que multiplica.
Parte IV: Dividir por potencias de 10
Objetivos:

· Hallar el resultado de la división por potencias de 10

· Hacer generalizaciones sobre la división por potencias de 10 

El procedimiento es similar al de la parte III. 
El estudiante deberá concluir que:

· al dividir un número entero por una potencia de 10, el punto decimal se mueve a la izquierda tantas veces como ceros tenga la potencia de 10 por la que se divide.
Parte V: Multiplicar por 99
Objetivos:

· Descubrir patrones en la multiplicación por 99

· Encontrar relaciones entre los factores y los productos 

· Utilizar el cálculo mental para hallar los productos de la multiplicación por 99
En esta actividad el estudiante va a encontrar patrones al multiplicar por 99. El objetivo es que eventualmente cuando vaya a multiplicar por 99, el estudiante pueda hacer un cálculo mental sin necesidad de usar calculadora ni lápiz y papel.

A continuación se presentan algunos de los patrones que el estudiante puede encontrar al multiplicar un número de un dígito por 99:

· Todos los productos tienen 9 en las decenas.
· Los dígitos de las centenas y las unidades corresponden al producto de 9 por el segundo factor.

· El producto se puede conseguir redondeando el 99 a 100 y luego restando el segundo factor.

Por ejemplo, en 99 x 4 = 396:
· El 9 se encuentra en el lugar de las decenas. 

· El producto de 9 x 4 = 36, el 3 y el 6 se encuentran en el lugar de las centenas y las unidades respectivamente.
· Si se redondea el 99 a 100, el producto es 400. Al 400 se le resta el 4 y se obtiene el 396.
Al multiplicar el 99 por números de dos dígitos el estudiante encontrará patrones como éstos:
· Los primeros dos dígitos del producto son uno menos que el segundo factor.

· Los dígitos en las centenas y en las unidades del producto, corresponden al producto de 9 por la unidad del segundo factor.
· En el producto, los dígitos en las unidades de millar y en las decenas forman un número que es 9 más que el producto de 9 por el dígito en las decenas del segundo factor.

· La suma de los dígitos del producto es 18, al igual que la suma de los dígitos en el 99.
Por ejemplo, en 99 x 58 = 5,742:

· 57 es uno menos que 58

·  9 x 8 = 72; el 7 y el 2 se encuentran  en los lugares de las centenas y unidades del producto, respectivamente.
· El 5 (en las unidades de millar) y el 4 (en las decenas) forman el 54, que es 9 más que el producto de 9 x 5.
· 5 + 7 + 4 + 2 = 18

Es importante que el estudiante entienda que para hacer una generalización en matemáticas es necesario que la misma aplique a todas las situaciones.
Parte VI: Juegos y curiosidades
A continuación se presentan algunos juegos y curiosidades con el uso de la calculadora, en las cuales el estudiante se divertirá a la vez que descubre nuevos patrones y relaciones entre los números. Se recomienda que el maestro los trabaje antes para que pueda guiar a los estudiantes en la discusión de los mismos.

A. Treinta y uno
Este juego se puede llevar a cabo entre dos o tres jugadores. Consiste en pulsar, por turno una tecla e ir sumando las puntuaciones correspondientes. Pero debe hacerse de modo que la tecla pulsada por el jugador de turno esté en la misma fila o columna que la pulsada por su oponente. Pierde el primer jugador que sume 31 ó más.
B. Escribe el número
Aquí se le solicita al estudiante escribir un número en la calculadora sin pulsar ninguno de los dígitos que lo componen.
Por ejemplo:


Escribe el número 321 sin usar las teclas 3, 2, 1

Escribe el número 543 sin usar las teclas 5, 4, 3
C. Tu número de la suerte
En éste se le dan varias instrucciones al estudiante de forma tal que al finalizar las mismas, sólo obtendrá en la pantalla de la calculadora su número de la suerte.

D. Número mágico
El 91 resulta ser un número mágico pues al multiplicarlo por los números 1 al 9 se obtiene un patrón que el estudiante debe descubrir.
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