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P-INTRODUCCION
T I M AT

INTRODUCCICN

Este paguete contiene cinco pricticas de laboratorio disefadas
para apayar la actividad docente y de aprendizaje por parte del
alumno en temas contemplados en el programa de matemiticas del
primer affe de  secundaria, tales como: Nameros  Primos,
Operaciones con Nameros Enteros, Areas y Probabilidad.

El material aporta recursos didacticos complementarios a .los
empleados por el profesor en su guehacer cotidiano, acercando a

los alumnos y maestros al motodo del laboratorio de matemiticas,

asi como a la utilizacidn de materiales manipulativos y modeleos

para la enseffanza de las matemiticas. -

Las practicas de laboratorio, estan orientadas a:

¥ Estimular a ios estudiantes en el éprendizaje de las matemiticas.
*
% Favorecer la construccidén de conceptos matemiticos.

¥ Fortalecer conceptos matematicos.

X Integrar al grupo al trabajo armeénico y colectiva.

% Mejorar el procesc enselianza—aprendizaje de las matemiticas.

Por supuesto, 1o anterior sGlao sera alcanzable con la

participacidn decidida del profesorado de matematicas y sus
experiencias obtenidas en las aulas.

- CIMAT
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. SUGERENCIAS GENERALES PARA EL PROFESOR EN LAS ACTIVIDADES DE
| ABORATORIO DE MATEMATICAS

1. E! profesor deberd estar familiarizado sobre 1 usc de los
materiales manipulativos o instrumentos de trabajo a emplear en
cada aclividad

2. Antes de realizar cdalquiera' de las actividades con €l grupo,

haga un ensaye persconal., Analice la actividad dirigida al
alumno -para conocer 1 desarrollo—- y postericormonts la del

profesor.

3. Considere cuestiones como: dQué requisitos son necesarios antes
do que los alumnos empleen los materiales? Las inslrucciones
zon claras y pueden ssr seguidas con facilidad? iCuiles
son algunos aspeclios potencialmente problemAticos para el
al umno y caoma puedsn ser aclarados? :

4. Prepare convenientemente a sus alumnos antes de la actividad.
El tipo dse preparac.xén dependeré de los materiales a ser
ui,lll.‘.ados

8. Asegureca de gque los alumnos estan Pr eparados para obtener

experiencias provechosas con los matcrlal es.

5. Indique verbalmente con la meyor precisidn come se desarrollara

la actividad y o1 manejo de los materiales.

- 7. Suminisire suficiente orientacidn verbal para _ pr evenir KN

onfusiones que puedan conducir a problemas de 1ndlsc1p11na.

- 8. Verifique se cuente con los materiales requeridos y disponibles

on cantidad suficiente.

1 GUIIA~-PROFESOR
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CURSOS DE ACTUALIZACION PARA MAESTROS DE MATEMATICAS

iniroduccion. _ ' >

E1 crecimiento continuo de 1a poblacion en México, junio con la bisqueds de
educacion universal ha ocasionads una severa escasez de meestros. Esto ha
ocurrido en todos los campos, pero principalmente en malemélices.
Ademés ha hebido cembios drasticos en el contenido del éreas en
secundaria, pues se manejaen temas que onteriormente no obarcebs el
programs de nivel medio. Aunsdo @ todo 1o enierior expuesto, las
calculadoras y las computadoras estén cambiando todo el concepio de lo
que debe ser la educacion mateméatica. Todos estos factores se suman para

hacer necesarios los cursos de actualizacion pera maestros de
metematicas en servicio.

La educacidn matemética es un ‘area en la cusl el conocimiento de la
meateria es indispensable. Sin embargo, el ensefiar mateméaticas es algo
méas que conocerlas Y disfrutarias. El meestro debe ser capez de motivar a
sus alumnos, guiarios a descubrir ideas nuevas Y evaluar sus progresos.
Las matematicas con sus simbolismes abstractos, su organizacidn
secuencial, su estructura légica y su variedad de aplicaciones, tiene
problemas de aprendizajé Unicos:

-Por un lado hay que memorizar hechos y practicar. hablhdades

-Por el otro estd el resolver problemas, probar teoremss y aplicar
generalizaciones. El construir una estructura matematica requiere un alio
nivel de pensamiento creativo.

Por 1o tenio, el meestro de mseteméticas necesite saber cdmo ensefiar
conceptos, habilidedes, pruebas y pensamiento productivo. E1 énfasis
actuel en los descubrimieniss, resolucidn de problemas Yy actitudes,
plantea problemas de sdaptecidn y flexibilidad en el saldn de clases, que
requieren mucho mas que una leccion recitade.

La veriedsd de auxiliares didaclicos gue hay ectuaimente para el maestro
de matemslicas se ha muiltiplicado durante los Gltimos anos. E1 meaestro
deberé hacer una seleccion profesional para usar estos auxiliares en su
clase y tomarlos como apoyo en el proceso ensefianze sprendizaje.

Oula Profesor
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Enrigueciendo  Ja Instruccién HMeolemdlica con Aclividodes

Creontivos.

1 as maiemadticas son Unices en cuanto & las oporiunidades que dan para el -

pensemiento creativo y originel. Pore promover o creativided en el seldn
de clases el maesiro debe reconocer, disfrutar y elenler todo tipo de
comportamientio creative. Iguslmente los slumnos deben ser receptivos 8
ios logros creativos: de sus compafieros . Se pueden impulsar estass
actividades haciendo disponibles materlales topicos, problemas, matena]
de lectura que aliente 1a investigacidn y la exploracion.

Los estudiantes creativos necesiten tiempo espacio Yy liberted para
trabajar en proyeclos, reportes y temess, individualmente o en grupos.
Tembién deben tener libertad para ¢.. “esar.sus ideas Yy pars trater de
Nevarias a cabo.

E1 alumno debe sentir que pdsee cualidsdes gue son reconocidas como

valiosas por otros miembros de su grupo y szntir confianza suficiente en
sus relaciones con los demés como para poder ser diferente y expresar sus

-propias opiniones. ' T

Se tiende a bloguear la creatividad ignorando o rechazando respuestas .

| lmcgmotwcs preguntas irrelevantes o diferencias de opiniones, y se

. Muchas actitudes estén bien desarrolladas antes de gue el alumno entre a
- nuestrs ciase. Frecuent ’
cia

premia la memoria, habilidades y la informacion mas que la originalidad.
Generalmente se piden -tareas, cursos y procedimientos especificos.

Exploramos las ideas nuevas de manere formal con un libro de texto que
contiene todos los resullados y reglas. En vez de esto, se necesita explorar

nuevas ideas con un espiritu de aventura que muchas veces puede aiejarnrjs

del camjno de ios 1ibros de iexio. Finalmenie no hemos creado exédmenes -

que busquen respuestes.originales y crestivas.

Si a_los esiudiantes se les dan solamente hechos, reglas y maneras de
resolver ejercicios, no tenemos raozones para esperor creatividad. .El
slumno creativo enconirard una solucidn original, .une exiensidn
inteligente del problema o una explicacion no convencional. E1 estudiante
no creativo es dquel que aplica ciegamenie las operaciones que ha
aprendido, se da por vencido cuando el método que selecciond no funcionas;
o no intente un problema porque no encuenira una operacion que pueda
usar.

Actitudes en el Salon de ﬁaieméﬁcas-

emente ha aprendidc de sus nndms

Il

2 ClJ
meesiros o experien

UIIHHUS
as personales muchas actitudes hacia las

L
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motembticas. E] desarrollo de sctiludes es un nspecto ten imporionte de
nuestra ensefionzs que debe ser cultivedo con un modelo. E1 estudiente
con actitudes matematicas apropiades entrard de lieno o las ectividades
de aprendizaje porque es sensible o la materia. Donde quiers que las
trabaja, encuentra placer en su contacto con ellas. Si sus actitudes estén
solo parcialmenie desarrolledas parliciperd en slgunes silusciones y en
otres no. )

Muy seguido nuestra manere de ensefiar malemélicas he perdido su
objelivo y ha dejado &l slumno con un desagrado por las matematices més
que un gusto por la meterie. Es muy probable que gran perte del residuo que
deje nuestra instruccion son las actiludes que hemos creedo. Son estas
las gue influgen en 1a retencién, estimulen a-estudios subsecuenies e
interesan a otros en el estudio de 1as matematicas.

Programas Exitosos pard Profesores.

Algunas veces el contenido matemético de los programas en servicio lo
decide el experto. Sin embargo a fin de tener programas exitosos se deben
tener en cuenta las necesidades expresadas por los maestros. Los maestros
prefieren programas que no sean demasiado tedricos y participar en cursos
~ donde se elaboren materiales para usar en su clase. - )

Esto se confirms por el gran interes mostrado por los profesores en los
talleres y sesiones que combinen contenido, métodos y materiales.

Laboratorio de Maleméaticas. .

Los pri'ncipales problemas a los que se enfrentén los profesores de
matematicas a1 impartir su materia son: que 1os alumnos no entienden, que
. sienten los objetivos alejados de sus intereses concretos,.que se les hebla
de algo ten ebstracto que results dificil su comprension y que existe un
rechezo @ priori a hacia la materia, por consideraria como un impedimento
para continuar con sus estudios. Y no les falta razdn, pues las mateméticas

~son responsables, en parte, de los indices de reprobacion y desercidn
existenties en los ciclos escolares.

Tomando en cuenta que el ser humano entiende primerc les cosas que estén

a su viste, que toca y que ve, y después, cuondo ya maneja las cuestiones
practico-intuitivas les da fundamentscitn y sustento, por ello se cred una
alternativa que pudiera amininorar la problemética existente en el proceso
ensefianza- aprendizaje de le moteria, dando como resultado el Laboratorio -~
de Matematicas para maestros y alumnos de nivel medio.

-
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Un loborotorioes un lugor ] ociividod donde los olumnos oprenden hociendo
y no solo viendo u oyendo. E1 uso de los loboralorios mejors 1o hobilided de
la ensefionza de moestros de metemélicas de nivel medio, déndoles un
mejor enlendimienio de los conceplos malembticos y Jos estudiantes
sienten que pueden eprender matemébticas por ellos mismds y perciben
aspectos experimeniales de 1a meleria.

Las matemédticas tratan con conceptos sbsiraclos y generalizados. La
ensefionza del éres deberia promover el desaorrollo de los conceplos mas
que un mero aprendizaje rutinario de hechos y reglas. Las sbsiracciones
son importantes ytodos los medios se deben usar para hacerlas tengibles.
Lo imaginacion menlol requerida peres la formecion de conceplos es
‘edquirida  mejor mediante ejemplos concretos. Los mealerisles
menipulativos cuando son escogidos adecuadernenie proporcionan ests
experiencia de eprendizaje y promueven la comprensidn de 1os conceptos.
Existe un gren incremento en el desarrollo conceptual y en las aplicaciones
de conceptos en los slumnos que participan en el programa de laboratorio
de meleméticas, comparados con otros estumantes que no toman parie en
el :

Los resultados logrados.con 1s ensefianza del laboratorio de mateméticas

~ no deben ser sorprendentes. El aprendizaje es mejor cuando 1os estudiantes

estan involucrados y actives menialmente. En ellos los alumnos tienen una
oportunided de descubriry 1legar al conocimiento con meyor facilidad,

pues se les dan actividedes de aprendxznje que estimulen 1s comprension -

de conceplos y principios matematicos.
Un mejor aprendizeje no es el dnico producto del Iaboratano de
motembticas. En éste el estudiante tiene 1s oportunidad de trebajar a su

propio ritma. Puede usar su propia creatividad e ingenio para satisfacer su

propis curiosidad.

Los alumnos estén sujetos minimamente a perturbamones emocionales,

teles como frustracidn, desaliento o disgusto de las matematicas, al
reducir el verbalisma. El enfoque del 1ab0r&tono da magores oportumdades
a los alumnos de lener éxito.

‘Conclusion.

Por todo 1o expuesto anteriormente, podemos concluir .que los programas
en servicio basedos en los laboratorios de mateméaticas son un medio para
mejorar 1s hebilided didéctica de los maeestros de nivel medio y los
alumnos que aprenden con el enfogque del laboralorio tienen la oportunidad
de experimentar, descubrir y desarroliar una actltud _positiva en vez de

anqmdcd conrespecto a 1a maleria. -

4 e GUla Profeser © T
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Sin embargo, debe ser cloro gue ei leboratorio de malemalices no 1o es
{odo. Lo ensenanza de la moateria tiene tantos aspeclos que un s6lo método
dificiimente puede cubririos {odos. Le penetracion ganade en una sesidn de
loborolorio puede llegar a la compresién, pero no es suficienle pora
producir habilided, pues para desarrollar esla es necesarie la practica.

Aunque los estudios y experiencias més profundos sobre esta slternative-
han sido realizados en olros paises, actualmente, sunque en forme sislada,
puede decirse que el leboratorio de matematicas en México ha lograd'o su
consolidscion como proyecto de investigacidn y ha demostrado que es un
intento serio y experimentodo que merece slencidn por parte de aquellos

que de alguna u otra menera eslén involucredos en la educacidn
maiemética.

5 - : Gula Profesor
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TEMA: Suma g.restz: de enteros.

DBJIETIVD: Reaiiéar sumas y restas de nimeros enteros empleando
fichas de dos colores.

MATERIAL: : 15 fichas azules, 15 fichas rojas, hojas de actividades.

INTRODUCCION: Las fichas szules seran usadas para representar enteros
positivos y las fiches rojas representaréan enteros negativos. Por ejemplo
un conjunto de 5 fichas azules y un conjunto de 6 fichas rojas son modelos
para los enteros S Yy (-6) respectivamente. (Ver figura 1).

c
~

. Fig.1

Si scordamos gque una ficha azul cancels a una ficha roja, cada entero

. puede ser representado de muchas maneras. La figura 2 muestra otra forma
de representar los nameros 5 y -6.

Fig. 2

i Actividad-Alumno
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Lisa fichas de smhos colores para representar de dos formas distintas, los
siguientes enteros. Anota el nimero de fichas que empieaste de cads color.

6 Rojss Azules Rojas Azules
3  Rojas Azules Rojaé Azules
(-2} Rojas Azules Rojas Azules

Si tuvieras una cantidad ilimitada de fichas rojas y azules. ¢ De cuéntlas
maneras podrias representar un nimerg entero ?

DESARROLLO:

| 1) Representacion de Inversos Aditivaos.

Las 3 fichas azules y las 3 fichas rojas de 1a figura 3 pueden ser puestias
en correspondencis uno a uno, por lo tanto, las fichas azules cancelan & las

rojas y el conjunto representa el nimero 0. Por esto decimos que 3 y -3
son inversos; esdecir 3 es el inverso de -3, Yy -3 es €l inverso de 3.

Fig. 3

Cada vez que un conjunto de fichas azules (entero positivo) y un conjunto
de fichas rojas (entero negativo) pueden ponerse en correspondencia ung a
uno, el entero positivo y el entero negativo que representan son inversos

- uno del otro y por 1o tanto su suma es O. '

Usa 1as fichas para formar dos conjuntos diferentes gue representen 0.

N
J»
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Anptaen el espacio cofresmndiente, el nimero de fichas empléadas de
cada color.
Azules

0: Rojas Azules

0: Rojas
2) Suma de Enteros Positivos.
El modelo usual para 1a suma de nimeros natursles es unir 1os conjuntos

que los representan. El modelo es usado en 18 figurs 4 pars 1lustrar la suma
de dos nimeros naturales.

4+3 =7

Fig. 4

Con 1a ayuda de tus ﬁchas, gjecuts las siguientes operécionesz

6+4= - 1+ 10=

3+0= _ 3+5=
3) Sume de dos enteros negstivos. : S
- Tembién es posible, realizar sumas de enteros negativos utilizendo

‘nuestras fichas. En esta ocasidn, usaremos las l"O]aS En este caso tamblen
uniremos 1os conjuntos que representsan g cada nimero.
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Si gueramas realizar {~4} + (-5), representaremos cade sumando con las
fichas:

(-4)
{-5)

Y los unimos:

— "\
‘
_—"‘-_F’,

(3
(-4) + (-5) = (-9)

e

Utiliza tus fichas para resolver las siguientes operaciones:

(-d) + (-2) = (-2) + (-5) =
(-1) + (-6) = )+ (-3 =

(-6)+ (1) = . (D100

4 o Actividad- Alumne
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&} Sums de dos enteros con signo distinto.

La figura 5 muesira como se pueden user 1as fichas para calcular -5 + 2.
Ls unidn de los dos conjuntios es el tercero, que tiene 5 fichas rojas y 2
azules. Este conjunto representa -3 ys gue las fichas rojas se pueden

- .cenceler con las fichas azules y quedan 3 fichas rojas sin cancelar.

|
|
|
|
|
|
|

-5+2=-3

. Fig. 5

Ests operscidn queda representada asi:

(-5)+ 2= (-3) 4 (-2)+ 2= -3+ [(-2) + 2] = =3 + 0 =*-3.

Con ayuds de tus fichas, calcula las s'igujentes sumas:

Br(-d=___ 11+ (D=___ 3+ (-D=___
g+ {-1)=____ 7+(-5)=—__  6+{-B)=____
- Ejéreicios.

Con 1o que has aprendido hasta aqui, resuelve las siguientes pperaciones:

4+(-7)= (-3t 2=
(-9) +3 = (-B) + 5 =
(-3} +2=_ 4+ (=2) =

—
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' SEGLNDA PARTE.

Resta de Enteros.

El modelo de "quitar” para la resta es el medio usual para introducir 1s
resta de dos nimeros nsturales. Este modelo se usa con las fichas azules .
para calcular 5 - 3 en el primer ejemplo de la figura 6.1. La figura muestra
S fichas azules y 3 que se quitan.

5-3=2
' Fig. 6.1

El segundo ejemplo de la figura 6.2 muestra el usc'del modelo de gquitar con
fichas rojas para ilustirar 1a resta de dos nimeros negativos. Para calculer
-6 - {-2), cuenta 6 fichas rojas y quita 2 de ellas. Sobran 4 fichas, y asi 1a
restaes -4 , '

-6-(-2)=-4

Fig. 6.2

&) Actividad-Almno
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Uss las fichas para ca]cﬁ]ar las siguiéﬁtes restas:

(-5)-(-3)=___ -6)-(-1)=___
(-4)-(-4)= __ g - 3 =___

Para calcular S - 8, Lcomo se pueden quitar 8 de 5 7 La figura 7 muestirs
cémo se puede hacer esto usando 1ss fichas. E1 primer conjunto sélo tiene
5 fichas azules, ssi que usamos 3 fichas azules més junto con 3 fichas
rojas para obiener el segundo conjunto. Ambos conjuntos representan el
nimero S, pero el segundo conjunto tiene 8 fichas azules. E] tercer
tonjunto muestra que se quitan las 8 fichas szules y gue quedan 3 ﬁchas
rojas. Por 1o tento, 5 - 8 = -3.

El proceso de cambiar del primer conjunto &l segundo para cbtener una
representacidn mas conveniente de S ilustra el uso de 1as propiedades del
idéntico asditivo y del inverso aditivo. -

Fig. 7

\
Las 31gu1entes ecusciones son una descrlpcwn matematlca de ecte proceso.-
Nota que el (3 + (-3)) en la segunda ecuacidn corresponde a las 3 fichas

azules y 3 fichas rojas extra que se usaron en el segundo conjunto

5-8=(5+0) - . . T
=5+(3+(- 3)) -8 oo S
=5+3+(-3)-8
=8 +(-3)-8 o . .

-8+ (-3)
= -3

ry : . Actividad - Alumno———=25
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Con 18 syuda de las fichas encuentra el resuliado de las aperaciones
indicadas: '

I3-7= 2-8=
5-0= 4-10 =
1-3= 3I-4-=

La figura 8 muestra otro ejemplo de susiraccian. Para calcular 6 - (-2), se
_ha cambiado el primer conjunto por el segundo usando 2 fichas rojas y 2
fichas azules extra. Ahora es posible quitar 2 fichas rojas del segundo
conjunto. ET tercer conjunto muestra que se quitan 2 fichas rojas y gue

" guedan 8 fichas szules.

Fig. &

Calcula la resta (-3) -~ 2 usando las fichas. Primero cuenta 3 fichas rojas
para representar -3. Luego, representa -3 poniendo 2 fichas azules y 2
fichas rojas mas junto con las 3 rajas.

Usa 1as fichas psra calcular Ias siguientes restas:

S-(2=____ -3 - 2=___ -3) - -Dh=___

8 Acthridad <Al 7
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FANCLUSIONES.

1. Haégrepre’sentado enteros usendo fichsas. Esta represeniacion no es Unics.
Porejemplo:  2=7+{-5) = 10+ (-8) = 4 + (-2)

2. La representacion de 1os enteros de distintas formas es debida & que en -

~ los enteros tenemos el cero. El cero se conoce como neutro aditivo,
porque sumado a cualguier nimero, nos ds el mismo nimero.

Por ejemplo: 7+0 = 7
.0*' {(-2) = -2
3-0 = 3.

3. Psra cada entero, podemos encontrar otro entero de modo gue su suma
’ sea cero. Estos nimeros se conocen como inversos adltwos
Por gjemplo:
El inverso aditivo de {(-3)es 3, porque (-3)+3=0

+4. La resta se puede sustituir por una suma algebraica.
Por gjemplo: - ' .
3- 5 = 3+(-5) '
10_4=10+{-4)

S. La suma tiene la propiedad conmutatwa es demr el orden de los
sumandos no 8liera el 1otsl. '
Por gjempio: .
5+ 3=3+5=z=8 o0también,
10-4=10+{-4)=(-4)+ 10=6
6. La resta de enteros no es conmutstivae. Noes lomismo: a-b que b-a.
Por ejemplo: .
' a - besdiferentede b - g, si a=0.y b=4

0-4=-4, pero 4-0 = 4.
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TEHA: Areas y Férmulas

OBJETIVC: Deducir férmulas para calcular el drea de figuras
geomstricas dadas.

MATERTALES: Ti jeras, pegamento, 1/8 de cartulina, hojas de
actividades, escuadras.

INTRODUCCICONs Dada la férmula del Area de un rectangulo R,
de base b y altura h: Arsa = b X h,
deduciras las f&rmul as para el area,
correspondientes a un paralelogramo, un triangulo y
un trapecio.

DESARRCLLO: Pega sobre cartulina vy recorta las figuras
geométricas que aparecen en la hoja &, para obtener el material
que se ilustra a continuacidn y gque utilizaras en el desarrollo de
la actividads

& h

Un rectangulo R de base b y altura h: b: % -

Un paralsiogramo P de base b y altura h: . T

5

]
|
1
t

Dos triidngulos congruentes Ti y Tz de base b y altura h:

i ACTIVIDAD-ALUMNO



PROCRAMA DE ACTUALIZAGION
A-AREAZ
CIMAT

Dos trapecios congruentes TR1 y Trz de base mayor B, base menor b

-y altura h: . :
b bt

{ :
:h .“im

B8 —+ ‘}*—B_—!—

1. Deduce primeroc la FORMULA PARA EL AREA DE UN PARALELCGRAMO:

&

El paralelogramo P, que previamente has recortado, esti marcado
con una linea punteada perpendicular a su base. Cortalo por . 1la
l1inea punteada para cbtener dos secciones de éste. :

&Es posible formar un recté&ngulo cor las dos secciones? Veamos.

Acomoda ambas partes convenientemente de modo gque obtengas un
rectingulo. '

SEs igual el &rea del paralelogramo arregladd -al éréa- del"
rectidngulo R? . S . DA

Verificalo colocando el paralelogramo -arreglédo, encima dei
rectiangulo R. ’

S Bué puedes concluir respecto del &rea dei paralelogfamn P vy del
rectiangulo R? -

Puesto gue no hay diferencia entre ambas areas y como el aArea del
rectédngulo R es A = b x h, Cuil es el a&rea del paralelogramo P?

Escribe la formul a: A =

2. fphora determiha la FORHULA PARA EL AREA DE UN TRIANGULO:

Toma los dos tridngulos congruentes Ti1 y Tz,  efectua un arreglo
con ambos de modo que chtengas un paralelogramo. e e T e e

Escribe las dimensiones del paralelogramc_'obteﬁido,. considerando
las dimensiones b y h de los tridngulos que la forman:

Base = ___ » Altura =

Usando 1o aprendido en 1a seccidn anterior el - Area del
paralelogramoc es: '
: A =Db xh




PROORAMA DE ACTUALIZACION
A—-AREAS '
C I M AT

Ahora, como puedes aobservar, €1 &rea del paralelogramo es el doble
del 4&rea del trianguloc T:1 y de Taz.

§i queremos determipar d<Gnicamente el &area de uno de los

triidngulos, entre que cantidad habrad gue dividir el &area del
paralelogramn?

Por 1o tanto, el Area de un friidngulo de base b y altura h es:

A =

3. Por ultimo, determina 1a FORMULA PARA EL AREA DE UN TRAPECIO:
Toma los trapecios Tzt y Trz.
dES pbsible formar con ellos un paralélogramo? . iHazlno!
€i las dimensiones de cualquiera de los trapecios son &

Base mayor B, base menor b y altura h,
-escribe las dimensiones del paralelogramoc que ambos forman:

'S

Base = Altura =

- 4

Usando 1o aprendido en la primera seccidn, el &area de este
paralelogramo es:

A =(CB + b> xh
Ahora contesta: Para determinar el Ar=a de uno de los trapecios,
edlo hay que dividir entre el &area del paralelogramo

formado por ambos. -

Por consiguiente, el Area de un trapecio de base mayor B, base
menor b y altura h es:

A=

3 ACTIVIDAD-ALUMNO



PROCGRAMA DI ACTUALIZACION
A-AREAS
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CONCLUSIDONES

1. El método empleado se basa en 21 conoccimiento de la +f&rmula
para calcular el a&rea de un rectiangulo, ya que a partir de
ésta s2 obtiene la férmula para £1 Area del paralelogramo,

2. El Area de un pafalelogramo de base b v altura h es b x h, lo
cual se puede ver acomodando las partes de un rectidngulo de
base b y altura h.

h AREA DEL
PARALELOGRAMO;
A = b X h

e R Y G

afunm e - - -

3. De l1a férmula del Area del paraleldgramc, se obtuve 1la del
tridngulo, pues dos triangulos congruentes de base b vy
altura h forman ‘un paralelogramo de base b'y altura h.

ARXA DEL
TRIANGULO:
A = (b X o2

4

1. Dos trapecios congruentes de base mayor B, base menor b vy
altura h, forman un paralelogramo de base (B + b)Y y.altura h.

s

'b TM \'*‘-ﬂ. '4/

9 L_.&p__L

El 4rea de un trapecio =s por lo tanto: A = [C(B + b) x hi 72

.

4 ACTIVIDAD-ALUMNO




PROOCRAMA DX ACTUALIZACION
A-ARZEAS
CIMAT

La manera en como s2 obtuvo 1la férmula para el A&Area del
tridngulo, asi{i como la del trapecio, las hace vAlidas para
cualquier clase de triidngula, asi comc para cualquier
trapeciao.

La idea central que se ha desarrolilado para obtener cada una
de las f&rmulas planteadas, te permite sin necesidad de
memorizarlas, deducirlas cuantas veces te sea necesario.

t
i
E»
:
»
¥
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P
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PROTRAMA DE ACTUALIZACION
A—u .,.\...._._.,v,_". .
CIMAT ' )

PEGA SOBRE UNA CARTULINA Y RECORTA LAS FIGURAS GEOMETRICAS DADAS,
LUEGC CONTINUA CON EL DESARRCLLO DE LA ACGTIVYIDAD. _

“ﬁ-u

-
3
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CURSBO DX ACTUALIZACION
A-FACTORIZACION

CIMAT . .
TEMA: Factorizacidn.
OBJETIVO: Determinar los nUGmeros primos menocres que
100.
MATERIAL: Hoja de actividades. Lapiz. Regla.
INTRODUCCION: Eﬁ los nameros naturales mayores gque 1,

hay némeros que solo son divisibles entre
2llos mismos y la unidad. Estos ndmeros
se conocen Ccomo ndmeras primos. .

En esta actividad determinaremos en una
tabla de nUmeros naturales, 1los nameros
primos menocres que 100, eliminando
aquellos que tienen divisores distintos
de si mismo y la unidad. ’

Las instrucciones que estan a continuacidn realizalas en la tabla
de nGmeros que est& en 1a pagina 4 de la actividad. Desprende 1la
pagina 4.

b3

Instrucciones: - ,

1. Encierra el 2 en un circula.
Localiza los maltiples de 2. Traza tres 1lineas rectas
verticales que crucen estos mdltiplios excepto el 2.

Por qué los mGltiplos de dos que son los nameros tachados no
pueden ser primos?

Todo numero es divisible entre s{ misme y 1la unidad, pereo
ademis los maltiplos de 2, s& puesden dividir entre 2. Por 1lo
tanto, no pueden ser primos.

2. Encierra 21 3 en un circula. \
Localiza los mdltiplos de 2. Algunos de ellos vya fueron
tachados. Marca una 1linea recta vertical que cruce a 1los
restantes, excepto el 3.

ACTIVIDAD-ALUMNO
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A-FTACTORIZACION
CIMATY .

CONCLUSIONES:

i. Un algoritmo es un mdtodo general gque proporciona una serie de

pasos que conducen a la snolucidn de un problema dado. En esta

- actividad has hecho vuso de un algoritmo para determinar 1los

o primos menores gue 100. Este algoritmo consiste de ‘las 5
instrucciones gquea se han dado.

2. Al eliminar en cada instruccidn los miltiples de wun ndmero,
estas quitando los ndmeros gue no pueden ser primas, porgue
tienen divisores distintes de s{ mismos y de la unidad.

3. Cuando un ndmeroc a es mglitipio de un ndmero b, b es divisible
entre a, (es decir, el residup al dividir b entre a es cero).
Por ejemplao, &0 &s multiplo de 2, 3 y 5. Por 1o tanto es
divisible entre 2, 3 y 5. Asi qgue: : ' '

(60/2) = 30, (&0/3) = 20 y (&0/5) = 12.

Pero ademés, 2, 3 vy S son factores de 60, es decir aparecen en
su factorizacidn: - :

60 = 2 x 2 x 3I ' x S
4. Un nGmero primo es un namero cuyus UNICOS divisores son el

misme y la unidad. As{ que los ndmeros encerrados en circulo
son los nGmeros primos menores gque 100.

5. Los ntmeros que no son primos se conocen como compuestos y  se
- pueden factorizar; en términos de los primos. Por ejemplo:

L : 12 =2 x2x 3, obien 84 =2 x 2 x 3 x 7.

Por 1o tanto 12 y 8B4 son ndmeras compuestos.

ACTIVIDAD-ALUMXNO
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TABLA PARA DETERMINAR NUMEROIS PRIMOSI.

14
20
26
32
38
44

S0

- 56 .

62

&8

74

80

84

g2

98

15

21

27

33

39

43

S5i

87

&3

&9

79

a1

87

93

o9

10

16

28
34
40
46
52
58
&4
70
7é
82
88
94

100

o+

11

17

23

29

35

41

47

33

a9

&3

71

83

89

93

CURSO DX ACTUALIZACION
A-FACTORIZACION

CIMAT

12

i8

. 24

s0
36
42
48
s4
60
&6
72"
78
84

90

26

13

19

25

31

37

43

49

55

61

&7

73

79

835

21

Q@7

.
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PROCRAMA DR ACTUALIZACION
A-INTEROF
cC I X AT

TEHMAS : ' Suma ¥ Resta de nGmeros enteros.

CBJETIVO: Resolver sumas y resta de nGmeros enteros
empleando una regla de cialcula.

MATERTALES: ‘ Tijeras.
Pegamento.
1732 de hoja de cartulina.
2 regletas de ndmeros enteros.

—Sae te proporciona una plantilla en la hoja 7 para que pegues,
recortes y obtengas tus regietas de cilculo con mayor facilidad-

INTRODUCCION:

En esta actividad realizaris operaciones bisicas de suma y resta
con el conjunto de los nédmeros enteros gque como recordaras- se
compone de enterocs negatives, positivos y el cero. -

DESARRCLLOC: g : S L
Para ello emplearemos dos regletas come las que se muestran abajo, -
nombradas con las letras A y B. Cada una representa 1la recta
numérica. -

escala B -6-5 -4 -2 -2-101 2 2 4°56 7 8 910
ERNENNENNEE
escala A -6 -5—4—3-2-’:0 1 2rz LL(! l?l 9 10 B

»

Estas regletas con idéntica escala, serdn utilizadas para efectuar
operaciones como a continuacidn se describe.

ler.Caso: Suma de dos numeros enteros positivosi C+ad) + (+bd

Observa como se pueden usar las regletas para obtener la suma
(+2) + (+3)

a) Coloca tus dos regletas en la posicidn que smuestra la figura de
arriba. T

S
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PROCRANA DI ACTUALIZTACION
A-IMNTITAOI
C I M AT

b) Mueve la escala B a la derecha hasta que =1 cero de. la escala
B quede exactamente arriba del ler. sumando que es (+2) en 1la
escala A. Observa la figura que aparece a continuacidn,

escala B -6-5 ~4 -3 -2

||
[TTIIT]

escala A -6 -5 -4 -3 -2 -1

1 B 10

1]

|
i

N——

& 7
||
J

Lo ) R R )

- 1T 2 3
L0
1111

10

c) Localiza el 20. sumando (+3) en la escala B. Directamente abajo
de 3 de 1la escala B, aparece S en 1la escala A, © sea el
resultado de (+2) + (+3) = 5,

Como obhservaste en el ejemplo anterior la escala A permanece F1ija
y 1la que se mueve es la escala B.

Resumiendn, en la escala A ubicas el ler. sumando gue en este caso
fué 2 y colocas el cero de 1a escala B exactamente arriba del 1ler,
sumando. En la escala B localizas el Zo, sumando y abajo de €1 en
la escala A encuentras £1 resultado.

- 3

Ahora vas a calcular la suma de (+5) + (+4)

éCGal regleta permanece f1ija?

darriba de qué namero de la escala A ubicas el cero de la escala
B?

iQud naGmero representa el Zo. sumando?

Si localizas en la escala B el 2o.sumando Qué nGmero de 1la
escala A queda exactamente abajo de &1 ?

éCGal es el resultado gque encontraste?

Si tG resultado es 9, es correcto, en caso contrario revisa
el manejo de tus regletas nuevamente.

Con la ayuda de tus regletas calcula el resultado de 1las
siguientes operaciones:

(+13 + (&) = S (+3) + 43) =
(+4) +(+1) = (+5) + (+2) =
(+8) + (+2) = (+6) + (+3) =
2 ACTIVIDAD-ALUMNG
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A=TINTEZROS
T I MAT

2a. Caso:? Suma da dos ndmeros enterps negativos:

Observa el manejec de las regletas para obtener la suma (=33 4+ -2

a) Coloca tus regletas en posicidn para iniciar. '

b) Mueve la escala B a la izgquierda hasta gue el ceroc de la escala
B guede exactamente arriba del ler. sumando gue es (-3} en ia
escala A.

Cbserva la siguiente figura. ' -

AR AR R RAR RN
NESRRRNRERRRREEEN
escala -6 -5 -4 —3-2.-1 0O {+ 23 45 6 78 910

c) localiza el seguﬁdo sumando que es (—2) en la escala B.
Directamente abajo del -2 de la escala B , aparece -5 en 1la
escala A, 0 sea el resultado de (-3} + (-2) = -5,

Ahora vas a calcular la suma (-2) + (—4)

icGal es el ler. sumdndo? :

dArriba de qué naaero de la escala A ubicas el cero de la
escala B?

Si localizas en 1a escaia B el 2 sumando. .

£l

dCud nGmerc de la escala A gqueda exactamente abaje de §17

lcﬁal es el resultado encontrado?

Si el resultado que encontraste es —6;, es ccrfects.

Empleands 1la regla.v de cilculo obten el resultado de 1las
operaciones que a-continuacidn se te presentan. '

(~2) + (~1) = - (—1) + (-3 = ___
(=3) + (=3) = (—2) + (-2) =
(-3) + (-2} = | =5+ (1) =

I ACTIVIDAD-ALUMND




FROOCMRAMA DE ACTUALIZTACION
A-—ENTEROR
C I M AT

Jer. Casot Euma de dos nGmeros enteros con diferente signo:
Parto 13

También puedes usar tus regletas para cobtener la suma (+8) + (-5)
a) Coloca tus regletas en posicidén para iniciar.

b) Mueve la escala B a la derecha hasta que ®1 ceroc de la escala B
quede arrriba del ler. sumando que es (+8} en la escala A.

escala B -6.-5 -4 -3 -2 -10 1 3 4 IST '.l’ '8 9 10

||

L1
[TTTTITTIT] |

escala A -6 -5 -4 -3-2 ~1 23 4 56 78 910

c) lLocaliza el 2o. sumando (—5) en la escala B Directamente abajo

-3 de la escala A, o sea 1la suma de (+8) + (-35) = 3Z.
»

C4lcula la suma de (+3) + (—-1) con 1a ayuda de tus regletas.
- 4

éDfJal es el ler. sumando?

éarriba de qué nGmero de la escala A ubicas el ceroc de 1la
escala B? -

Al localizar 81 2o sumando en la escala B.

éous namero de la escala A gueda exactamente abajo de €17

Y

:‘.Cfxal 25 el resultado de la operacidén?

Si utilizaste tus regietas correctamente el resultado debe ser 3.

é,t:éal es el resultado de las siguientes operaciones? Emplea 1a
regla de cilculao. ’

(+3) + (=3) (+8&) + (-5) =

(+3) + {(-2) = t+8) + (-2) =

(+33 + (—-1) = {(+10) + (-6} =

4 ACTIVIDAD-ALUNNO lh
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PARTE I1:

Con la técnica aprendida resuelve las siguientes operaciones,

empleando la regla de cilculo.

(~&) + (+1) = (—3) + (+2) =
(—=5) + (+3) = (=5) + (+3) =
(=3) + (+2) = (—2) + (+1) =

4n. Caso: Resta de dos nGmeros enteros (—-a)-b.

Con la ayuda de tus regletas resuelve (-4} -— 2

a) Acomoda tus regla de cilculo en posicidn para iniciar.

b) Mueve la escala B hasta que el dos guede arribé_del -4 de 1la

escala A.
c) localiza el O en‘escalé B.

- d) Lee la respuesta en la escala A, direétamente abajo del O

de 1a
+~ escala B tal como se muestra en 1a sigquiente figura.
escala B,-S-Tj—z‘-z-f(]]'lj Zj *}js 7 '8 T1l0
escala A -6 -5 -4 -3-2~-10 1 23 435386 7 8 910
dEs tu respuesta -6 7 Correcto.
Resuelve las siguientes operaciones con la‘regla de célc@ln;
(-8) . -1 = ’ | (-3) -2 = ______
{(—-1) -2 = : . (-5) -1 =
(-2 -2 = (—1) -3 =
Me gue otra forma se puede utilizaf la regla de c&lculo para

encontrar la diferencia (-4} -2 7

Investigala.




PROCAAMA DR ACTUALIZACION
A-ENTEROZ
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CORCLUSICNES:

i. La actividad que bhas realizado te ha permitido asociar 1las
regletas con la recta nGmerica.

2. Aprendiste a obtener 21 resultado de una suma de dos cantidades
utilizando una regla de cidlculo.

3. Las regletas ahora utilizadas estan numéradas a partir de —&
hasta 10, pero para obtener algunos otros resultados se pueds
ampliar en nGmero de divisiones de 1las regletas, en sentido
negativo coma positiva.

KOTA:

En el desarrollio de la unidad hemos empleado paréntesis para que
distingas los siguientes elementos.

a) El1 signo del nimero. Ejemplo (+3),(-2), etc.

b} El signo de operacidén. Ejemplo {(+3) + (-2)

Sin embargo es conveniente aclarar que en alguno de 1los casos se
puede eliminar el parentesis. Por ejemplo:

o ' (+#2) + (+3) = 2 + 3

- (=&Y + (+1) = —& + 1 N
Lo anterior noc significa gue se hayan alterade las operaciones ya
que siguen representandoc sumas de enteros.

Lo importante es distinguir cuando el signo corresponde al nUmero
y cuanda a la operacidn.

-~
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Fiun LA KZOLA UE LALLULU SOBRE UNA CARTULINA Y
RECORTA AMBAS TIRAS (Escala A y Escala B).

escala B -6-3 -4 -3 -2 -1

1

3 S 6 7

L]

escala A -6 -5 -4 ~3-2 -1 ©

RN
|

? |
|

d
!

T
|

S 6 7

T
|

(oo P
0
o

PEGA LA REGLA DE CALCULO SOBRE UNA CARTULINA Y
RECORTA AMBAS TIRAS (Escala A y Escala B).

escala B -6-5 -4 -3-2-10 1

]

i

L1

escala A -6 -5 -4 -3-2 -1 0 1

2
2
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SEGUNDA PARTE.

PROGRAMA DX ACTUALIZACION
A-ARRANCAN
QI M AT *

1) Vamos a simular ahora la carrera usando 1la tabla de nameros

aleatoriops. Nota
sea 1bps posibles
aparecen simulan

Para utilizar ‘la
un lugar de &sta.

marca los ndmeros
tabla.

Los ndameros tomad
en el carril corr
hasta que en un c

ESCOGE UN

HMetla

»

Salida‘-

que en ésta aparecen los nGmeros del 1 al &, o
resultados de 1os dados. Los nGmeros que
el experimento de arrojar un dado muchas veces

tabla, cierra 'los ojos y seffala con el 1lApiz
Marca ese nGmero y el siguiente. Despues
por pareja en el orden en que aparecen en la

OS por parejas se suman. Marca una casilla
espondiente a la suma. Continda el proceso
arril se tengan marcadas 9 casillas.

CARRIL _ j ARRANCAN!

2 ACTIVIDAD-ALUMNO



PROGRAMA DX ACTUALIZACION
A-ARRANCAN
QI M AT *

SEGUNDA PARTE.

1) Vamos a simular ahora la carrera usando la tabla de nGmeros

aleatorios. Nota gue en ésta aparecen los nGmeros del 1 al 6, o
sea los posibles resultados de 1los dados. Los ndameros que
aparecen simulan 21 experimento de arrojar un dado muchas veces

Para utilizar ‘la tabla, cierra los ojos y seffala con el 1lapiz
un lugar de ésta. Marca ese n@mero y el siguiente. ' Despues

marca 1o0s nGmeros por pareja en el orden en que aparecen en la
tabla.

Los néGmeros tomados por parejas se suman. Marca una casilla
.en el carril correspondiente a la suma. Continda el proceso
hasta gue en un carril se tengan marcadas 9 casillas.

1

ESCOGE UN CARRIL i ARRANCAN!

»
-

Salida {1 |2 1314151621819 {10011l 12

2 ACTIVIDAD~ALUNMND.




£s conveniente escoger el carril 1 7

o Por qué ?

PROORAMA DX ACTUALIZACION
A-ARRANCAN
I M AT .

¢ Culdles nGmeros tienen mis probabilidad de ganar 7 § Los de las
orillas 2 & 12 o 1ops del centro

6,

75

g 7

é Hay un caballo que tenga m&s probabilidad de ganar que la de

cualquier otro 7

Compara el resultado de tu carrera con los de algunos compafieros.

d Qué conclusiones puedes sacar ?

2) Completa la tabla indicando de cuintas maneras se puede obtener
una suma con dos dades. Por ejemplo, la suma 4 se puede obtener

si los dados marcan

o

De acuerdo con la tabla. ¢ Cuil es el faverito ?

2

3 -

4

S

1,3 & 2,2 & 3;1.

6

K

8

g

10

1 12

1,3

s

2.2

3,1

4 Gana siempre el favorito ?

3) Haz la carrera m&s corta, hasta tres casillas Gnicamente.

Meln

PN

~
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FROOCRAMA PE ACTUALIZACION
A—~ARRANCAN
C I N AT .

¢ Esperas que el favorito gane m&s seguido o menos seguido ?

Compara el resultado de tu carrera con las de algunos de tus
compafieros. ' :

4) J0u® pasaria si la carrera fuera muy larga, por ejemplo de 350
casillas ?

<Esperarfias que el favorito ganara mas seguido ? J0 menos
seguido ?

CONCLUSIDNES

El ndamero 7 tiene la mayor probabilidad de salir como la suma de
lo que marcan dos dados. Esto 1o hace el favorito en la carrera.
Sin embargo no siempre gana el 7. Si la carrera se hace mas corta,
se vuelve mas impredecible el posible ganador.

Para una carrera de 2 casillas es muy, poco probable gque gane uno
de los carriles extremos 2 ¢ 12. Es mas probable que ganen los del
cgntro: 35y 6, 7, B S 9.

Mientras m&s larga sea la carrera, se puede ,predecir .con mas

seguridad gque los ntumeros centrales apareceran con mas frecuencia

gue los de los extremos.

En 1los fendmenos aleatorios, aungque no podemos predecir el
resultado de un experimento, si podemos para un namero grande de

experimentos saber cdmo seré aproximadamente 1la distribucidén de -

ips resultados.
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PROCRAMA DPE AQTUALIZATION
P-BUNA Y RENTA
T I M AT

TEMAS | Suma y resta de entercs.

CBIETIYO PARTICULAR:

Realizar sumas y restas empleando un
modeloc concreto.

CBIETIVCS ESPECIFICCS: El alumnos:

Obtendr& distintas representaciones
de un mismo ndmero entero.

Representard inversos aditivos
de numeros enteros.

Representaria y usara propiedades
del neutro aditivo.

Realizard sumas de dos enteros
positivos.

Realizarid sumas de. dos entaros
negativos. ' -

Realizarid sumas de dns enteras con
signos distintos. '

> S ' - Realizari restas de enteros.
\ _ - 1
- MATERTALS ) Se especifica en la hoja del alumno.
. o . Para cualquier aclaracidn el

profesor puede auxiliarse de trazos
en €l pizarrdén.

PRERREQUISITOS: Correspondencia uno a uno entr dos
: ' conjuntos. ' . '
DESARROLLO: Mediante un modelo manipulative que
: consiste en fichas, se representan

enteras, -las fichas azules
- representan enteros positivos y 1las
fichas  rojas representan enteros

negativaos—.

La recapitulacidn de los subtemas es la siguiente:

Representacidn de enteros positivos vy negativos. Usando 1la
propiedad del cero, se obtienen otras representaciones.

Propisdades del ceroc e inversos aditivos.

Sumas de dos enteros positivos, de dos enteros negativos y de
dos enteros con signo distinto. '

o . .1L CUIA-PROFESOR



PROCRAMA DE ACTUALIZACION
P-BUMA Y REZBTA
C I M AT

-Para realizar estas gperaciones se unen 1los dos conjuntos gqus
representan a cada sumando. Ademis, &n el caso de dos enteroc con
distinto signo, se utiliza el neutro aditivo para realizar 1a
suma.

En 1a segunda parte de la actividad, se desarrnlla cdmo restar
dos enterps. Para realizar estas operaciones se usan €l modelo de
"quitar fichas".

En caspo de que el minuendc este representado por menos fichas que
el sustraendo, se utilizan las distintas representaciones de un
entero, que se mencicnaron en la primera parte de la actividad.

En esta segunda parte, se describe el proceso matemdticamente,
usando la propiedad ascciativa de 1a suma, €l neutro aditive e
inversos aditivos.

Todo lo anterior se ha ilustrado en 1la actividad dirigida al
alumno a efecto de gue una vez que asimile las ideas matemiticas
planteadas a través de la manipulacidn de las fichas, resuelva las
ejercicios planteadcs.

»

2

FORMULANDO REGLAS PARA LA SUMA

Empleando las fichas para éalcular sumas de enteros, el alumno
tiene 1la ogportunidad de desarrollar bajo la orientacidn del
profesor, las reglas correspondientes para la suma.

Por ejemplo, se pusden hacer dos ocbservaciones en los calculos que
se presentan en la figura 3 contenida en la actividad del alumno.

Primero: Hay m&s fichas rojas en el primer conjunto gque Fichas
azules en el segundo, y peor lo tanto, cuando se hacen corresponder
las fichas azules con las rojas, hay algunas rojas que sobran.

Segundo: 21 ndmero de fichas rojas que sobran es 5 - 2 . Por tanto
spbraran 3 fichas rojas, significando éstoque -8 4+ 2 = -3. En
otras palabras, e1 alumno puede aprender de éste y otros ejemplos
semejantes, gue la suma de un nimesre natuwral y un entero negativo
s pueden determinar restando dos nimeros naturales ¥y usande 1
Signo apropiado en 81 resultado.

De manera similar, 1a regla para sumar dos numerocs negativos se
puede formular empleando fichas rojas.



Programa de Actualizacién
P-Buma y Resta
cCiIMAT

FORMULANDDO REGLAS PARA LA SUSTRACCICN

E1 uso de los fichas y el modelo de "quiter para 1a sustraccién ofrecen ung
oportunidad para el alumno de introducir simplificaciones en el proceso
de colculer. Estos simplificaciones pueden conducir e 18 sustraccion de
enteros por medio de sumar inversos, o de encontrar sumando perdidos

SUMANDO INYERSQS: Poara calcular (-8) - 2 usendo le reglo de sumar
inversos, celculariesmos (-8} + (-2). Usemos el modelo de quitar para
celcular {-8) - 2 pare ver como el proceso de calculsr puede conducir & l1a
regla de sumar inversos.

En 1a figura que aparece sbajo, cambiamas el primer conjunto por el
segundo ahadiendo 2 fichas azules y 2 fichas rojes. El tercer conjunto

muestira que quitan las 2 fichas azules. .

Parse pasar del primer conjunto al tercero, pusimos 2 fichas rojas, pusimos

y quitamos 2 fichas azules. La simplificacion de este proceso seria poner 2 -

fichas rojas al primer conjuntc. Esto es, restar 2 equivelente @ sumar su
sinverso, es decir, -2. Escrito quedaré: -8 - 2=-8 + (-2}

El ejemplo en ls figura muestra que para restar un entero, podemos sumar

su inverso.’En general, para cuales quiers dos enteros a y b, 8 - b se puede
definir por lo siguiente regln a-b = a~+ {-b)

:
g
¥




PFROCRAMA DI ACTTALIZATION
PF-S3UMKA ¥ RIITA
QI M AT

ORIENTACIONES PARA LOS ALUMNOS

"1. Pedir a los alumnos el material a utilizar con anterioridad.
2. Mencionar la importancia que tiene el que el alumno lea con
cuidado las instrucciones antes de contestar su hoja de

actividades.

2. Exhortar a 1os alumnos para que pregunten al coordinador en
caso de cualguier duda.

4., Contestar su hoja de actividades individualmente.

SUGERENCIAS

1. Dar inicio a la actividad cuando vya todos 1los alumnos que
asistieron ese dia, estén en el saldn de clases.

2. Dar una explicacidn verbal del contenido de la practica. -

I. Estar atente al desarrclio gue haga cada alumno de la actividad
« Y asesporar en taso necesario.

4. Orientar en forma individual a los alumnos en casao de alguna

duda. Si &sta ®s comGn a un namero considerable de ellos,

suspender momentineamente la actividad y dirigir 1la explicacidén
a la totalidad del grupa.



TEMA:

OBJETIVO PARTICULAR;

- CBJETIVCS ESPECIFICOS:

PRERREQUISITOS:

HATERIAL:

DESARROLLG:

PRAOCGRAMA DE ACTUALIBACQION. ..
P-~ARIAS Y FORMULAR
"SI MAT

Areas y Formulas.

Deducir férmulas para calcular g1
adrea de figuras geomdtricas dadas.

El alumne aplicarid 1la formula del
drea de un rectangulo de base b vy
altura h, para determinar +Férmulas
para el irea de un paralelcgramo, de
un triangulio y de un trapecio.

El alumno dazterminarid una Férmula
para el area de un paralelopgramo de
base b y altura h.

El alumno determinara una férmula
para el aArea de un triangulo de base
b y altura h.

El alumna determinarid una - farmula
para 1 area de un trapecio de base
mayor B, base menor b y altura h.

Reconocer triingulos, paralelogramos
y trapecios. :

.Se'especifica en la actividad del

alumno.

El profesor puede auxiliarse de
trazos en el pizarrén para cualqu1er
aclarac1én. :

A partir de la férmula del Area .de.. .. .
~un rectangulo se deduce l1la f&rmula:

para el Area de un paralelogramo de
base b'y altura h. .. __

La idea es manipular dos piezas que

se obtienen del paralelogramo, para
formar un rectangulo, vy as{ deducir
gue las Areas del rectiangule y del
paralelpgramc son iguales.

GUIA-PROFEZSOR
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PROGRAMA DI ACTUALIZAGQION
P-ARITAS Y IFORMULASR
T INMAT

De esta manera, se obtienea l1a
férmul az
Area = b xh
parcldogrome

Para determinar la f&rmula del Area
de un triangulo, sa usan dos
tridngulos congruentes, quea
manipulados de manera adecuada,
forman un paralelogramo.

Usando la‘férmula para &£l ir=a de un
paralelogramoc y destacande gque se
usaron 2 triangulos, se obtiene:

Area = (b x hos2
triongulo

De manera similar sg2 ocbtiene 1la
férmula para 21 area de un trapecio.

Area = [(B + b2 xhl 722
tropacio 3
La manera como s& deducen las

f&rmulas en estos dos Gltimos casos,
pudiera sugerir que importan 1los
lados que se unen para formar un
paralelogramn. El1 profesor puade
comprobar que no s asi. Para el
caso del triangulo se pueden obtener
3 arreglos gue producen
paralelocgramos, mientras que con las
trapecios se obtienen 2, haciendo
coincidir los 1lados no paralelos.

En cada caso, obsérvese que la base
y 1la altura del paralelogramo
obtenido siguen siendo las mismas.

Por 1o tanto 1a fSrmula no depende
del arreglioc elegido. Por dltimo, en
caso de que el triidnguloc vy el

trapecio s2an rectiangulos, los
paralelogramns respectivos s0on
rectiangulos.

Otras conclusiones se hacen

explicites en 1la hoja del aiumno.

2 SUIA-FROFEISOR



PROGRAMA DE AGCTUALIZACION
P-ARIAS Y FORMULAS
CIM AT

ORIENTACIONES PARA LOS ALUMNOS

i. Pedir a 1los alumnos el material a utilizar con antesricridad.

2. Menciocnar la importancia que tiene el que el alumno lea con
cuidado las instrucciones antes de contestar su hoja de
actividades.

3. Exhortar a ios alumnos para que pregunten al coordinador en
caso de cualquier duda.

4. Contestar su heoja de actividades individualmente.

SUGERENCIAS

1. Dar inicio a 1la actividad cuando ya todos 1oz alumnos gue
asistieron ese dia, estén en el salén de clases.

2. Dar una explicacidn verbal del contenido de la practica.

I Estar atento al desarroclic que haga cada alumno de la act1v1dad
Yy asgsorar en caspo necesario.

- X

4., Orientar en forma individual a los alumnos en caso de alguna

duda. 8i é¢sta. s comGn a2 un namero considerable de ellos,
suspender momentianeamente la actividad.y dirigir la Exp11caczén.

a la totalidad del grupo.
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TEMA:

OBJETIVO PARTICULAR:
OBJETIVOS ESPECIFICOS:

PRERRERUISITOS:

MATERIAL:

DESARROLLO:

PROOCRAMA DE ACTUALIZACION
P-FACTORIZACION
CIMAT

Factorizacidn.

‘Determinar los ndmeros primos menores que

100.

El alumno determinarad ndmeros primos.

El alumno usard la definicidén de ndmeros
primos.

El alumno determinaria ndmeros compuestos.

El alumno debe reconocer y generar
maltiplos de un namero dado.

El alumno debe conocer el significado de
los términos FACTOR, DIVISOR, MULTIPLD.

Se incluye en la hoja del alumno,

Mediante el uso de un algoritmo que
consiste en la eliminacidn de mdltiplos
en un tabla de nGmeros naturales, se

determinan los ndémeros primos menores que
100.

En cada instruccidén se eliminan los
multiplos de un ndmero, primero los de
2, despuds 1los de 3J, 1los de 5 Y
finalmente los de 7.

En cada eliminacidn se pregunta al alumno

porqué los mdltiplos de estos ndmerocs no
pueden ser primos.

En el caso de 1los maltiples de 2, se
justifica esta razdn, esperando que el
alumno comprenda que . esta

justificacidn también es aplicable para
eliminar los maltiplos de 3, 5 y 7.

Por dltimo sé pide deducir . al alumno
porqué los ndmeros restantes son primos.

1 : GUIA-PROFESOR.



tengan al desarrpllar la actividad.

PROORAMA DE ACTUALIZACION
P-FACTORIZACION
CIMAT

Para ello, puede checarse que sus Unicos
divisores son ellos mismos y el uno.

En las conclusiones se hacen explicitas
las propiedades usadas.

Se anexa para el profesor, la solucidén.

DRIENTACIONES PARA LOS5 ALUMNOS.

Pedir a los alumnos con anterioridad el material a usar en 1la
actividad. '

Dar una explicacidn verbal del contenido de la actividad.

Mencionar la importancia que tiene el gue el &lumno 1lea con
cuidado la actividad antes de contestar.

Sugerir a los alumnos gue pregunten al profesor, las dudas que

Contestar su hoja de actividades en forma inBividual.

SUGERENCIAS

Dar inicioe a 1a actividad cuando todos 1os alumnos gue
asistieron ese dia estén en el saldn de clases.

Pedir a los alumnos que inicien el desarrollo de 1la actividad

cuando haya concluido el profesor con la explicacidn verbal de

su contenido.
»

Orientar de manera individual a los alumnos en caso de alguna

duda. Si &sta es comdn a un ndmero considerable de ellos,
suspender momentaneamente la actividad y dirigir la explicacidn—

a la totalidad del grupo.
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PROGRAMA DE ACTUALIZACION
P-FACTORIZACION
CIMAT '

HOJA SOLUCION GUIA-MAESTRO

TADLA DE NUMEROS PRIMOS MENOREIS QUE 100,

® © 1+ ©

®

B 40,

{®00% 00

SER NIHIGISY:
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PRCOORAMA DI ACTUALIZACION
P-ENTEROB
QI XX AT

TEMAS Suma y Resta de nameros enteros.

OBJETIVé PARTICULAR: Resolver sumas Yy restas de numeraos
enteros empleando una regla de cilculo.

§

CBJETIVOS ESPECIFICOS: Utilizar los signos + y =~ en-los
ndmeros enteros.
Resolver sumas con la ayuda de una regla
de cidlculo.

MATERTIALES: Se especifica en l1a hoja del alumnoc. E1
profesor puede auxiliarse con dibujos en
el pizarrdén para cualgquier aclaracidn.

PRERREQUISITOS: ' Conocimiento del conjunto de los enteros.
Distincidn entre el signo del naGmero vy
el de 1a operacidn.

DESARROLLO: La actividad plantea la resolucidn de

sumas y restas en el conjunto de los nimeros enteros con la ayuda

de una regla de c&lculo la cual tiene un manejo analogo al de 1la
recta numérica.

Se presentan cuatro casos, a sabers:

— Suma de dos enteros positivos.

~ — Suma de dos enteros negativos.

— Suma de dos enteros con diferente signo.

— Resta de dos ndmeros enteros.

La 1la. parte de 1a actividad ilustra el manejo para operar la regla

de calculo. Posteriormente se espera que el alumno resuelva las

operaciones que se indican ya sin la ilustracidn de su manejo.

Los alumnos deberin asociar el ler. sumando y el resultado, con la

regla A. El punto de partida o sea el origen 0 y el 20. sumandc,

con 1la regla B. "

La técnica para la utilizacidén de la regla de cidlculo es la misma
en los tres primeros casos, presentando una variante en el -¢gltima.

Bastara que el alumno siga adecuadamente 1las instrucciones
marcadas en su hoja de actividades para que l1legue al resultado
correcta. ‘ ’

1 : GUIA-PROFESOR




PROGRAMA DE ACTUALIZACION
P-ENTEROR
C I M AT

ORIENTACICONES PARA LCS ALUMNGS,

Pedir a los alumnos con anterioridad el material a utilizar.

2. Dar una explicacidn verbal de loc que contiene la practica.

3. Sugerir a los alumnos gue pregunten al profesor las dudas que
tengan respecto al manejo de las regletas.

4. Contestar su hoja de actividades individualmente.

SUGERENCT AS.

1. Dar inicio a i1a actividad cuando ya todos Jos alumnos que
asistieron ese dia, estén en el saldn de clases.

2. El maestro debe repartir o pedir gque sagquen el material,
despuds de haber dado las instrucciones verbalmente.

3. Estar atento al manejo de las regletas por parte de los alumnos
y asesorar si es necesario.

4. Orientar en forma individual a los alumnos en caso de alguna

5.

Ea

7.

duda. Si esta es comin a un ndmero considerabhle de ellos,

.suspender momentaneamente la actividad y dlrlglr la explicacidén

a la totalidad del grupn.

En caso de que 105 egemplos ilustrados en 1la actividad no
conduzcan al alumno a su comprensién, dar 1la explicacidén vy
poner otres ejemplos de reforzamiento.

Es importante gque el estudiante distinga entre el signo del
namerc y el signo de.la operacidn por elloc el maestro debe

asesgrar para evitar .confusiones.

Aclarar a l1os alumnes que en algunos casos se pueden eliminar
los pardntesis.

(+2) + (¥3) = 5 . o bien 2+ 3 =25

(—1) + (+5) = 4 o bien (-1) + 3 =4

~ 2 GUIA-PROFESOR



TEMAS

OBJETIVYO:

INTRODUCCION:

COMENTARIOs

%

DESARROLLG:

Los resultados posibles de la suma de lo quse ' ‘

Programa de Actualizacidn
P—-Arrancan
CIMAT,

Preobabilidad

Simular un fendmeno de azar mediante &1 uso ds
una tabla de nameros aleatoriocos,

En un fendmesno alstoric no es posible predecir

. 8l resultado de un experimento con certeza. Sin

embarge, si el experimentic se repite wvarias
vecoes, ©s posible conocer la distribucidn de
los posibles resultados y wutilizar este
conocimiento para determinar la probabilidad
de un cisrto resultado de un expsrimsntao. Esta
probabilidad obtenida asi se 1llama
probabilidad frecuentista. Con la ayuda de una
computadora o con una tabla de ndmeros
aleatorios se pueden simular wun. gran
numerc de sxpsrimentos en poco tiempo.

Es conveniente que les alumnos desarreollen la \
actividad arrojando los = dados antes de
trabajar con la tabla de ndmeros aleatorios., . \

marduen dos dados son los nameros del 2 al 12. :
Sin smbargo, como se dan cuenta pronte las
alumnos, algunos resultados aparscen con mas
frecuencia gque otreos,.

"Esto se debs a que la probabilidad de algunocs

resultados es mayor gque la de otros. El numero

2 sdlo se puede obtener si los dados marcan

1 y i. Dol mismo modo el 12 sélo se pueds
obtener de una mansra. En cambioc el 4 se puede
obtener de tres formas: 1 + 3, 2 + 2, 3 + 1,
Asi, es ma&s probable que la suma sea 4 a que '
sea 12. T o
El caballo en =1 carrll 4 avanzaré& a la larga

m&s gue &1 caballa en el carril 12.

Sin embargo, no siempre sucedse, si el nGmero o
de expesrimentos es pequefio, que el resultado
mas probable aparezca m&s veces. Para poder
predecir resultados con msnos incsrtidumbre es
necesario un numsro grande de expsrimentos.

Esta actividad puesde ser sorprendsnie para
algunos alumnos que esperan c1erta regularldad

adn para pocos eyperlmpntos.

1 Gulc- Prcf:;or"




Programa de Actualizacion
P-Arrancan
CIMAT,

EL USO DE LA TABLA ALEATORIA,

Los numesros dol 1 al B8 que aparecen en la tabla de nGmsros
aleatorios fueron generados por wuna computadora simulando los
resultados de arrojar un dado. Cada nGmerco entre 1 y 6 tiene la
misma probabilidad de aparecer on cualquier direccién que seo
recorra la tabla. .

Asi, si se requiere simular el expsrimento de arrojar dos dados,
basta tomar una pareja de tales ndmeros en la tabla. Para simular
dos experimentos basta tomar dos parejas, etc.

Se sugiers tomar la primera pareja a ciegas y las demids en el
orden en que aparecen en la tabla para ahorrar tiempo,

CONCLUSIONES:

En este sjemplo es sencilleoc ver que el 7 se pusde obtener de mas
formas que los demas nUmeros Yy entonces saber de antsmano que la
probabilidad de esta suma es mayor.

Sin embarge no siempre es sencillo calcular de antemano 1la
*probabilidad de un evento.

La probabilidad frecuentista y los m&todes de simulacidn usando
grandes nimeros resultan muy Gtiles en esos casocs.

4
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