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Esfera 2

;. Tengo que saber matematicas
para vivir?

;Puedo hacer magia con
los nUmeros?

;Salen muchos hilos de
una ecuacion?

¢ Cuadrados o cuadraticos?

Resuelve problemas mediante la formulacion y solucion algebraica
de ecuaciones cuadraticas de la forma ax? + bx = 0.
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RECON0Z2C0®®®® Do

Comienza esta Esfera de Exploracion. No olvides responder nuevamen-
telos reactivos en tu cuaderno cuando hayas terminado, jasi descubriras
cuanto avanzaste!

m Une la situacion con la ecuacion que la representa.

¢Cuantos dias debe trabajar Juan para asegurarse de no perder dinero?

El papa de Juan le propuso ayudar en la tienda durante las vacaciones. Le dijo:

"Por cada dia que trabajes, te pagaré (x — 5) pesos, siendo x el nimero de dias x_5x2=0
trabajados. Cuando hagamos cuentas, si el resultado es positivo, yo te pago; pero

Si es negativo, tu me pagas a mi". ¢Cual es el minimo numero de dias que debe

trabajar Juan antes de hacer cuentas para asegurarse de que no tenga que pa-

garle a su papa? fet 3x =0

Las diagonales de un poligono son segmentos de recta que unen a cada vertice con
todos los otros vertices, con Ia Unica condicion de que No sean los dos contiguos X2 —5x=0
(porgue silo son, entonces el segmento de recta serfa un lado del poligono). Es
posible escribir una formula que indique cuantas diagonales tiene un poligono de
X lados. ¢Como queda esa férmula para saber cuantos lados tiene el poligono con
cero diagonales? Cx2—x=0

Un cahete 43" se eleva verticalmente desde el piso a una velacidad de 1 m/s. La e
ecuacion que modela Ia altura (en metros) que va alcanzando el cohete en el N - 0
tiempo x (Medido en segundos) es igual a dos términos: el primero, la velocidad

inicial multiplicada por el tiempao transcurrido; el sequndo, el que resta al primero el

efecto que provoca la aceleracion de la gravedad (en el modelo mas simplificado,

se usa el valor de -5, por eso es una resta) por el cuadrado del tiempo. ¢En qué

momento el cohete regresa al piso?

/65 Resuelve las ecuaciones siguiendo los cuatro pasos.
Si quieres omitir un paso, puedes hacerlo.

Lx2 - 24x+50 =50 100x — x2 = L4x?

Organiza

Simplifica

Factoriza

Anota las soluciones

A J/

2.1 ¢Te gusta mas resolver ecuaciones o analizar los problemas
para llegar a ellas? Explica con ideas o ejemplos.



/65 Haz lo que se pide con las situaciones de la pagina anterior

>

En el caso de Juan 4%, anota la parte del texto que... > Anota V sies verdadero, o F si es falso, en el caso del cohete.

Si la velocidad fuera del doble, la ecuacion a
resolver seria 2x — 10x2 = 0.

Sirve para saber los términos que contienen a x.

es 3x — 5x2 =

El término de la velocidad siempre es positivo, y
el de la aceleracion negativo.

Indica a qué hay que igualar los términos que contienen a x.

El coeficiente del término lineal cambiara si el valor
de la aceleracion es mas preciso.

<Con una veIOC|dad de 3m/s, la ecuacién a resolver

ﬂﬂﬂh

> De las ecuaciones anteriores, resuelve la que si modela
correctamente el movimiento del cohete.

Cambia un solo signo en la expresién que indica lo que

ganara Juan, para que sea ventajosa para él. Explica tu
modificacion con los dias minimos que debe trabajar.

Marcauna v en la casilla que corresponda. Al final de la Esfera de Antes de la Esfera Al terminar la Esfera
Exploracion regresaras a esta lista de cotejo. de Exploracion de Exploracion

1. Represento algebraicamente situaciones que se modelan
con expresiones de la forma ax? + bx = 0.

Si No
O O
2. Resuelvo ecuaciones de la forma ax? + bx = O usando O O
O O

estrategias diversas.

3. Represento y resuelvo problemas que implican ecuaciones
del tipo ax? + bx = 0.

Puntos obtenidos: :)
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COMPREND0 ®®®®® O

Esta es una de las tantas historias del mago Abramacabri ‘ un personaje gue

lo mismo acertaba numeros que descubria figuras o resolvia rompecabezas. Si
no quieres perder ni una fibra del hilo de la historia, ve haciendo lo que ocurre en
ella por tu cuenta.

En cierta ocasion, con su voz profunda (porque era un gran mago), Abramacabrilanzo El 8igebra surge, en I3 historia
el siguiente reto: "Aqui les tengo una tabla con Ia cual adivinaré el Ultimo numero que deﬁong?lﬁig‘sst'gz'gfa%'r'gsda
quede si ustedes siguen mis instrucciones. Por supuesto, no vere aquello que hagan acertijos verbales y l6gicos.

con la tabla." Dicho esto, el mago presento la siguiente tabla magica:

S e —
De entre el publico que se habia reunido a la
convaocatoria, lanzada en medio de una plaza
publica, Abramacabri @ eligio a un, al parecer,
ansioso espectador y le indico: Elige un numero
de Ia tabla, y encierralo con un circulo. {Sin que
yo lo veal".

Asi lo hizo el voluntario, expectante a lo que ocurriria. Y continu¢ el mago: "Tacha los numeros
que se encuentran en la misma fila y el mismo renglon del nimero que elegiste". Tras lo cual,
Nizo una pausa y se quedad quieto, como para captar cualquier movimiento del voluntario. Quien,
a su vez, realizo lo indicado con sigilo, como temiendo que el mago adivinara lo que haria si
causaba algun ruido.

"Ahora, —continud el mago-, elige un segundo numero de lo que quede en la tabla,
y vuelvelo a encerrar con un circulo,... jSin gue yo lo veal", valvio a decir. Asi lo hizo

el voluntario por sequnda vez. Abramacabri, inmutable, le pidio de nuevo: "Tacha los
nUmeros que se encuentran en la misma fila y el mismo renglon de este nuevo NU-
mero U elige ahora un tercero, de entre los que queden sin marcar en la tabla, jy no
olvides encerrarlo con un circulol, jsin que yo lo vea!", exclamo estas dos ultimas
instrucciones con una voz, como si le bratara del fondo de un pozo muy profundo.

Absorto porla voz, el voluntario siguio fielmente las instrucciones. Abramacabri, le
indico finalmente: "Tacha los nimeros que se encuentran en la misma fila y el
_Alaigebraseleveiacomouncon-  mjismg renglon del tercer nUmero que elegiste”, tras lo cual, casi sin pausa,
junto de métodos para reconstruir Ia . ) A o
informacion aritmética de diversos ~ 0eSPués de que el voluntario realizé lo indicado, dijo con voz de trueno
problemas. "Ahora te queda un solo numero. Encierra ese numero con un circulo”.

El voluntario obedeci¢ a Abramacabri.

Despueés de una breve pausa, el mago con voz solemne dijo: "Aunque no he visto
los cuatro numeros elegidos, sé que la suma es... ;34!". Ante la sorpresa “ del pu-
blico que habia esperado hasta el final el desenlace (porque algunos perdieron
el hilo de Ias instrucciones y optaron, desesperados, por irse), y tomando
un tono mas fraternal y tranquilo al que mantuvo en vilo a su audiencia,
Abramacabri invito a todos los que disfrutaron del truco a dar un abrazo Antes, “algebrista” era el hue-

a los demas. Mientras esto ocurrig, el mago los observaba distraida- Ssero que ponia en su lugar huesos

! descompuestos. Justo como puede
mente, pero sonriendo. leerse en £l Quiote.

Cuando todaos, jubilosos, terminaron de abrazarse, voltearon a ver casi al uniso-
no al mago quien, sin inmutarse dijo: "¢Se dieron cuenta de que no los estuve
viendo todo el tiempo? Y alin asi, sé que en total fueron dados 276 abrazos".
..EanlC”urféﬁlgaclaar']ttieéggté"eoég'r?zigsoqﬂ"eoée Esta vez alguien de la audiencia no pudo contenerse mas y literalmente grito: "¢jComo
dieron con una ecuacindesegundo 10 supiste!?", a lo que el gran mago simplemente espetd: "Para los no iniciados,
grado". ¢Cual final te gusta mas? no hay ruta accesible a la magia de los nimeros" (.

Eugenio Diaz Barriga Arceo




Contrasta la informacion que investigaste con la que
acabas de leer, reflexiona y realiza lo que se indica.

Sigue las indicaciones para descubrir cémo hace Abrama- > >l ©l total de abrazos que calculo el gran mago fueron 276,

cabri su primer truco. anota la ecuacion y una estrategia para averiguar cua’n_—
tas personas presenciaron el espectaculo de Abramacabri.
=) ) & L) * L)
> Llenalatablg, celda a celda, sumando en cada caso el nimero
de la cabeza de columna y el de |3 izquierda de su fila. r _l
L -
J
» ¢Es derto lo que dijo el gran mago, gue la férmula es una
> Verifica que ests es Ia tabla que usd Abramacabri. expresion de segundo grado? Explica utilizando o manipu-
> Fijate ahora que, al pedir seleccionar cuatro nimeros, y lando los téerminas de la formula.
que en cada caso se eliminen los restantes de la columna
y la fila, siempre se obtiene la suma de dos elementos: de r _l

la columna a la izquierda, O, &4, 8, y 12; con el respectivo
en la fila superior, 1, 2, 3y &

> Lasuma de todos esos numeros es el que adivinod el mago:
O+4+8+12+1+2+3+4=34.

Ahora, para contar los abrazos entre todo su publico,
Abramacabri conocia (escrita aqui con notacién moderna)
la expresion: B=1) o ella, y el nimero n de personas,
se sabe cuantos abrazos en total puede darse un grupo. L |

> Pruebalaférmula y completa la tabla. Sies posible, llévalaa  »  ¢Como crees que hace Abramacabri las operaciones rapi-
|a practica con tus companieros. damente, y sin usar nada mMas que su mente? Propon un
procedimiento.

Personas Abrazos entre ellas r 1
2 1
3 3
4 6
L -
5
6
N J
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PRACTICO o ®®®® ™

Resuelve las actividades, apéyate en tu indagacion.
/ﬁﬁ Lee con atencién y contesta.

. . - . S
Para hacer un hilorama, como el de la imagen, se trazaun ~ ¢CUaNtos Nilos salen de cada clavo? Explica.

circulo en un pedazo de madera y se localizan ahi los vértices
de un hexagono regular. En cada veértice se coloca un clavo
un poco salido. Después, se une con todos los clavos distintos
a él mediante hilos de diferentes colores. El patron formado
también se puede enriquecer al usar colores especificos e,
incluso, de materiales o tipos diferentes.

¢Cuantos trozos de hilo se usaron en total? \Ve marcando los hilos
en el dibujo, para que puedas hacer el desarrollo de tu explicacion.

[ ]

Un hilorama, al ser un trabajo manual, podria no requerir mas matematicas

que el conteo de clavos e hilos necesarios en su construccion. En esta Zona

I Maker te proponemos construir un hiloramatico, es decir, una de estas ma-

nualidades con toda Ia informacion matematica posible, que esté directamente

MAKER relacionada con ella, como las formulas con las que se calcula el numero de
nhilos y diagonales.

iodeg
. .. 5 %
Realiza, o ve consultando, las actividades 01, @

02 y 03 para construir tu hiloramatico. Anota aqui,
para qué puede servirte cada una.




/65 Comenta con dos compaiieros s un procedimiento para
calcularlos hilos en un hilorama. Luego, haz lo que se solicita.

> Describe el procedimiento y usa el hilorama del hexagono
anterior para ejemplificar los datos.

> Escribe cudntos vertices contiguos tiene cada vertice,
y cuantos no contiguos.

=
S N
. -\\'-_‘
-
_ o
o g
N,

Decide cuantos vértices tendra tu hiloramatico (al menos
veinte). Registra tu decision y expectativas.

L

@ Generaliza tus resultados para obtener las formulas
delos hiloramas y realiza lo que se pide.

Anota cuantos vértices contiguos tiene cada veértice de un

poligono de n lados.

Explica cuantos vértices no contiguos tiene cada vérticede un
poligono de n lados.

Escribe una farmula para calcular el total de hilos en un
hilorama construido en un poligono de n lados.

Elige el tamanio, los materiales y las formulas o datos.
Anota lo que consideres necesario.

L

Describe qué complicaciones tuviste al construir tu hilo-
ramatico.
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@ Lee con atencién y haz lo que se pide ..

La historia de ese dia no acabé ahi, un asistente que se habia
mantenidoala sombray alejado, bajo susombrero de copa &,
retd a nuestro mago diciéndole:

“Gran Abramacabri, en mi bolsillo tengo cierta cantidad
de monedas que obtuve en un juego lanzando una de mis
monedas al aire y apostando. Si se triplica el resultado de
multiplicar dicho nimero por si mismo, el resultado ob-
tenido seria igual que multiplicar 27 veces dicho nimero.
¢Cual es el numero de monedas en mi bolsillo?”

“dgm’bde%

—

105 Inventaun “truco de magia” contu hilorama- @

> Ayuda a nuestro mago a resolver el desafio realizando  tico. Ponlo a prueba con tus companeros.
lo siguiente. Describelo aqui.

Elige una letra como variable, y escribe en lenguaje mate-

matico la expresién “multiplicar dicho nimero por si mismo”.

Ahora haz lo propio con lo que dijo el mago retador al
espetar “se triplica el resultado”.

AG=NDA UNOi
@» HACIA =L mFUTURO R

= PAZ

¢Y como se representa la expresion “multiplicar 27 veces

T a7 Jg llaman la atencién IQS enigmas mqteméticos? Que
dirfas sobre uno que pudiera evitar conflictos en el futuro?
En 1965, los matematicos ingleses Bryan Birch y Peter
Swinnerton-Dyer enunciaron una de las siete conjeturas
matematicas mas dificiles de comprobar @®. La Conjetura
de Birch y Swinnerton-Dyer busca un criterio para definir
cuando ciertas ecuaciones de grado tres permiten un
numero finito o infinito de soluciones, cuyo cociente
es un numero racional. Resolverlo permitiria codificar in-
formacion de modo que nadie pudiera robar datos, [0
cual eliminaria lo que se considera gque podria ser uno de
los pilares beélicos del futuro.

Debido a que las dos ultimas expresiones son iguales, asi lo

dijo el personaje del sombrero de copa, ¢qué ecuacion resulta?

Sin embargo, otros analistas consideran que esta conje-
tura no traera paz, pues, aunque haya algoritmos que
protejan la informacion, lo mas importante es que sus due-
fios originales no la usen en acciones que amenacen
a otros, como guerras y explotacion.

Resuelve la ecuacion e imagina lo que nuestro mago Abra-
macabri contestaria y anoétalo.

¢Crees que haya alguna forma de usar los analisis mate-
maticos para evitar conflictos de manera efectiva?



o/Expacio Ne LR,

procedimenial S |

b A t '
¢Como llego a una ecuacion de la forma ax? + bx = 0 y lue- b P g
go la resuelvo mentalmente? @ L S T n
L1 s y
1. Primero, reconozco que esta expresion podria provenir de Con internet, Ia idea de que estamos a
t d dif te Ser o l seis grados de separacion de los demas
otra que puede verse muy diferente. Sera necesario simpli- parece haber cambiado. ¢QU8 tan cerca te
ficarla primero. Quiza esto no pueda hacerlo mentalmente, sientes de los otros?

pero me llevara a la ecuacion que busco. Por ejemplo, en la
ecuacion /x2 +16x + 3 = 12x + 9x2 + 3 reordeno los téerminos, /,_\
dejando todo de un lado de la ecuacion: (0—6\: Resuelve las ecuaciones empleando el procedimiento
descrito. Muestra todo el desarrollo.
IX -9 +16x - 12x+3-3=0
Simplifica primero la ecuacion. Si tiene la forma adecuada,
2. Simplifico para ver si la ecuacion queda de la forma calcula mentalmente las soluciones.

ax?+bx =0:
—2x+hx =0 15 +12 = 3bx - 3+ 12

3. Si no quedo de la forma esperada, no es del tipo que
puede resolverse por este procedimiento. En este caso, '
si obtuve la forma buscada. Es decir, con esta expresion si
puedo trabajar mentalmente. Solo tengo que imaginar que
factorizo una x para obtener la forma x(ax + b) = O, en el
ejemplo queda:

X(=2x+4)=0

4. Por tanto, las soluciones de la ecuacion simplificada son
x=0

« = b Como una solucion es siempre cero, entonces es

a
un dato directo. La otra solucion es el cociente negativo del
coeficiente del téermino lineal entre el del término cuadratico
(ambos, en la ecuacion de la forma ax? + bx = 0). En mi
ejemplo, las soluciones son:

x=0
_ 4L
X77

R
5. Asitengo mentalmente las soluciones de la ecuacion
ax?+ bx =0:unaes cero; la otra es: - %.

> 3x2+5x +10 = 5(3x - 9x2 + 2)
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/ﬁﬁ Resuelve el misterio.

>

En un lugar oscuro y poco frecuentado de una biblioteca,
fue encontrada una caja, bastante maltrecha y vieja (por lo
que se veia), y dentro de ella varios cartoncillos, no menos
maltratados, con trazos que dejaban ver que alguien escribid
algo, con letra tan cuidada que parecia tipografia de compu-
tadora (puedes observarlos en la imagen).

En un trozo de papel aparte se leian las siguientes indi-
caciones:

>

Para develar la misteriosa frase, primero debes descubrir qué
medidas se emplearon para elaborar el cartel. Haz lo que se

Esto es un cartel con un mensaje de suma impor-
tancia. Su largo tiene una unidad mas que su ancho.
En él, fueron trazados cuadrados de lado X

Pero no se recortaron esos cuadrados, sino los
rectangulos que se forman al unir dos de ellos.

Si has llegado hasta aqui, debes tener en tus manos
los diez rectdngulos obtenidos por este procedimiento.
Ordénalos correctamente para que el mensaje te
sea revelado.

indica para encontrarlas. Explica tus calculos y propuestas

Plantea una ecuacién que indique cual es el area del cartel.
Considera que el ancho mide x unidades.

Ahora escribe esa misma area, pero empleando los cuadra-

dos que fueron trazados originalmente en el cartel.

Escribe la ecuacion que iguala el area del cartel con la suma

de los cuadrados trazados en él.

>

>

trabajar

B
5 - )5
(] % Wl
: C
1l o
- J Eﬂ.!
c =
t
ﬂfﬂ tﬂ*l._.
" Rt
= S c OC
2 S €

Resuelve la ecuacion y anota las medidas del cartel.

Reproduce las piezas de arriba, usando los valores que des-
cubriste, de tal modo gue el mensaje ordenado quepa en
este marca:

© UNOi



/65 Lee con atencién y haz lo que se indica.

>

(&

Algunas ecuaciones de grado mayor a dos pueden resolverse como si
tuvieran la forma ax? + bx = 0. No es magia, solo la increible Algebra.

Un caso asi se presenta con las ecuaciones ax* + bx? = 0, que pueden
simplificarse a una ecuacion cuadratica si sustituyes una nueva variable
para reducir la potencia de la variable original, por ejemplo, u = x2. En
este caso, llegas a la ecuacion au? + bu = O, que ya sabes resolver =2.

Ordena los pasos para resalver la ecuacion x* — 16x2 = 0 con /A//UUA/ (AMBIO OF VAMABLE “\\ \\\ \1\“‘\\

el cambio de variable indicado arriba.

Con u = O se tienen dos soluciones iguales para x.

( Se anotan las soluciones de la ecuacion cuadratica. ) ( Xg= —bx, =4 )

( Hacer el cambio de variable u = x°. ) ( w-16u=0 )
( Se identifican los coeficientes a y b. ) Xt —16x2=0

Procedimiento ordenado

Explicacion

Expresidn que resulta

Simplificar para saber si se presenta la forma
ax*+bx? = 0.

a=1b=-16

Sila otra solucion es positiva, sustituir de
NUevo U = X2,

Se resuelve la ecuacion para x, para obtener
dos soluciones mas.

u=x=16

>

Relnete con dos companeros y resuelvan:

La ecuacion —2x* + 6x? = 0 utilizando el menor nimero de ¢Consideras que en matematicas hay procedimientos, for-
pasos posibles. mulas o hechos magicos? Anota algunas ideas.
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ijPon a prueba tu destreza matematica! Realiza lo que se
indica, trata de hacerlo por ti mismo. Puedes preguntar a
tus compaiieros, aunque no se vale pedir la solucién .

/6\1 Une las ecuaciones entre columnas que tienen las
mismas soluciones y anota debajo de cada ecuacion su
forma factorizada.

3x2 - 14x - 20 = x? - 2(x + 10)

6x2+12x=0

11x2+3x +18 = 6x> - 18(L4x - 1)

Preguntas hechas:

>

/&)E Colorea el recuadro de las ecuaciones que si tienen
como solucionesx=0yx = -%. Debajo de cada una haz
las simplificaciones que necesites.

-10x+3=-2x2+3

5x?+ 10 = =5x? + 3x

100+70=15x°+30

—Lx?+ 20x + 9 = —-20x + Lx2 + Q

-

= o e

>

Preguntas hechas:

+4

+2
Hice una
pregunta.

+1
Hice dos o
mas preguntas.

No hice
preguntas.

@ Calcula todas las soluciones de las ecuaciones.

D
G

Compara tus puntos con tus compafieros. ¢De quién estads mas
lejos en puntos? ¢Que tan bueno es eso para ti? Por otro lado,
¢los puntos sirven para saber quién es mejor en estos temas?
DiscUtelo con el grupo.

Preguntas hechas:

Puntaje final:

© UNOi
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Reflexiona sobre las preguntas de la seccion ANALIZ0, ¢ya puedes contestarlas?
Escribe tus respuestas, considera lo que aprendiste en esta Esfera de Exploracién.

y + 4

¢Qué nuevasinquietudes te surgen acerca del tematrabajado en la Esfera?
iRegistra tus ideas aqui y discatelas con tus compaiieros!

iRegresa a la pagina 69 y soluciona las dudas que tenias
en ese momento!

Es momento de valorar tu progreso de
aprendizaje. Resuelve de nuevo en tu cua-
derno la seccion RECON0ZCO.

(" iYALO HICE!

A
~

Notas sobre mi aprendizaje
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