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ATODOS LOS QUE VAYAN A TENER ESTE MATERIAL EN SUS
MANOS Y PIENSEN QUE PUEDE SERLES UTIL:

Gerneralmente asociamos la idea de “capital” al mundo econdmico, sin
embargo es preciso extender su uso a algo no material, invisible y, a
veces, oculto el “capital cultural”,

JCabe preguntarse qué es el capital cultural? Podemos responder que este
conceplo comprende todos los saberes que las personas atesoran a lo largo
de su vida. Algunos de esos saberes son proporcionados por la experiencia
personal, pero otros, la mayoria de ellos, se encuentran depositados en
libros, revistas, diarios, asi como en las paginas de Internet, nuevo modo
con el que la lecnologia suplanta el texto impreso en papel.

Conocemos el mundo y a nosotros mismos a través de ir resolviendo
situaciones, estas nos compromelen en la toma de decisiones
acerca de las diferentes maneras de abordar las experiencias del contexto.

Las sil i 5e Convie ern probi a resolver y para ello, se deben
Poner en fuego procedimientos que nos ayuden a ir configurando nuestra
propia “manera de actuar y pensar”, de eso versard este material

Eltrabajo enlar ion de probl debe ser c

por ello exige dedicacion y disciplina basta que se vuelve un
babito y, se a diyf del placer que proporciona
tomar decisiones, planificar y realizar las propias acciones, poder
de fiar lo cotidiano y lo cientifico.

En cualquiera de los ambitos en el que Uds. se desemperien o se vayan a
desemperiar: el mundo del trabajo o los estudios universitarios, el saber
resolver problemas constituye un capital inigualable. Muchos jovenes
[racasan en sus estudios porque no ban desarrollado suficientemente
esta competencia. Por ese molivo la Universidad Nacional de Cuyo ba
querido acercarse, con este curso, a todos los jovenes que se encuentran
cursando el ultimo ano de los estudios para invitarlos a participar de
esta experiencia.. Algunos de sus profesores los ayudardn con las
dificultades que se presenien. Si tienen dudas o inquietudes no duden
Eo

en . T4 nos muy titiles todas sus sugerencias.

Dra. Maria Victoria Gomez de Erice
Rectora de la Universidad Nacional de Cuyo
Setiembre de 2002







Diferencia entre -enfoque en el problemas y -enfoque
en ia solucire:

Cuando la NASA inicié el lanzamiento de
astronauias, descubrieron que las lapiceras no
Juncionarian con gravedad cero. Para resolver ese

contralaron a Andersen Consuiting, boy
Accenture.

Empiearon una década y 12 millanés de dolares.

icera bi
con gravedad cero, de cabeza para abajo, debajo del
agua, en 17 0
incluyendo cristal y en un rango de temperaturas
desde bajo cero basta mds de 300 grados centigrados.

Los rusos usaron un ldpiz....

(Extraido de Internet)













Resolucion de Problemas « 13

LA PROPUESTA QUE TE HACEMOS

Desde la Universidad Nacional de Cuyo y en articulacién con la Direccion
General de Escuelas del Gobierno Provincial, nos pusimos a trabajar
bara acercarnos a todos los alumnos de nuestra provincia que tengan
inteniciones de continuar estudios superiores, con el afan de brindarles
berramientas que les permitan nivelar conocimientos y lograr la
preparacion bdsica necesaria para el ingreso a cualquier estudio de nivel
superior.

La beterogeneidad social de los alumnos que egresan del Polimodal, la
variedad en las caracteristicas de la formacion recibida —por la

idiosincrasia de cada dad ed ! das a la
ion de las dij d les, nos ban comp )

a lodos y a cada uno/a de una prop: de

trabajo que intenta ayudarios en etpmcesu de ingreso a la ensefianza

de nivel.

Ast, la de esta prop v de este supone:

* Promover la igualdad de oportunidades para el ingreso a la Universidad

* Generar instancias de articulacion entre el nivel Polimodal y el
universitario.

* Desarrollar competencias bdsicas a través de la modalidad de
educacicn a distancia.

Ingresar a cualguier institucion de nivel superior supone no sélo dar un

paso mds denlm del sistema educativo, sino lzzmbfén poseer ciertas
bdsicas que facilitan un rec el nuevo nivel

de formacion. Este curso tiene la i e [ de b

berramientas de “Resolucion de Problemas’, para la problematizacion,
I i6m e bl

g D D
como para la ejecucion y revisién de un plan para su resolucion,

2 ias bdsicas, i en un nivel superior de estudios. .
ofrecerte para el de lo de ciertos p de
(que se de procesos it que son
bdsims ¥ gertemles ya que estdn en la base de cualquier intento de
abordar los de I estudio qite se elija.

Estos procesos son necamrmg ala bora de asumir los ingresos especificos
a la carrera elegida y de transitar los aprendizajes que ella te plantee,
cuando estés cursando y estudiando para aprobar sus materias.
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iV0S SOS EL PROTAGONISTA!

El curso que te prop seha on

Te podrds estar preguntando... *si éste es un curso a distancia je6mo

puedo consultar mis dudas o inquietudes? ja quién puedo acercarle mis

aportes? ... ;QUIEN ME VA A AYUDAR?" A través de este material y con la

ayuda de i'u tutor o iutora padniv xr recorriendo esias instancias de
sprendizaje de las de ion de probi ", a tu propio
ritmo, y / 0 de manera compartida con otros.

Una experiencia de aprendizaje a distancia supone que w: en contacto
con distintos materiales, podeés s

¥, a partir de ello, podés los i de manera
auténoma y respetando tu propio ritmo de aprendizaje.
Por ello es necesario que ejerzds tu dad de bie

de acuerdo con el obfetivo que te planteés, y que generés mecarnismos
que te ayuden a regular tu propio proceso,

Pam no.mrms esun dataﬁo m!entarquem aprendizaje sea consiructivo

. Con esid i te brind, estos materiales y te
ofrecem lap de el necesario con un tuior
umromdemescuela, que te podrd orientar en el caso que lo necesités.
Este tutor o tutora, ademds, ird siguiendo de cerca tu recorrido,
ayudandote en lo que requieras.

Desde el que is este curso a dis , tenés di
un tulor o tutora de tu propio colegio, con el/la que podrds establecer los
que ités para realizar de manera satisfactoria

este proceso.

Recordad que él o ella estan para ayudarte y seguirte en TU CAMINO DE
APRENDER; aprovechd esta instancia, sin olvidar que sos el principal
protagonista; de esta manera, el resuliado que logrés serd producto de tu
propio esfuerzo e interés y podrds disfrutar esa grata sensacion del éxito
o del esfuerzo puesto en fuego para logrario.

Las caracteristicas de este material

Este material ba demandado varias jornadas de trabajo, que ban reuntdo
a docentes de las distintas facuitades de la UNCuyo, directivos y docentes
del Nivel Polimodal de la UNCuyo, y funcionarios y técnicos de la
Direccién General de Escuelas preocupados todos por mejorar las
instancias de ingreso al nivel superior.

Con el objetivo de apoyar el proceso de nivelacion y el desarrolio de
competencias bdsicas para los asp !as , este
corjunio de dt ba elaborado este boyemisleyenda
Naci6 del trabajo en equipo, de la discusion y el debate.

Queremaos contarte gue esta produccion ba szdo dlaborada pensando en
veos como principal protagonista de este proceso.




Resolucion de Problemas « 15

Este material es TU HERRAMIENTA DE TRABAJO. Esta disefiado para ir
ayuddndote a desarrollar estrategias propias requeridas para la
“resolucion de problemas”. Ha sido desarroliado para que lo vayds
recreando a partir de tus saberes, inferencias, experiencias, sentimientos,
pensamientos, ideas e bipdiesis.

Para que te famili és con este erial, te como estd
do. Consta de los sigui 1P d
a) Experiencias de aprendizaje

b) Dudas y Consultas
¢) Seluctones

a) Las experiencias de aprendizaje: Dentro de este apartado encontrards
los distintos tipos de problemas que debés resolver y que te permitirdn ir
siguiendo el recorrido de los contenidos propuestos.

b) Las dudas y consultas: Aqui encontrards un espacio en blanco para
qiee poddss ir realizando anotaciones de las dudas que te vayan surgiendo,
para consultarias luege con tu tutor o tutora.

¢l Las i en este ap hallards las
que aparecen en cada problema, como asi también, las reqouesms a los
problemas propuestos.

Una sugerencia y un pedido: Recordd que irds trabajando este material
a tu manera y con tus tiempos. PERO deberds concluir el recorrido en el
tiempo establecido,

El material estd pensado para que lo podds hacer fécilmente en esos
tiempos; s6lo requiere que:

* TE ORGANICES,
* LE DEDIQUES UN POCO DE TIEMPO TODOS LOS DIAS,

* REALICES PASO A PASO LAS ACTIVIDADES DEL MODULO,
RESPETANDO EL ORDEN EN QUE FUERON PLANTEADAS Y,

* APROVECHES LA AYUDA QUE TE BRINDA TU TUTOR/A
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INTRODUCCION A LA RESOLUCIGN DE PROBLEMAS

Existe la posibilidad que se te plantee hoy la eleccién de una carrera para tu futuro
profesional.

Quizas esto represente un problema porque no tenés en claro qué te gustaria saber
y hacer, o porque lo tenés en claro pero encontrés muchas dificultades para alcanzar
esa meta, o simplemente porque nunca te planteaste la idea de continuar estudios.

Puede también que ni siquiera te hagas algin planteo respecto al tema, que esto no
constituya un problema para vos porque lo ves muy lejano a tu realidad o porque
tenes otros problemas mds préximos que te preocupan. Por ejemplo, tu mayor
preocupacion en este momento puede ser tu desempefio como estudiante, dificultades
de tipo econdémico lo que te lleva a la necesidad de tener que trabajar, u oftras
inquietudes que pensés o hayas resuelto que no pasan por continuar estudios.

Como sea, en cualquier caso, toda situacién que te plantea una distancia entre lo
que sabésy podés alcanzar y lo que deseds saber y lograr, esto representa un problema.

La solucién de problemas en cualquier &mbito puede aprenderse. Conocer los pasos
para la resolucién de problemas nos permite enfrentarnos con més seguridad a los
problemas concretos. No evadirlos, ni paralizarnos frente a ellos, sentir que no
podemos resolverlos o esperar que otros nos los resuelvan.

A través de este material intentaremos demostrarte cémo en todos los problemas

i s procedimientos simi para resolverlos, a pesar que reconocemos que
en cada ciencia necesitamos contenidos especfficos y procedimientos puntuales que
conocerds para resolver exitosamente los problemas.

£QUE ES UN PROBLEMA?
“Es una sit on nueva o di de lo ya aprendido que requiere
utilizar de modo égico técnicas ya idas” (Pozo. 1993)

“Es una situacion que un individuo o grupo quiere o necesita resolver y
para lo cual no dispone de un camino rdpido y directo que lo lleve a la
solucion” (Lester, 1983)

“Un problema es un viaje, no un destino” (grupo O, 1987)

Al pensar en un problema como “UN VIAJE”, estan implicitas distintas etapas que
deberemos recorrer. Estas etapas se repiten en todos y cada uno de los problemas
més alla de tus opciones dentro de ese recorrido.

En definitiva, a este viaje lo podemos sintetizar de la siguiente manera:
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2da. Etapa
Planificando y
Ejecutando

3ra. Etapa
Revisando

1ra. Etapa
Comprendiendo
el problema

ES IMPORTANTE QUE RECORDES ESTO EN CADA ACTIVIDAD QUE TE
PROPONEMOS. S| TE PERDES VOLVE A EMPEZAR PARA RECORRER
NUEVAMENTE TU PROPIO PROCESO DE CONSTRUCCION.

iPARA QUE RESOLVER PROBLEMAS?

* Para lograr independencia en el pensamiento y en las acciones.

* Para afirmar la responsabilidad en la toma de decisiones, en el camino elegido.
* Para respetar la decision de otros.

* Para conocer las diferentes maneras de llegar a un fin.

* Para valorar los diferentes modos de pensar de cada persana.

* Para poder seguir adelante cuando se presentan obstaculos, ser auténomo y lograr
independencia.

iPOR QUE APRENDER A RESOLVER PROBLEMAS?

« Porque es importante entrenarte en la competencia de comprender cuéndo una
situacién te significa un problema y activar todos los recursos que tengas disponibles
(conocimientos, técnicas, estrategias) para alcanzar una solucién.
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* Porque la mayorfa de las situaciones de la vida cotidiana y profesional constituyen
problemas a resolver.

* Porque para resolver problemas no sélo debés dominar algunos conocimientos
acerca del problema, sino también planificar y realizar algunos procedimientos
para la soluci6n.

* Porque si bien todos problemas i ite, no siempre somos
concientes de los pasos que damos para hacerlo, y ante un problema de mayor
jidad o que te una situacién desconocida, el manejo del

procedimiento puede ser la clave para alcanzar una solucién.

= Porque la realidad suele ser un problema abierto, mal definido, que hay que
descubrir, y aprender a codificar. Luego aislar los datos que se presentan para
identificar qué més falta y disefiar un plan de solucion.







Se19UaNIad):
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EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

Hace muchos, muchos arios, un pobre y bumilde campesino vivia con su
bermosa e inteligente bija de 16 avios a quien amaba. Tanto ella como
su padre temian a un astuto villano, malvado y ambicioso que vivia en
el lugar. Este pobre campesino con los asios se babia empobrecido y
ademds habia adquirido una deuda con el malvado hombre, imposible
de pagar. El villano gozaba de poder, fortuna y grandes palacios. Todo
aquello que ambicionaba lo obtenia por las buenas o las malas, El plazo
para pagar la deuda que el campesino tenia caducaba en poco tiempo y
ni lerdo ni perezoso el astuto villano penso en sacar provecho de aquella
situacion. Asi es que, cumplido este plazo exigio la cancelacion de la
deuda. Como sabia que el campesino no podria pagar amenazo con
matarlo a menos que su bella hija accediera a casarse con él. De este
modo le perdonaria la vida y toda su deuda.

Pero como se jactaba de ser miy  propuso a la joven a
un trato. Le daria la oportunidad de salvar la vida de su padre
perdondndoles al mismo tiempo la deuda.

El villano poseia 8 monedas de oro entre las cuales una era falsa.

El trato consistia en que la campesina debia detectar cudi era la moneda
Jfalsa que se distinguia de las demds por ser ligeramenie mds liviana.

El villano le permitiria utilizar una balanza de dos platillos con la
condicion de realizar solo dos pesadas.

Sin dudarlo un instante, la campesina aceptd el trato. Sin embargo, su
sensacién interior era de desconcierto e incertidumbre frente al desafio
que se encontraba.

Ella, ba acel b do una que la cond
a resolver este problema.

El tiempo transcurria y la campesina debié poner en marcha el plan que
habia pensado.

Tomé las 8 monedas y las separd en tres grupos: uno formado por.dos
monedas y los otros por tres monedas cada uno.

Su estrategia consistid en:

Colocar en cada platillo 3 monedas y comparar sus pesos.

Con esta accién podria obtener dos posibles resultados:
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* Que el peso fuera el mismo
* Que el peso fuera distinto.

Si el peso era el mismo, almoneda falsa estaria entre las otras dos que hablan
quedado. Con lo cual en la préxima pesada descubriria cudl era la falsa, resolviendo
asf el problema.

En cambio, si el peso era distinto, elegiria el grupo de monedas més liviano. Tomaria
dos monedas de este grupo y las pesaria nuevamente. Sus pesos podrian ser iguales
con lo cual la moneda restante seria |a falsa, o bien, sus pesos podrian ser distintos
y allf se decidiria cual de las dos era la més liviana.

En todos los casos, la campesina resolverfa la situacién sélo en dos pesadas.

La campesina finalmente resolvid el desafio planteado y de regreso a su casa recordé
y reflexiond sobre cada una de las acciones que llevé a cabo. Se sinti6 feliz por haber
logrado salvar a su padre sin tener que acceder a la propuesta del villano.

Reflexionemos un instante...

En esta historia hay dos aspectos que se hace necesario destacar.

En primer lugar, es fundamental valorar la actitud positiva de la campesina, Como
recordarén en el relato, ella acepté el desafio a pesar de sentir desconcierto e
incertidumbre frente al problema que se le planteaba.

En segundo lugar, buscé dar solucién al problema utilizando esfrategias adecuadas
que apuntaran a resolver el desafio. Esta blsqueda de estrategias implicé tomarse
un tiempo para comprender a fondo el problema. Posteriormente elaborar un plan
de acci6n y ponerlo en marcha y finalmente reflexionar sobre el camino recorrido.

Muchas veces a lo largo de tu carrera universitaria e incluso en la vida misma te
enfrentaras a situaciones problemas. En cada caso no deberas olvidar:

Tener siempre una actitud positiva, es el punto de partida que te permite “intentar”
una solucién a un problema.

Buscar estrategias adecuadas te facilitardn la tarea de resolver un problema.

Revisar el camino recorrido te itird poder tomar conciencia del trabajo reali
¥ siempre continuar avanzando.
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CONTANDO CUADRILATERDS

Soffa y Andrea se encontraban hojeando una revista y hallaron el siguiente problema:

En esta figura hay 47
cuadrilfteros gestss de
acuerds conmige?

Sin duda alguna, el problema que habfan encontrado, les proponia un desaffo. Sin
pensarlo un instante, miraron rapidamente la figura y comentaron:

La discusi6n continuaba y se resumia a un sin fin de resultados:
Sofia: - Tal vez haya 8 o 10 cuadrillateros pero mds que eso no.
Andrea: - Yo creo que hay uno sélo, el grande, mird bien lo que te digo.

El tiempo transcurri6 y las dos amigas no lograban llegar a un acuerdo. En ese
momento, llegd Paula e intervino en la discusion. Con voz segura afirmé:

discutiendo no van a llegar
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Las tres amigas se reunieron en tomo a una mesa y comenzaron a dialogar
nuevamente. Paula les recordé aquel taller de resolucion de problemas que habian
cursado el afio pasado y cémo en el mismo habfan aprendido muchas cosas
importantes a la hora de resolver un problema.

Sin perder més tiempo, buscaron los apuntes de aquel curso y al releer las paginas
escritas y borroneadas se pusieron a trabajar.

te invitamos a
trabajar con

nosotras gnos
acompaiias?

Antes de trabajar en el problema que nos ocupa, queremos que nos cuentes algo
de vos.

&Tenés dificultad a la hora de resolver un problema?

éCémo te sentis frente a esa dificultad?

{Con cuéles de estas frases te identificas mejor?

D Siento angustia
‘:] Me siento mal, porque no sé como resolverio ya que me cuests razonar.
D Como me cuesta, no me dan ganas de resolverto.

I:I Siento temor a no resolverfo correctamente.
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l:l_ Siento bronca e impotencia por no poder pensar.
|___| No sé qué hacer.
D Veo un problema y entro en crists, por eso lo abandono répidamente.

Posiblemente te identificas con una o dos o mejor atin con todas... émejor atin?

Si, pues para que un problema sea considerado como tal es muy com(in que este
tipo de sensaciones se experimenten.

De algo podés estar seguro, nadie puede resolver un problema de s6lo un vistazo.

Frente a una situacién problema es de fundamental importancia desarrollar una
actitud positiva puesto que éste es el punto de partida para poder lograr dar solucién
al problema. En nuestro ejemplo Sofia y Andrea sélo discuten acerca de posibles
soluciones, mientras que Paula busca utilizar alguna herramienta conocida que les
permita abordar el problema.

Otra parte de la solucion tiene que ver con el seguimiento de métodos y estrategias
adecuadas que te permitan intentar dar solucién a un problema.

A través de los distintos ejemplos y situaciones que se propondran trataremos de
mostrarte que a la hora de resolver un problema se pueden utilizar ciertas herramientas
que facilitan ese trabajo.

Como las herramientas a utilizar son muy variadas, las situaciones a las que se
aplicaran también deberan serlo.

Por todo esto, comenzaremos a recorrer un largo camino en el que no te dejaremos
s0lo, nos pondremos a tu lado para acompanarte.

i{COMENZAMOS?

Para empezar este viaje hacia la solucién de un problema, retomaremos el problema
inicial!

En esta figura hay 47
cuadriliteros estés de
conmigo?

Antes de intentar hacer nada debes tener al alcance hojas de papel v l4piz. Son
elementos indispensables para poder comenzar algo.

(ESTAS PREPARADO? COMENCEMOS ...
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Comprendiendo el
problema

2
¥

der un que es r
del problema se trata de tomar conciencia de las dificultades que éste 3
asi también de los aspectos conocidos y familiares que el mismo posee. Deberds
prestar atencién a palabras, simbolos, expresiones v todo aquello que te resulte
desconocide. Una vez detectados tendras que darles sentido. Una parte importante
de la comprensién es identificar qué te pregunta el problema o qué te pide que
averigués

Para llevar a cabo esta primera etapa de comprensién del problema es dtil plantearse
una serie de preguntas que apunten a la verdadera comprension del enunciado del
problema

Este conjunto de preguntas pueden pensarse como una técnica que ayuda a
comprender mejor el problema.

Te invitamos a responder las siguientes preguntas sobre el problema planteado:

1. Marca con una “x" la respuesta correcta.

E Una figura de cuatro lados

|: Un circulo
E Un cubo

': Un ring de box

2. Observa atentamente las siguientes figuras e indicd con una “x” cudlfes es un

cuadrilatero:

c o O O O
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3. iCuéntas clases de cuadriléteros conocés? Coloca el nombre a cada uno de los
cuadriléteros que te mostramos a continuacién.

B B
£\

O o

4. En la figura del problema hay distintos tipos de cuadril4teros, éstos son: (marca con
una “x" lafs respuesta/s correctas)

D Rectdngulos \:| Trapecios D Rombos

D Paralelogramos D Cuadrados

5. A continuacién te daremos una lista de enunciados desordenados, en los que
encontraras escrito «lo que sabés del problema” y “lo que querés hacer con éI”. Tu
trabajo consistird en ubicarlos en las columnas correspondientes de la tabla

« Esuna figura

= Encontrar el n® total de
cuadrilateros

« El paralelogramo es un
cuadrilétero

« No sélo hay recténgulos en la
figura

* Reconocer cada parte de la
figura y decidir si es un
cuadrilatero o no

« No busco tridngulos.

- E1 3 esun

« Hay més de un

« Contar cudntos cuadrildteros
hay —

* El cuadrado es una figura de
cuatro lades

% ific de
diferente tamafio

* Registrar el conteo
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6. Volvé a escribir el problema original usando tus propias palabras

NOS DETENEMOS NUEVAMENTE A REFLEXIONAR ...

Hasta el momento has desarrollado una tarea muy importante que apunta a la
comprensién del enunciado del problema.

Por si no te diste cuenta este paso es fundamental y prioritario en toda resolucién de
problemas.

Si respondiste a cada una de las preguntas anteriores ya llevés una buena parte del
camino recorrido.

Con el stlo objeto de que tomés conciencia del trabajo realizado, las preguntas
formuladas sobre el problema que nos interesa se resumen en forma general en las
siguientes:

* Hacer preguntas del siguiente tipo:
. ¢Existe alguna palabra, frase o parte de la presentacién del problema que no entiendo?
. ¢Cudl es |a dificultad del problema?
. éCuél es la meta?
. ¢De qué datos parto?
. ¢Conozco algln problema similar?

* Volver a plantear el problema en sus propios términos.

+ Explicar a los companeros en qué consiste el problema

+ Cambiar el formato de presentacién del problema (utilizar graficas, dibujos, etc.)

Como veras, son preguntas muy sencillas que pueden hacerse frente a cualquier
situacién problema que te planteés.

Lo més importante de estas preguntas es que todas apuntan a comprender el
enunciado del problema en cuestion,

AHORA QUE HAS COMPRENDIDO EL ENUNCIADO DEL PROBLEMA ...
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Planificando y
Ejecutando

unal
te desanimes toma el lapizy ...
iCOMENZAi

Ya sabés que un problema no puede resolverse con un solo trazo es por eso que
debés garabatear mucho tu hoja para llegar a algo.

Es importante planificar y pensar en posibles alternativas de solucién.
Seguramente en este momento ya tenés algunos planes en tu ments.

Nosotros también hemos pensado en algunas opciones, podés elegir entre éstas o
bien seguir avanzando con tus ideas.

iRECORDA!
Una de las ideas que nos llevé a preguntamos, épara qué resolver problemas?, fue:

“Para lograr independencia en el pensamiento y en las acciones, en definitiva, SER
AUTONOMO™

Si no tenés un plan a seguir te contamos cudles son nuestras ideas:

* Puede resultar (til y lo suficientemente ilustrativo para vos usar hojas de revista
para reproducir el dibujo del problema y que te permitan realizar el conteo
maés facil y sencillo.

* También podés dibujar en hojas blancas el gréfico del problema original y con
fibras de colores marcar cada cuadrilétero que encontrés y contarlos.

* Otra opcién serfa “desarmar” el gréfico para visualizar mas comodamente cada
cuadrilétero que encontras.

De estas opciones que te proponemos, nosotros elegimos la de dibujar en hojas blancas
el gréfico e ir marcando con fibras de colores cada cuadrilatero.

iNOS ACOMPANAS?
En cualquiera de los casos no deben “solaparse” los cuadrilateros. Esto es:

Si vos contés: 1 cuadrilatero
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No se debe considerar éste como otro més, porque estdn solapados.

Tal vez por tu mente haya pasado esta idea:

este s un gran
recténgulo. Ya tengo
contado 1 cuadriliter
y me faltan ..

Has encontrado un cuadrilatero pero si te fijas quedan muchos mas, por ejemplo:

..otro rectangulo.
Tengo 2 cuadriléteras y
queden...
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y ofros ...

éSe va aclarando el panorama? Sin duda que si y mas claro s veré si podés pensar en:

Lo que quiero hacer

Identificar
cuadriléteros de
distinte tamaiio y
forma

Esto puesto en teorfa parece muy sencillo pero a la hora de trabajar parace bastante
engorroso.

iNO TE ASUSTES!

Cuando te enfrentes a problemas de este tipo no dudes en reecurrir a herramientas
tales como:

. Papel blanco

. Tijeras

. Papeles de revistas o de diarios

. Plasticola

. Ldpices de colores
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. Papel cuadriculado

. Objetos que los ael p
. Papel borrador

. Regla, compds, elc.

Y QUE PASA SI ...

no me acuerdo

por dénde iba.

no se por dénde
seguir

No te preocupés, cosas como estas pasan todo el tiempo, cuando te frenés en la

tarea que venis realizando es muy importante volver atras y revisar lo que has
hecho.

Una sugerencia importante cuando vas realizando tu trabajo es que cologués carteles
indicativos que te orienten en lo que vas haciende, Por ejemplo:

Esta no lo entiendo

Esto es lo que sé Usa un grdfico I
que me ayuda

l Aqui me quedé I ngrsocsoéncepm I
Aqul dejé




I
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CONTINUEMOS CON EL PROBLEMA QUE NOS OCUPA ...

En el caso de este problema en el que debemos realizar un conteo, tenemos multiples
Opciones para registrarlo. Algunas de estas opciones son:

Usar una tabla
Organizar los datos en un cuadro
Graficar, dibujar

Usar un esquema sintetizador

Nuevamente poseés la libertad de elegir la opcién que més te guste.

En nuestro caso te proponemos completar Iz siguiente tabla . En ella aparecen los
distintos cuadriléteros que integran la figura. Contalos y coloca el n® en la columna
vacfa.

ilateros que aparecen en la fig. m

N

A1
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Cuadrilateros que aparecen en la fig. Cantidad

] N
B LS e e e T e

Revisando

'En este paso de “desarmar u
puede ser muy Util volver a revisar las acciones que se han ejecutado en la resolucién
del problema.

Esta tarea de revisar lo actuado |leva consigo dos objetivos muy claros:
a) Se puede evaluar si lo que se queria lograr finalmente se ha logrado.

b) Tomar conciencia de los pasos que se han seguido para llegar a la meta.



a
b)

C.

d

€.
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Por lo tanto, hacer una revisién concienzuda de la tarea llevada a cabo beneficia por
partida doble a quien enfrenta una situacién problema,

En el caso de nuestro problema inicial, podemos hacernos las siguientes preguntas:
¢He hecho el conteo que me pedia el problema?
¢He sumado correctamente?

&Fue correcto relacionar la forma del cuadrilatero con el nimero de cuadrildteros que
obtendrfa?

La tabla de conteo, éfue la mejor opcion? ¢Padria haber usado otra?

Escribf aiguna pregunta que te harias para revisar tu trabajo. Respondela.

NOS DETENDREMOS UN MOMENTO A PENSAR...

El problema del cual partimos ha dejaco de ser un “problema” ya que hemos llegado
finalmente a una respuesta.

Aungue esto parezca importante v a veces, lo mas importante, no lo es tanto.

Y esto es asf porque si bien tiene su parte positiva resolver satisfactoriamente un
problema es mas positivo atin poder concientizarnos de qué camino hemos recorrido
para arribar a una respuesta.

Con respecto a esto, sintetizamos a continuacién los pasos que fuimos dando juntos.

PRIMER PASO: COMPRENIDENDO EL PROBLEMA.

Para ello respondimos preguntas precisas sobre el tema en cuestion.

¢Existe alguna palabra, frase o parte de la presentacion del problema que no entiendo?

éCudl es la dificultad del problema?
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&Cuél es la meta?

¢De qué datos parto?

Posteriormente y solo luego de estar seguros gue habiamos comprendido el enunciado
del problema pasames a un segundo paso.

SEGUNDD PASO: PLANIFICANDO Y EJECUTANDO.

En esta parte, en donde se planifica y se traza un plan a seguir, pensamos en
distintas alternativas de solucién. Posteriormente, elegimos una de esas alternativas
y la llevamos a cabo.

Sistematizamos y sintetizamos el conteo a través de una tabla de dos columnas que
nos permitié organizarlo més facilmente.

Coma habras visto este segundo paso también es bastante extenso e importante.

Asi como en la tarea de comprender un problema hay ciertas preguntas generales
que se pueden hacer ante cualquier tipo de problema, en la parte de “planificando
y ejecutando” también hay ciertos procesos y acciones que podés llevar a cabo y
que pueden orientarte en cualquier tipo de problema.

TERCER PASO: REVISANDO

La tarea de revisar es un habito que no estamos acostumbrados a realizar.

Nuestro propésito es que, a partir de ahora y cada vez que resolvas un problema,
volvés atrés para “desandar” el camino recorrido.

Hacer esta tarea con conciencia te permitird corregir cualguier posible falla y al
mismo tiempo te reforzara en la adquisicion de nuevas y variadas herramientas para
resolver prablemas satisfactoriamente.



2 LOS REYES CAMINAN Y SALTAN

Matias decide desafiar a su amigo Juan utilizando un mini - tablero de ajedrez.

En este tablero sélo hay 5 casillas y 4 reyes. Los reyes son de color blanco y negro.
Dos de cada color.

Las fichas se ubican en el tablero de la siguiente forma:

El desafio consiste en intercambiar las fichas blancas con las negras en el menor
nimero de movimientos posibles.

El resultado a obtener sera:

Los movimientos permitidos son:

a) Deslizar una ficha a la casilla de la derecha o de la izquierda.

b) Saltar por encima de una ficha siempre que caiga en un casillero vacio.

Matfas y Juan dialogan:




42 « Resolucidn de Problemas

no te creo
Yo pienso que
debés hacer

mas movimientos
Se pueden intencambiar
las fichas en solo
ocho movimientos

Matfas

Y vos... éQué opinas? ¢Matias tendra razén?

Comprendiendo el
prohlema :

a) éCudntos casilleros tiene el mini tablero de ajedrez? |:|

b) {Cuantos reyes hay en ese tablero? E

©) éQué movimientos esté-permitido realizar? (Marc4 con una cruz la o las respuestas
correctas)

* Saltar fuera del tablero I:|

* Deslizar una ficha siempre a la derecha D

* Deslizar una ficha solamente a la izquierda ||

* Saltar cuando pueda ocupar un casillero vacio D
* Sacar del tablero una ficha si me molesta ||

* Deslizar una ficha a la derecha o a la izquierda D
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2+ Escribl con tus palabras en qué consiste el desafio de Matias

Planificando y
Ejecutando

-abricar tu propio
recurso es valido.

+ Mover las fichas haciendo todos los movimientos permitidos. Esto lo podés hacer
solo o con alguien que juegue con vos. Pensa que al mismo tiempo que jugés podés
ir resalviendo el problema.

* Si se te produce un bloqueo y no podés hacer ninguno de los movimientos
permitidos, hay que deshacer la jugada pero contar igual.

* Registrar cada movimiento y contarlo.

Para esta tarea te sugerimos las siguientes opciones, podrés elegir una o més de una
0 ninguna:

 Recurrir a un gréfico, esquema o dibujo que represente el tablero.
« Representar las fichas ubicadas sobre el tablero.

« Registrar los movimientos que se realizan. Para ello podés dibuijar, escribir
simbolos, inventar notaciones.

 Utilizar una tabla de conteo que registre las jugadas.

Una vez que hayas terminado de mover las fichas, jugar, registrar los movimientos,
escribir simbolos, notaciones, etc., te preguntamos:

Es cierto lo que dice Matias?, cualquiera sea tu respuesta, justificalo:
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Revisando

+ Probablemente utiizaste material concreto.

+ Experimentaste cada movimiento sobre el tablero.

* Registraste cada movimiento. Para ello es posible que hayas utilizado:
= Diagramas, esquemas, graficos o dibujos.
* Notaciones o simbolos propios.
= Tablas de organizacién de datos y conteo de los mismos.

* Arribaste 0 no a una conclusién respecto del menor niimero de movimientos
posibles.

Posiblemente, tu hoja ya no esta en blanco. Esto es asf porque has puesto en
movimiento ciertas acciones que te han permitido “intentar” dar solucion al problema.

Ciertamente has recorrido un camino en el que se evidencian 3 pasos bien definidos:

3ra. Elapa
Revisando

Tre Eapa
¢ prosiema

En cada uno de ellos pusiste en juego procedimientos especificos que han permitido
garabatear tu hoja y no dejarla en blanco.

Si has realizado “algunas” de estas acciones...

iliFELICITACIONES!!

Segui trabajando y no volvés a dejar una hoja en blanco.
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TOMA UNA CHIROLA, DAME UNA GUITA, ME DEBES UNA LUCA

Un sistema monetario imaginario tiene las siguientes monedas en circulacion:

SE SABE QUE:

* 4 “chirolas” equivalen a 1 “guita”

* 4 “ guitas” equivalen a 1 “luca”

Juan debe pagar una deuda en la farmacia. La suma asciende a “57 chirolas”

TE PREGUNTAMOS:

* (Cudl es el menor nimero de monedas necesarias para pagar la deuda?

* ¢Cudles son dichas monedas?

TE SUGERIMOS. ...

* Recordar que resolver un problema es un camino que puede recorrerse en tres
etapas:

« Etapa 1: Comprendiendo el problema

* Etapa 2: Planificando y ejecutando

+ Etapa 3: Revisando
* Armar una tabla que sintetice el nombre de las monedas y sus equivalencias
* Construir las monedas en cuestién en material concreto.

* Lo hiciste? ¢En qué te ayudé?, Contanos tu experiencia.
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= Pensar en otras posibles equivalencias. Por ejemplo:

A cuantas chirolas equivale una luca?

iSUERTE Y NO TE DESANIMES!
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él {TE GUSTARIA GANAR SIEMPRE?

Martin propuso a sus amigos el siguiente juego:

En este juego participan dos jugadores, De untotal de cien monedas
colocadas sobre la mesa, cada jugador deberd retirar alternadamente,
una, dos, tres o cuatro monedas, comenzando cualquiera de los dos.
Gana el jugador que retira la(s) Uitime(s) moneda(s)

Sin pensarlo, los amigos aceptaron el desafio. Sin embargo se encontraron con la
sorpresa de gue Martin les ganaba siempre.

Un juego se denomina justo si los jugadores que participan tienen la misma posibilidad
de ganar. Es divertido mientras un jugador no haya descubierto la estrategia ganadora.

£Cudl habra sido la estrategia de Martin para ganar siempre?

éTe animés a descubrirla?

Comprendiendo el

problema

bien las reglas. Por ello te prooonem que respondas las siguientesmas:
a) ¢Cuantos jugadores participan?

b) ¢Cuantas monedas hay sobre la mesa?

¢) éCudntas monedas puede retirar cada jugador?

d) ¢{Quién comienza el juego?

€) (Quién gana?

f) Explica el juego con tus propias palabras
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Planificando y
Ejecutando

que sea ario ¢
forma inteligente analizando las decisiones que tomamos y los resultados parciales
que vamos obteniendo, aprendiendo de nuestros errores.

Resulta (til registrar cada jugada y observar si hay situaciones gue se repiten.
Tal vez sea engorroso encontrar cien monedas para colocar sobre la mesa.
Seguramente ya estas pensando en otras opciones.

Por ejemplo:

= Reducir el niimero de monedas a utilizar (la cantidad queda a tu eleccién)
* Usar otros elementos que representen monedas (fichas, cartones, etc.)

¢Jugaste un buen rato? Contanos lo que descubriste

Si jugaste lo suficiente y alin no hallaste la estrategia ganadora, te sugerimos reflexionar
sobre las siguientes cuestiones:

¢Pensaste en comenzar el problema desde el final? Esto es, si querés ganar, écudntas
monedas deben guedarte sobre la mesa luego de haber jugado por Gltima vez tu
contrincante?

Si tu respuesta es 1, 2, 3 6 4, vas por buen camino.

CONTINUA AVANZANDO
¢Qué harfas para que tu contrincante se vea obligado a dejarte esa cantidad de
monedas en la dltima jugada?

Sin duda que tu respuesta apuntaré a la necesidad de “controlar” la jugada anterior
a la Gltima que realizara tu contrincante (la pentltima del juego). Esto es, cuando
sacés por antepeniitima vez, debés dejar en la mesa 5 monedas.

Teniendo en cuenta esta sugerencia, pensa qué posibilidades tendrfas en la Gltima
jugada si:
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Tu contrincante saca Vos debés sacar

1 moneda

2 monedas

3 monedas

4 monedas

i{Creés que a esta altura descubriste Ia estrategia ganadora?
Si tu respuesta es si, iTE FELICITAMOS!
Si no lo has logrado te preguntamos:

£Cémo conseguis dejarle a tu contrincante en tu pentiitima jugada, esas 5 monedas
que te aseguran el triunfo?

Continuemos pensando las jugadas desde el final. Para ello te sugerimos jugar solo
con 10 monedas y:

= Observar quién comienza el juego
= Anotar quién realiza cada jugada
* Registrar todas las posibilidades que tiene cada jugada

Te sugerimos utilizar una tabla como la que te mostramos en la pagina siguiente o
bien realizar el registro de la manera que a vos te guste

Jugador 1 | Nro. de monedas | Jugador 2 | Nro. de monedas
saca que quedan que quedan

2
9 3 8
4
2
3
4

Una vez que completaste la tabla podés responder:
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« (Cuéntas monedas debe sacar el jugador 2, con relacién a la jugada realizada por
el jugador 1, para que queden 5 monedas?
= (Se podria establecer alguna relacién numérica entre los resultados?
« {Quién deberad comenzar a jugar para que vos ganeés siempre?
Finalmente, éencontraste la estrategia ganadora?

Proba la estrategia con 20, 30,..., 100 monedas.

Revisando

* Para estar seguros que hemos hallado una “estrategia ganadora™
realizar una buena revision del camino recorrido.

El mismo consisti6 en:
a) Comprender el problema haciendo todas las preguntas necesarias
b) Llevar a cabo un plan en el cual:

* Determinamos cémo debia ser el final del juego.

* Utilizamos menos monedas.

* Registramos las jugadas.

* Observamos si se producia alguna regularidad.

c) Aplicar |a estrategia hallada a un mayor nimero de monedas hasta llegar al problema
original.

d)Revisar lo hecho

Lo interesante en este problema es tratar de descubrir si este juego, como muchos
otros, tienen o ne una estrategia ganadora:

iEste es nuestro desafio!
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5 PRENDER LA LUZ

Margarita vive en una casa muy grande y antigua. En ella hay un sotano, la planta
baja y el primer piso.

En el sétano hay un foco comdn que se enciende con una llave que estd ubicada en
la cocina. Esta se encuentra en la planta baja de la casa.

El problema de Margarita s que la llave en cuestion estd inserta en un interruptor
que ademés posee dos llaves mas.

Margarita nunca recuerda cual de las tres llaves enciende el foco del sétano, ya que
no puede verse desde la cocina. Cada vez que quiere prender la luz debe subir y
bajar muchas veces para ver si estd prendida o no.

Un dia su hermana Verdnica, que estaba de visita, le propone el desaffo de averiguar
cudl de las tres llaves enciende el foco del sétane bajando sélo una vez a verificar.

¢Podrias descubrir qué estrategia usara Verdnica para resolver el problema?

Comprendiendo el
problema

I <Donde esta ubicado el foco que se quiere prender?

Ak ¢Ddnde esté ubicada la llave que enciende ese foco?

3. <Cudntas Ilaves posee el interruptor?

4. éCuantas veces se propone Verdnica bajar al sétano?

5, <Cuéntas veces pueden accionarse las llaves? ¢Hay algin limite?




52 * Resolucidn de Problemas

6. £Podés expresar el problema con tus propias palabras?

JATENCION!

Creemos que es importante aclarar que este es un problema légico que precisa de
una estrategia adecuada para hallar su solucién. No hay en él trampa alguna, por lo
tanto no se permite ninguna conexién eléctrica ni otra opcién sofisticada que se te

ocurra.

Planificando y

Ejecutando

S e

T

i

Cada hermana por separado piensa en una estrategia a seguir:

Voy a accianar dos
liaves al mismo

scuerdo cuando
tuve que cambiar el foco de mi
casa y me quemé porque habla
estado encendido un rato,
#Qué pasaria si dejara
accionada una de las liaves
rante unos minutos y...?

¢Se te ocurre cudl de las dos hermanas tiene la estrategia ganadora?




I |
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ZPodeés expresar con tus palabras en qué consiste la estrategia ganadora?

Revisando

<cEstas seguro que elegiste la estrategia adecuada?

¢Resolviste el problema?

Cuando encontrés una estrategia ganadora en problemas como éste o en tantos
otros, es interesante que tomés conciencia que:

*  Has encontrado una forma sencilla de “ganar siempre”
* Has puesto en préctica la estrategia hallada.

* Si querés contarla a tus amigos, debés procurar hacerlo en la forma més clara
posible.







@ TATETI B

iHas jugado al TA TE TI?

iSeguro que si!
1. Te recordamos rapidamente |as reglas del juego:

Se utiliza un tablero como este:

* EI TATE Tl es un juego para dos jugadores.
» Cada jugador posee tres fichas. Hay nueve casillas en tofal.

» Cada jugador deberé colocar en forma alternada una ficha del color que le haya
tocado. Hay dos colores, uno para cada jugador.

* Se sortea el jugador que da comienzo al juego.

* El primer jugador coloca una ficha de su color en uno de los nueve casilleros que
posee el tablero.

* El segundo jugador hace lo mismo y asi sucesivamente hasta que estan las seis
fichas colocadas sobre el tablero.

= Gana el jugador que coloca primero las tres fichas en linea recta.

* Si luego de colocar las seis fichas sobre el tablero, ain no hay un ganador, se
procede por turno a movilizar una ficha a un casillero vacio.
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2. Te proponemos “Jugar un rato al TA TE Tl con alguien”.
3. Construi tu propio tablero, fichas y registré las jugadas que se van realizando.
4, Buscd una estrategia ganadora.

5. El registro puede hacerse a través de dibujos, anotaciones, simbolos o cualquier
recurso que te permita hacer un seguimiento minucioso de las jugadas.

6. Una vez que hayas descubierto |a estrategia ganadora, juga con otro oponente y
probé tu estrategia.

iR JUGAR!
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W YO TE SALUDO, TU ME SALUDAS, EL ME SALUDA

I PRIMER CERTAMEN PROVINCIAL DE FTBOL I

hhora que nuestros deportistas tiene cada uno su
premio, les pediremos que cada uno se abrace con
cada participante en seiial de amistad

Vames a casa papd, hay 15 deportistas on ol
escenario, no van a terminar Aunca de saudarse
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Tomds, que sabia de nimeros, no quiso perder méas tiempo v esperar que cada
participante se saludara con todos los demés.

Qué pensés de la idea de Tomas? (Serdn muchos los abrazos? éCuantos podran
ser?, ¢Arriesgarfas un ndmero aproximado?

Tomés le contd a su papd que si cada uno de los 15 participantes se saludaba con un
abrazo con todos los demés, entonces se darfan en total 105 abrazos.

¢Seré correcta la idea de Tomas? éNos acompanids en la busqueda de la respuesta?

Comprendiendo el
problem

S
1. éCuéntos par hay sobre el e {red |
2. Los abrazos deben darse (marca con una cruz la respuesta correcta):

* Cada participante consigo mismo ||
* Entre todos los participantes D

* Sélo con ¢l de al lado [ ]

* Cada participante con el locutor [ ]

3. Respecto al nlimero de abrazos, Tomés asegura que (marcé con una cruz la respuesta
correcta):

Sonmuches[ | son150[ ] son 105[] son15[ |

4. A continuacién te daremos una lista de enunciados desordenados, en los que
encontraras escrito «lo que sabés del problema” y “lo que querés hacer con
€I". Tu trabajo consistira en ubicarlos en las columnas correspondientes de la tabla

* Hay 15 participantes

* Todos deben saludarse con todos los demés

* Saber si son 105 los abrazos que se darfan los participantes
* Cada participante no puede saludarse consigo mismo

* Los abrazos s6lo son entre las personas que estan en el escenario
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5. Explica con tus palabras el problema presentado

Una vez que estés completamente seguro de haber comprendido lo que dice el
problema v lo que se quiere saber, te proponemos...

Planificando y
Ejecutando

mismo son obvias y claras.
En este caso de los abrazos, podemos pensar en algunas alternativas, tales como:
a) Reducir el nimero de personas que deberan saludarse.

b) Formar grupos de pocas personas (2,3 o 4) y pedirles que se saluden con un abrazo.
Registrar al mismo tiempo el nimero de abrazos que se dan.

c) Representar gréficamente mediante esquemas, dibujos 6 lo que a vos te sea significativo,
las personas y los abrazos que se dan.
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d) Utilizar material concreto como lapices, fichas u otros, y establecer los vinculos entre
cada elemento.
P
AUN MAS...
Frente a un problema, del tipa que fuere, siempre debés recordar que no hay una
tnica alternativa de solucién,

El camino a seguir para su resolucion dependera de innumerables factores. Algunos
de ellos son:

= Conocimientos previos

* |deas propias

= Recursos creativos

=+ Experiencia personal

= Habilidad para representar, diagramar, conjeturar...

Por todo ello nos parece oportuno decirte que frente a los problemas planteados en
este mddulo, debés saber que siempre hay una puerta abierta, distinta a la que te
mostramos, por la cual podés ir en busca de otra alternativa de solucién.

En este caso particular de los abrazos te sugerimos tomar el siguiente camino...

i ATRABAJAR !

Simplificaremos el problema dado considerando un numere menor de participantes.
{COMENCEMOS!

a) Representemos a 3 participantes mediante los siguientes puntos:

1

®
2° 3
b) Marca flechas relacionando a cada participante con todos los demés. Las flechas
representarén los abrazos.

¢) Conta el nimero de flechas que dibujaste, {cuéntas son? l:‘

d) Procedé ahora de la misma manera que en el caso a) pero con mayor niimero de
participantes.
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3 participantes .
4 participantes 1 6 participantes
® 1e o4

lo 02 Ze o3 2e o

3° 4 4* °5 3+

€) Completa la tabla que se muestra a continuacién:

Nro. de participantes |  Nro. de abrazos

f) Observando la tabla completa, respondé: icuéntos abrazos de diferencia hay

Participantes | Diferencia

3ya
ay5
5y6

g) Observando esta nueva tabla éTe animéds a predecir la diferencia entre 6 y 7
participantes?. Completd la fila vacia de la tabla del punto f)

h) Teniendo en cuenta el resultado obtenido en el punto g). Completa la tabla que
iniciamos en el punto e)

e participantes |  Nro.
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Revisando

Tecorriste.
A lo largo de este problema...
a) Comprendiste el enunciado original.
b) Simplificaste el problema considerando un niimero menor qe participantes.
¢) Buscaste un modo de representar a los participantes y a los abrazos que se daban.
d) Registraste los resultados en una tabla.
e) Observaste una regularidad entre el nimero de abrazos y los participantes.

f) Utilizaste esa regularidad para poder seguir avanzando y llegar a una respuesta.

EN DEFINITIVA, UN CONSEJOD...

Cuando te enfrentés a situaciones similares a ésta te sugerimos:
* Resalvé un problema més sencillo

* Buscé una regularidad

* Verificala

* Si la regularidad es tal, aplicala al problema original

t{esnlvé un problema maés sencillo

‘ Busca una regularidad ‘

N

i Verificala I

g

' Si la regularidad es tal

aplicala al problema original
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LA LETRAL

Diego se presentd a una entrevista de trabajo en una empresa de disefio.
En ella le propusieron el siguiente problema:

En la terraza de un edificio se quiere colocar un cartel luminoso que tiene forma de
L

Para construirlo se debe recortar, de una chapa rectangular, la parte que aparece
sombreada en la siguiente figura:

>
K

I

7
Sm

—>

El problema consiste en calcular la medida de «x» sefialada en el gréfico.

Se sabe ademds, que la cantidad de superficie de la letra L es de 10 m2.

Comprendiendo el
problema

ma tiene:
= La chapa en la que esté incluida la letra

= La parte que se debe recortar

b) ¢Qué cantidad de superficie tiene la letra L?

) Expresa el problema con tus palabras y construl tu propia gréfica.
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Planificando y
Ejecutando

) i a
o calcular directamente y con una sola frmula, lo que

le pedian.

Observé el dibujo una, y otra vez e intentd relacionar los datos que le daban con lo
que ya conocia. Se dio cuenta que si separaba la letra en diferentes sectores, obtendria
figuras simples, como rectdngulos y cuadrados. Luego podria aplicar las formulas
que le eran familiares.

Teniendo en cuenta el razonamiento de Diego, te proponemos:

a) Separé la letra L en los sectores que creds conveniente y que te permitan aplicar
férmulas que conocés.

b) Relaciona esas formulas con los datos e incégnitas que te proporciona el problema.

TE REFRESCAMOS LA MEMORIA
A continuacién te mostramos una serie de férmulas que tal vez puedan resultarte
dtiles.
Superficie del cuadrado: /L/./L/
Superficie del rectangulo: /b/./h/
Superficie del cfrculo: p . 12
Superficie del triangulo: /b/./h/
2

B bx+om0 mY x,-—biVPI-dac

2-a

c) ¢Pensaste en usar ecuaciones?

A menudo las ecuaciones simplifican los calculos que de otra manera podrian resultar
engorrosos y complicados. En ellas se utiliza un lenguaje simbélico que codifica el
problema real.

Cuando trabajas con ecuaciones debés estar atento al resultado obtenido y analizar
si el mismo es légico 0 no respecto del problema planteado.

d) Contanos lo que hiciste para resolver el problema de Diego.
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Revisando

+ Comprender el enunciado y la informacion incluida en el mismo.

* Simplificar el problema en cuasﬁé;n para trabajar con uno mas sencillo.
* Relacionar los datos del problema, las ideas previas y la incognita.

* Recurrir a férmulas conocidas y utilizar ecuaciones que permitan abordar el problema
y tratar de resolverlo.

* Analizar el resultado obtenido y determinar si el mismo es coherente con lo que el
problema plantea.
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g EPREPARAMOS UN JUGO DE MANZANA?

Un fabricante de fugos azucarados produce uno que contiene 30% de
jugo natural de manzana

Sin emt las especifi del codigo ali 10
establecen que un jugo azucarado de estas caracteristicas debe contener
50% de jugo natural de manzana.

Al fabri le ban quedado preparados 1000 litros de jugo azucarado
con 30% de jugo naiural que no quiere desperdiciar. Para ello piensa
agregarle a lo que tiene, un jugo mds concentrado que contiene 80% de
Jugo natural de manzana.

Qué cantidad de este jugo mds concenirado deberd agregar a los 1 000

litros para preparar un jugo que cumpla con las especificaciones del
codigo alimentario?

Te proponemos pensar en las siguientes ideas:
a) Comprender el enunciado del problema. Para ello necesités:

* Preguntarte acerca de los datos y lo que debés averiguar.

* Representar graficamente en un diagrama para visualizar mejor los datos.
b) Elaborar un posible plan y llevarlo a cabo. Para ello es posible que:

+ Pensés en utilizar ecuaciones:

i) Una en la cual tengas en cuenta los voltimenes de jugo al 30 %, al 80 % y
el volumen total de jugo que se quiere preparar

i) Otra donde considerés que debe conservarse |a cantidad de jugo natural.
= Simbolicés los datos y las incognitas

Una opcién que sintetiza las ideas anteriores serfa:
-
0 % i
30 mas * es igual

€

* Pensés en qué significa 30 % de 1 000 litros
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+ Te preguntés cuéntos litros contiene el Glitimo tambor. Pensé en reunir la cantidad
de litros de los dos primeros tambores. Expresa dicha cantidad en simbolos.
= Elaborés la ecuacion gue finalmente dé solucion al problema.

c) Revisar el proceso que llevaste a cabo analizando si el resultado obtenido es acorde
con lo que te plantea el problema.
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PINTANDO CON COLOR

Emesto, un artista plastico muy conocido, en una mafana de inspiracién imagind
un cuadro como el siguiente:

Sin ninguna duda, faltaba el color. Emesto queria lograr un objetiva que enuncié en
voz alta:

‘Wuisiera pintar cata parte del cuadra con un color diferente, de manera
que dos regiones adyacentes no tengan el mismo color.
Quiero también usar el menar nimero de colores posibles™
Cuantos colores distintos deberé usar?

El problema que plantea Emesto es todo un desafio.

£Qué opinés al respecto?

Como todo problema a resolver, necesitamos de tu actitud positiva frente a la situacion
planteada. Te pedimos que nos acompafés y caminemos juntos el trayecto que
debemos recorrer para hallar la solucién que necesita Ernesto.

INOS ACOMPARAS?
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Comprendiendo el
problema

b) Las regiones A y B son adyacentes. Marcé con una “X" en qué gréfico/s se cumple/n
estas afirmaciénes:

[ O L] L]

¢) Marca con una “X” la/s opcion/es correcta/s:

Una regi6n es adyacente a otra cuando:

« Tiene toda la frontera en comdn l:]
+ Tiene parte de la frontera en comun D
* Tiene sélo un punto en comdn D
* No tiene ningln punto en comin ]:]
d) El edificio donde vive Juan es adyacente al edificio donde vive Pedro. El edificio donde

vive Marfa es adyacente al de Pedro y al de Tomas. El edificio donde vive Tomas no
es adyacente al de Juan.

Indicé en el grafico en qué edificio viven Juan, Pedro, Maria y Tomas.
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) Marcé con una “x" la/s opciones que considerés correcta/s:

El problema de Ernesto es:
* Que no tiene colores para pintar D
* Que se cortd la luz D
* Que quiere usar un ndmero minimo de colores I:
* Que no sabe distinguir los colores D
1) A continuacion te daremos una lista de enunciados desordenados, en los gue encontraras

escrito «lo que sabés del problema” y “lo que querés hacer con é”. Tu trabajo
consistird en ubicarlos en las columnas correspondientes de la tabla.
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® Ernesto tiene un problema.

® Pintar un cuadro con distintos
colores.

® Usar el menor nimero
de colores posible.

® Dos regiones adyacentes
tienen toda o parte de la
frontera en comtn.

® Pintar las regiones de manera
que [as que son adyacentes
tengan distinto color.

® Terminar el cuadro.

® Hay regiones adyacentes
y otras que no lo son.

g) Supongamos que en este preciso momento llega un amigo a tu casa £C6mo le contarfas
con tus palabras en qué consiste el problema de Ernesto?

Escribf lo que le dirias a tu amigo

Hasta aqui te hemos acompaniado en la tarea de comprension del problema. Como
sabés esta parte del camino es sélo eso, una parte, todavia queda més por recorrer,

SEGUIMOS ADELANTE

Sblo si estas convencido que comprendiste el problema, si no, debés valver atrds y

leerlo nuevamente.

SIGAMOS AVANZANDO ...
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Hasta aqui lograste

® Entender todas las palabras o frases
del problema.

 Saber cuando dos regiones son
adyacentes.

® Determinar cudl es la meta.

CONTINUA AVANZANDO Y ...

Planificando y
Ejecutando

van sucediendo las cosas.

A partir de problemas sencillos y de la observacion de regularidades, se podré seguir
lo para poder

Por ello te proponemos ...

a) Busca en tu casa lapices de colores o cualquier elemento que te permita distinguir las
distintas regiones.

b) Proba con distintos ejemplos
¢) Proponé situaciones mas sencillas que las propuestas por el problema
d) Trabaja sistematicamente

€) Registra lo que se vas haciendo. Para esto es Util recurrir a tablas u ofro tipo de
elemento.

f) Trabaja en forma ordenada
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SINTETICEMOS LAS IDEAS

Pintar cuadros mds
sencillos que el de
Ermesto

S

Registrar o pimero de
colores que se usan
encadauno

S

Identificar el mayor
‘ndmerc de colores
usados

) Pinta los siguientes cuadros de manera que las regiones adyacentes no queden pintadas
del mismo color.

Cuadro 1 Cusdro 2

Cuadro3 Cuadro 4

Cuadro § Cusaro 6

i
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h) Completa la siguiente tabla:

Nro. de colores

Nro. de regiones
usados

Cuadro 1

Cuadro 2

Cuadro 3

Cuadro 4

Cuadro 5

Cuadro 6

i) Respondé las siguientes preguntas
* (Cuéntos colores usaste como minime? i:|

« ¢Cuantos colores usaste como maximo? E’

)} Comparé el numero de regiones del cuadro 1 conel 4 y el 5.

= (Tienen el mismo nimero de regiones?

* iQué podés decir respecto del nimero de colores usados en estos tres cuadros?

k

EExiste alguna relacién entre el nimero de colores y el niimero de regiones? Enuncia
tu conclusién.
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Creemos que en este punto estamos en condiciones de responder a la pregunta de
Ernesto.

Cudl es el ndmero minimo de colores que debe usar para pintar su cuadro?

Revisando

Lo gue has aprendido cobra sentido y te aseguramos que te sorprenderds més de
una vez.

En este problema que plantea Ernesto resulta Gtil destacar las siguientes ideas. La
blisqueda de un patrén implica:

* Probar con muchos ejemplos partiendo desde lo més simple para ir a lo mas
complejo y general.

* Trabajar sistematicamente.

* Registrar lo que vas haciendo.

Cuando creés que has encontrado un patron, debés:
* Comprobarlo y verificarlo.

« Tratar de buscar otra alternativa de solucién distinta a la hallada.
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CONSTRUYENDO LA HUERTA

El profesor de Ciencias Naturales prepard para sus alumnos de Polimodal un proyecto
de huerta orgdnica. En el campo de la escuela habian ya tres parcelas dispuestas
para ser utilizadas.

Son las que te mostramos a continuacion:

3cm

En el proyecto se prevé que cada alumno tenga su propia parcel
En estas tres parcelas se han utilizado 10 vallas de 3 m cada una.

iCudntas vallas se necesitaran para hacer 32 parcelas colocadas una al lado de la
otra?

Gomprendiendo el

probhlema

iguientes preguntas

I ¢Cuantas parcelas hay disponibles?

2. ¢Cuantas vallas se necesitan como minimo para cada parcela?

3 éCuéntas parcelas se necesitan en total?
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Planificando y

Ejecutando

3

Te sugerimos algunas opciones, ya sabés que podés elegir la que te guste o bien
proponer tu propio camino. Trabaja sistematicamente

*  Utilizd material concreto: fésforos, palillos, tiras.
« Buscé un patrén pensando en distinto niimero de parcelas.
* Registra la tarea que llevés a cabo y los resultados que vas obteniendo

« Cuando encontrés un patrén, comprobalo v verificalo.

Revisando

*  ¢Probé con varios ejemplos?
* (Trabajé sistematicamente?

¢ ¢Llevé un registro adecuado?
= iEncontré un posible patron?

* {Lo comprobé y verifiqué?



Resolucidn de Problemas = 79

VENTANA DE COLORES

Luis es un arquitecto al que le gusta mucho el color. Un dia disefié una ventana con
vidrios multicolores.

La ventana que cred es la que se muestra a continuacion:

Un cliente quedé maravillado por aquel disefio y le encargd que le fabricara una.
Luis buscé a un artesano del vidrio que le ayudarfa a construir |a parte triangular.
El artesano dijo:

“Deberas comprar las varillas que necesito para construir cada tridngulo de tu ventana.
éCuantas necesitas? Pregunt Luis

Necesito tres para el tridngulo del primer nivel (parte inferior) y seis para el segundo
nivel, pero no sé cuantas necesitaré en total.”

¢Podés ayudar a Luis a contar cuantas varillas necesita?
Te sugerimos:

Usar material concreto

Utilizar una tabla que te ayude a registrar la informacién
Buscar un patrén

Comprobar el patrén para los distintos niveles

Verificar si el patron es correcto

Generalizar para el nivel gue deseas
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ﬂ3 MARATON SOBRE RUEDAS

En el colegio de Santiago se desea reunir dinero para el viaje de egresados. Con este
objetivo se decide realizar una gran “maratén sobre ruedas”.

Cada participante deber4 realizar el recorrido estipulado en karting o en bicicleta y
llevara consigo una gorra roja.

Luego de muchos preparatives llega el gran dfa.

Santiago es el encargado de dar la sefal de inicio de ésta inusual maratén. Cuando
todo esté listo y la bandera verde en alto, Santiago advierte que hay en total 50
gorras rojas y 146 ruedas. Inmediatamente se pregunta. ¢Cuantos karting y bicicletas
participan de la carrera?.

¢Podés ayudar a Santiago a encontrar la respuesta?
Para ello te invitamos a recorrer el camino que nos llevaré a la solucion.
&Nos acompafias?

Empecemos por el primer tramo de nuestro camino:

Comprendiendo el
problema

2. Completa el siguiente cuadro:

N° de ruedas que posee

bicicletas

triciclo

monopatin
moto
karting
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3.

4.

A continuacién te daremos una lista de enunciados desordenados, en los que
encontrarés escrito «lo que sabés del problema” y “lo que querés hacer con éI". Tu
trabajo consistir4 en ubicarlos en las columnas correspondientes de la tabla

Lo que quiero hacer
+ Hay 50 gorras rojas.
« Determinar el nimero de

kartings y bicicletas.
« Hay 146 ruedas en total.
« No se puede ir a pie.
* El karting tiene 4 ruedas.
» Hay tantos participantes como

gorras rojas.
« La bicicleta tiene 2 ruedas.
« Hay 10 p. i en total.

Volvé a escribir el problema utilizando tus propias palabras.

Nos detenemos a reflexionar...

Ya hemos cumplido el primer tramo del camino que tenemos que recorrer. En esta
primera instancia sélo hemos “COMPRENDIDO EL PROBLEMA”.

Nos parece oportuno preguntarte:
¢éEstas en condiciones de dar una respuesta?

Si tu respuesta a nuestra pregunta es NO, realmente estas en lo cierto. A esta altura
es imposible o poco probable que nos puedas dar una respuesta del problema.

iNO TE DETENGAS, SEGUI AVANZANDO!

En realidad atin no podés dar una respuesta porque todavia resta mucho camino por
recorrer.

iSeguimos avanzando?
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Planificando y
Ejecutando

éQué harfas para resolver este tipo de proﬂ:‘rm

Leé tu respuesta anterior (si tenés alguna idea continud con la misma, no la
abandoneés). Si la respuesta, en cambio, fue “No sé qué hacer” segui con nosotros
en este problema.

A menudo nos encontramos en este punto donde no sabemos qué hacer. Una buena
alternativa consiste en comenzar a probar algo. Intentar un resultado, esbozar un
niimero, escribir.

Nosotros te mostraremos que escribir nimeros o intentar una respuesta no es algo
tan descabellado si lo hacés con cierto orden, sistematizacion y haciendo un registro
fehaciente de la labor que llevas a cabo.

Tal vez tu sensacion sea de desconfianza frente a lo que hacés.
iNO TE DESALENTES!

Resolver problemas mediante el “ensayo y error” puede resultar una estrategia muy
potente si sabés manejarla. Por el contrario puede resultarle inditil si no la sabés
aprovechar.

iBueno no charlemos tanto y trabajemos!

Como punto de partida probemos con un par de nimeros, arriesgé algunos nimeros
y registralos de alguna manera que creds conveniente.

iA TRABAJAR!

Sabemos positivamente que en total hay 50 participantes. ¢Estés de acuerdo?. Esto
es asi porque Santiago observé que cada participante llevaba su gorra roja y que
habian 50 gorras en total.

Organiza |a informacion que conocés en una tabla. Como por ejemplo en esta:

RS R R T

gorras 50
ruedas 146
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Comenzaremos suponiendo que hay igual nimero de karting que de bicicletas, la
tabla se completaria ash:

gorras 25 25

[ruedas |[ 25xa=100 |[ 25x2=50 | is0

Se pasa
el N° de ruedas

No esta nada mal para ser un primer intento. Sin embargo, el nimero de ruedas es
incorrecto. {Verdad?

Probemos nuevamente:

gorras 18 32

ruedas || 18xa=r2 || 32x2=64

iProba otra vez!

gorras 22 28

[ruedas || 22x4=88 || 28x2=56

Muy importants
Resultado OBSERVA
= 27 Bravo!

‘ 23x4=92 " 27x2=54 H 146 o lograste

gorras

| ruedas }

Revisando

ne exion y revi
rtante en el trayecto recorrido.

¢El més importante dijimos?

Sf, con toda seguridad puesto que revisar [o que hiciste para resolver este problema
te mostré que utilizar el “ensayo — error” es una forma razonable de abordar un
problema.

<¢Por qué es Util hacer ensayos y observar errores?
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Porque usar técnicas sencillas nos permiten:

= Ser sistematicos y ordenados

* Utilizar un modo practico de registrar lo que se hace:
representaciones en general.

* Eseribir ensayos y sus resultados.

* Comparar los resultados con otros nuevos y elaborar un
proponer el préximo ensayo.

Estés utilizando el “ensayo — error” en forma eficaz
manera suponer respuestas desordenadas que no te conducen a nada o bien te

¢ L

Propongo una idea |

Compruebo esa idea
Obtengo un resultado
incorrecto

Propongo una nueva
idea que depende
del resultado cbtenide

illegue al

tablas, diagramas y

2 conclusion que te permitird

Y precisa, evitando de esa

Esta nueva alternativa de utilizar el “ensayo — error” como medio de intentar dar
soluciones a un problema puede resumirse en el siguiente esquema:

N

resultado
correcto?

¥’
| Terminé el problema
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En sintesis:

Cuando estés realizando la estrategia del ensayo y error o tanteo, debés constatar
cada respuesta para analizar si estés mas cerca de tu objetivo. Debés también aprender
de cada tanteo, para gue el siguiente sea mas afortunado, por ello lo llamamos
tanteo inteligente.

En esta estrategia hay que proceder de forma sistematica, siguiendo un orden para
no olvidar los casos posibles y sacar conclusiones de cada paso aunque sea fallido.

Como apoyo gréfico siempre las tablas son muy (tiles para llevar en forma ordenada
el registro del tanteo.
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ADIVINA ADIVINADOR

Martin esta cursando el dltimo afio del Polimodal. Un dia luego de una clase de
matemtica, en la que habfan ensefiado algunos “trucos”, regresa a su casa y con
voz desafiante le dice a su hermano mayor

1A que no acivins en qué
nimero estoy pensanda si
al misma o elevo al cubo,
o resto de &1 mismo y
obtengo 27307

El hermano de Martin se quedé asombrado de que su hermano menor le planteara
tal problema, y le contesto:

Sinceramente, no
puedo adivinar tu
pensamiento

Martin sonri6 contento y se retiré a jugar a la pelota con sus amigos.
<Podés adivinar vos el nimero que pensé Martin?
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Comprendiendo el
problema

St i
Por el contrario, cuando se prese
ensayo y error para intentar reso

Respondé las siguientes preguntas (marcé con una cruz |a respuesta correcta)

1. Al ndmero que pensé Martin hay que:

D Elevarlo al cuadrado y restarle el mismo niimero
I:l Multiplicario por 3 y restarle 2
D Dividirlo por 3 y restarle su cuadrado

|| Elevarlo al cubo y restarle el mismo nimero

2. El ndmero que pensé Martin es de

D 1 cifra D 3 cifras
D 2 cifras D No se sabe

Planificando y
Ejecutando

7 rhaﬂ ek 3 4 E
Si el camino que elegiste es usar ¢
€l que se logra al usar como herramienta el ensayo y en

Si no recordds cémo resolverla, o mejor adn, si ya has encontraste el nimero de
Martin, compara tu resultado con el niimero que se obtiene luego de seguir el recorrido
que te proponemos.
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Si lo deseds podés usar este diagrama para orientarte. Registr4 los resultados que
vas obteniendo:

4\ Pienso un N°
lo llamo "a"
elevo "a" al cubo
| Al resultado obtenido
| le resto "a"

& Observo si el N° |
obtenido es mayoro |
menor que 2730, y ‘

teniendo en cuent;

Revisando

. Seds ordenado

Trabajés sisteméticamente
Registrés los ensayos, sus resultados y los intentos fallidos

Observés las fallas que cometiste para elegir el proximo ensayo
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“5 iCUANTOS ANOS TENGO?

Marita le cont6 a su amiga Inés algo curioso que ocurrié en su clase de Historia...

En el afio 2002 mi edad
coincide con las dos
(ltimas cifras del afio
de mi nacimiento.
;Cuénto afios tengo?

Marita continué contando:
“Todos nos miramos con curiosidad y pensamos en una posible respuesta”

&Y vos, qué opinas? ¢Cuantos afios tiene la profesora de Historia?

Te proponemos:
* Utiliza el ensayo — error para poder averiguar la edad de la profesora.
* Registrd en una tabla los ensayos realizados y los resultados obtenidos.

* Analiza los errores y tenelos en cuenta para el proximo ensayo

NO TE DESALIENTES Y CONTINUA TRABAJANDO.
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ﬂ @ iFUMAR 0 NO FUMAR?

Leonardo pasé por el kiosco para.comprar una tarjeta en su camine hacia la parada
del colectivo que lo transportaba, como otras mafanas, a la universidad. Con el
dinero que recibié de vuelto, decidié comprar unos cigarrillos sueltos, también como
otras tantas mananas, para fumar en los intervalos entre clases, mientras charlara
con sus compaferos.

Ese dfa no se sentfa bien. La tarde anterior habia acompanado a su amiga Julieta al
velatorio de su tlo. Ese sefior, decian sus familiares y amigos, habia muerto
relativamente joven, a causa de una enfermedad pulmonar causada por el consumo
excesivo de cigarrillos.

Cuando Leonarde comprd los cigarrillos, opté por esa marca que promociona su
idolo deportivo.

Mientras el kiosquero abrfa el envase, penso :

Seguramente él no
fuma, o al menos
no fuma de éstos

La estampilla que cerraba el envase, que muchas veces él mismo habia roto, llamé
su atencidn en ese momento. ¢Seran importados o todos los paquetes las tienen? Se
pregunt6. No se sinti6 capaz de elaborar una respuesta del todo concluyente. Habia
escuchado en noticieros acerca del contrabando de cigarrillos, también acerca de
reclamos de tabacaleros por aumentos en los impuestes a sus productos.
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Después de esperar y pasar frio durante un buen rato, junto a otros chicos y alguna
persona mayor, aparecid el colectivo. Viajando parado y apretado con las ventanillas
del micro cerradas, sentfa que le faltaba el aire. Aunque la idea no le pareci6 del
todo mala, pensé:

Ahora, lo Unico que

falta es que alguien
encienda un
cigarrillo

El también fumaba muchas veces en ambientes cerrados, a pesar de que algunos
carteles sugerian no hacerlo. - Al fin y al cabo - continué pensando - yo no fumo
tanto.

A mi o me va a pasar como

tio de Julieta, que murié de una
enfermedad pulmonar y dicen
que fue por culpa del cigarrillo.
Yo conozco mucha gente que
fuma varics paguetes por dia y
no le pasa nada




Resolucién de Problemas = 95

Mientras viajaba, mirando por la ventanilla, vio carteles espectaculares, con muchos
colores, que publicitaban los mismos cigarrillos que €l habia comprado. Eso lo hizo
sentir bien. Pens6 que habfa hecho una buena compra y que esa actitud de ganador
que mostraba su idolo deportivo en la imagen del cartel seguramente la adoptaria €l
en cuanto bajase del colectivo y fumara su primer cigarrillo de la mafiana.

jLastima que arruines
€50S anuncios con esa
frase en el rinconcito
del cartel!

Alcanzo a ver otros pocos carteles, que parecian haber sido puestos por alguna
institucion relacionada con salud, que instaban a no fumar, pero eran bastante
menos espectaculares que los que promocionaban sus cigarrillos.

Recordd entonces sus primeros encuentros con los cigarrillos, cuando sus amigos
adolescentes se burlaban de él por sus mareos al intentar fumar. La presion de sus
amigos prevaleci6 sobre sus nauseas, que paulatinamente fueron cediendo, y se
transformé en un fumador avezado.

Al bajar del colectivo en el ceniro universitario, una ola de aire fresco del parque
inundé su pecho y le produjo una sensacion de bienestar. Esto contrasto con el aire
cargado que respiraba en el colectivo, con el recuerdo del llanto de su amiga por la
pérdida de su tfo y con todos los mensajes que en sélo unos minutos de viaje habia
estado recibiendo a favor o en contra de fumar. Entonces se pregunt6:
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&Y siintento, al
menos por hoy,
no fumar?

Te invitamos a revisar el caso. En un répido vistazo inicial, aparentemente esta
situacion no tiene nada de problemética. Es algo que vive cualquier joven, cualquier
dia de su vida. Es precisamente ésta la situacién que se le presenta a cualquier
profesional relacionado con el area de la salud, quien como un detective, debe
indagar entre los detalles, intentar identificar si existe un problema o varios, y buscar
tanto las explicaciones que justifiquen la situacién que se observa, asi como proponer
alternativas de soluci6n para los problemas identificados.

Comprendiendo el
problema

 proponemos u e respondas algunas s 5
1. iPor qué es tan frecuente el habito de fumar entre personas jovenes?

2. ¢Has visto espacios publicitarios induciendo al consumo de tabaco?
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£Que opinds acerca de la calidad artistica de ese tipo de publicidad?

¢Sabés algo de |a industria y comercio del tabaco: impuestos, contrabando, etc.?

£Te contaron o te interes6 alguna vez conocer algo sobre los efectos del tabaquismo
sobre la salud humana?

iConsiderds que esos efectos son nocivos?

¢Te parece que, a pesar de que se conozca tanto sobre los dafos ireversibles que
produce el tabaquismo, es coherente que tanta gente contintie fumando?

éConocés algunos de los intentos de los sistemas de salud publica para prevenir el
tabaquismo o desalentar su practica entre la gente joven?

Planificando y
Ejecutando

Decidir si seguis fumando o no.

Asumir este problema social como propio y elaborar estrategias para darle solucién
a alguno de los aspectos que identificaste.
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Te sugerimos:
» Tratar de identificar al menos un aspecto de este problema.
= Definir ese aspecto de la forma més clara posible escribiéndolo en un papel.

« Investigar algo més en libros, revistas, Internet, si es que no tenés los conocimientos
suficientes acerca del tema.

+ Anotar toda la informacion que te parezca relevante.

«  Escribir las estrategias de solucion que se te vayan ocurriendo.

*  Pensar y anotar los costos que implicaria la aplicacién de tu estrategia.

= Imaginar el escenario en el cual se esté utilizando tu estrategia de solucién.

* Pensar en el humor de los fumadores en ese momento, o la indignacién de los
productores tabacaleros, o la preocupacién de los recaudadores de los impuestos
aplicados a los cigarrillos.

Revisando

o

prob
detallada y personal.

Podés volver al principio para ajustar tu estrategia, incluyendo la definicidn del
problema, para encontrar una solucion efectiva.

iTE DESEAMOS SUERTE EN TU PROYECTO!
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iQUE QUIERO SER?

Laura tiene 17 afios. Se plantea qué carrera va a seguir cuando termine el colegio.
Sabe que nunca estudiarla medicina o algo relacionado con las matematicas, pero
no sabe qué le gusta.

Es buena estudiante y deportista. Casi todos sus amigos estén realizando un pre
universitario o decididos por alguna profesién.

No tiene informacién a su alcance. Nadie puede elegir por ella. Entonces...
&Como resolver este problema? éPor dénde empezar? ¢Es un problema para Laura?

Si empezamos por responder a esta (ltima pregunta diriamos que si. Es algo que le
preocupa, la inquieta, existe una distancia muy importante entre lo que hoy conoce
de sf misma, de las profesiones y lo que tiene que saber para poder decidir.

Comprendiendo el
problema

por unos instantes en las siguientes preguntas:
*  ¢De qué datos dispone Laura?

¢ ¢Qué sabe sobre sf misma?
*  (Tiene suficiente informacién acerca de las carreras universitarias?

*  ¢Qué otra informaci6n necesitaria?

Recogiendo los datos de que dispone Laura, s6lo cuenta con lo que no le gusta. Es
necesario una bisqueda de informacion sobre carreras de nivel superior como primer
paso para posteriormente seleccionar y ordenar la informacién.

Por otra parte, Laura debe seleccionar los datos relevantes para decidir, por ejemplo,
el horario de cursado de la facultad.

Obtener algunos datos acerca de si misma a través de tests o de su historia escolar,
también aportaria informacién sobre sus preferencias, sus aptitudes, sus
caracteristicas de personalidad, etc.

Con todo esto Laura estaria en condiciones de interpretar la informacién, de
seleccionar, de traducir a lenguajes conocidos o a modelos familiares algunas
experiencias para poder trazar un plan que le permita arribar a una decisién.
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Planificando y
Ejecutando

= ¢Qué pasaria si elijo la carrera més corta, aunque no me guste tanto?

Sielijo alguna carrera tradicional con alglin compafiero de la escuela, quizas después
me entusiasme.

*  ¢Qué pasaria si me fijo sélo en lo que me interesa saber y hacer, no importando otros
factores para elegir?

Para comprobar alguna de estas hipdtesis Laura se contacta con algunos profesionales
del medio, los visita y se imagina a s/ misma en sus lugares de trabajo. No se siente
satisfecha con su insercién a futuro.

Revisando

*  ¢Descubrid, a partir de su andlisis, qué cosas son importantes a la hora de elegir una
profesién?

¢ ¢llegb a una decision?
= Sino llego, Zestd mas cerca que antes o sabe cémo hacerlo?

*  ¢Ha solucionado el problema?

Volviendo al punto de partida, como vemos, Laura pudo avanzar bastante al plantearse
este problema y trazar un plan para intentar resolverlo, aunque ne lo haya conseguido
todavia. Por lo menos ya descart6 algunas opciones y descubrié qué aspectos son
més importantes para ella: la duracion de la carrera, el seguir cerca de sus amigos
0 el hacer simplemente algo que le guste. Si no hubiera empezado por comprender
su situacion y buscar suficientes datos y no hubiera seguido por relacionar sus
datos, plantearse algunas hipdtesis de solucién y tratar de probarla, quizas hoy
estarfa en el mismo punto de partida, sin tomar ninguna decisién. Llegé a una
primera solucién del problema. Ahora se plantea otro problema que consiste en
ampliar informacién de las carreras vinculadas a sus intereses.
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Ahora hablemos de vos:

éTe pasa algo parecido a Laura?

£Pensas seguir alguna carrera?

iYa la has elegido?

(En qué pensaste para elegir?

¢Dénde obtuviste la informacién?

Sino has podido elegir todavia, équé informacién necesitarias? ¢Sabés quién puede
proporcionértela?

Quizas tengas un proyecto distinto en mente. Tal vez hayas pensado en trabajar en
lugar de seguir estudiando.

¢Podés contar cual es tu proyecto?







ﬂ CARACOL T

UN ULTIMO PROBLEMA PARA REFLEXIONAR...

Un caracol se encuentra en el fondo de un pozo. Durante el dfa sube tres metros y de
noche, al quedarse dormido, desciende dos metros. Si el pozo mide cinco metros de
profundidad, écudntos dias tarda en salir del pozo?

A medida que se lee el enunciado uno va haciendo la cuenta mentalmente:
¢ Sisube 3 my baja 2 m, en total sube 1 m por dia.
* El pozo tiene 5 m, entonces si avanza 1 m por dia, tardara 5 dfas.

Sin embargo si uno hace la verificacién de este resultado utilizando una representacién
gréfica se comprueba:

5m — Sale

I4m
3m 3°dia
2m

Im

2° dia

1°dia

Om

En definitiva el caracol tarda 3 dias en salir.

Muchas veces, nos apresuramos a resolver un problema y, sin pensar lo suficiente,
nos lanzamos en la blsqueda de una respuesta que finalmente termina siendo
incorrecta.

Lo que hemos querido mostrarte a |0 largo del mddulo es que no necesités “lanzarte”
sin més en la bsqueda de una solucién. Méas atin, cuande abordés una situacion
problema es de fundamental importancia tener en cuenta que hay ciertas etapas
que es posible recorrer en forma ordenada. Este trdnsito organizado a lo largo del
camino de la “resolucién de un problema” es un pasaporte seguro hacia una nueva
forma de aprender.
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Lo que has desarrollado hasta aqui son distintos tipos de problemas. Los hemos
buscado porque responden a diferentes maneras de resolver situaciones
problematicas. Cuando hablamos de distintas maneras, hablamos de distintos
caminos que podemos recorrer a la hora de abordar la resolucién de un problema.

Los caminos posibles que te hemos presentado son variados y diferentes pues frente
a una situacién problema no hay una Unica forma de abordarla ni tampoco una
férmula mégica que la resuelva.

También te queremos decir que las diferentes formas que te hemos presentado de
resolver un problema no son las tnicas, hay muchas més. Simplemente por razones
de tiempo y espacio no las hemos visto a todas, pero tené la plena seguridad de que
hay més y cada una de ellas tiene su sentido.

Lo interesante de nuestra propuesta es que en este “abanico” de posibilidades de
resolucién de problemas interviene tu propia eleccion en el camino a seguir.

En estos problemas en los que “media” tu eleccién, es decir, en donde vos podés
elegir la forma de resolverlos estés haciendo uso de ciertos procedimientos llamados
“procedimientos heuristicos”

El conocer estos procedimientos heuristicos te aporta nuevas y variadas herramientas
que podrés poner en préctica a la hora de enfrentarte a un problema.

Dentro de los heuristicos que hemos seleccionado, has resuelto distintos problemas
en los que podemos reconocer los siguientes:

Representacion grafica y simbdlica

La organizacion de los datos ayuda a visualizar las pistas para la resolucién del
problema. El orden y la representacion gréfica hacen facil lo dificil, son como un
apoyo al pensamiento. Es mas, hay problemas en los que la representacion gréfica,
mas que una ayuda, es una parte fundamental en el proceso de resolucion.

El uso de este heuristico implica:

* Codificar y expresar situaciones reales mediante simbolos, gréficos, esquemas,
diagramas, tablas, y cualquier otra forma de expresar la informacién gue contiene el
enunciado del problema.

+  Organizar los datos y establecer relaciones entre ellos.

+ Trabajar sisteméticamente e ir registrando los resultados parciales que se van
obteniendo.

Como traducir la informacién del enunciado del problema a una forma simbélica, es
un paso previo esencial para la resolucién del mismo, este heuristico se utiliza en
una gran variedad de problemas.
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Bilsqueda de estrategia ganadora
Cuando en un problema o juego se busca una estrategia ganadora, se trata de
encontrar una regla o sistema sencillo que permita ganar siempre.
Para hallar una estrategia ganadora es conveniente:

+ Familiarizarse a fondo con el problema. Esto es, comprender bien las reglas o
condiciones gue el mismo posee.

* Buscar una manera posible de ganar siempre. Para ello se hace necesario analizar
todas las posibles eventualidades que puede el pi y tener claro
cémo salvarlas.

= Llevar un registro adecuado de las actividades que se van realizando.

= Comprobar que la estrategia hallada es realmente la estrategia ganadora.

Simplificar el problema

Este camino permite convertir el problema original en otro més sencillo, manteniendo
las condiciones iniciales. En otros casos la simplificacion puede consistir en “desarmar”
el problema en partes mas simples siendo éstas mas sencillas de abordar que el
problema original. Es (til simplificar el problema, ya que muchas veces carece de
sentido realizar céleulos complejos como los que presenta la situacion original.
Simplificar un problema implica:

«  Redefinir el problema original en términos més simples o “desarmarlo” en partes
mas sencillas.

= Buscar una regularidad o una pauta e ir registrando la tarea realizada.
+ Comprobar si sirve para resolver el problema.

* Aplicar |a regularidad al problema original.

Generalizar
El uso de este heurfstico nos lleva a descubrir reglas generales a partir del anélisis de
regularidades de casos particulares. Para ello es necesario:
* QObservar varios casos particulares.
= Buscar alguna regularidad y registrar lo que se va llevando a cabo.
= Comprobar si sirve para resolver el problema.

= Aplicar la regularidad observada a una situacién més amplia.
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Ensayo — error
Comunmente este heuristico se utiliza proponiendo respuestas generadas al azar.
Sin embargo, hay una forma de aplicarlo de manera més eficiente.
Aplicar el ensayo-error también llamado tanteo inteligente, implica:
*  Constatar cada respuesta para analizar si se esta mas cerca del objetivo.
= Aprender de cada tanteo, para que el siguiente sea mas afortunado

= Proceder de forma sistematica, siguiendo un orden para obtener conclusiones de
cada paso realizado, aunque éste sea fallido.

*  Registrar los ensayos realizados, los resultadas obtenidos no olvidando los intentos
fallidos.

Esta breve revision de cada heurfstico no tiene otra intencién més que describir y
sintetizar cada uno de los caminos posibles que podés recorrer cuando abordés una
situacion problema.

De esta manera, también es importante que a esta altura del médulo podés temar
conciencia de las herramientas que has utilizado y cudl es la manera més efectiva
de usarlas.

Los consejos que te damos no tienen otra intencién més que mostrarte que hay una
forma “ordenada y organizada” de hacer las cosas.

Anora que tenés a tu alcance “estrategias” claras (seguir las 3 etapas) y “herramientas”
adecuadas (heuristicos), te pedimos que revisés cada una de las situaciones de
aprendizaje que realizaste y sinteticés en la tabla que te mostramos a qué heuristico
corresponde cada problema. En ella deberas completar la columna de la derecha
con el nombre del heuristico.

acion de A d m
Contando cuadrilteros

| Los reyes caminan y saltan

| Toma una chirola, dame una guita, me dobs una fuca

£ Te gustaria ganar siempre?
Prender Ia luz

Tateti

Yo te saiuas, ti me saludas, & me saluda
La fetra L

| ¢Preparamos un jugo de manzana?
 Pintando con color

Consiruyendo [2 huerta

Ventana de colores

| Maratdn sobre ruedas

| Adivina adivinador

4Cuéntos arios tengo?
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Lo que hay que destacar de este proceso que has llevado a cabo es conacer los
distintos heuristicos que podés poner en marcha frente a un problema gue hay que
resolver. El heuristico a seguir lo decidis vos en relacion con los datos que brinda el
problema, las condiciones del contexto y tus propios intereses.

Es oportuno recordarte que en una situacién problema no hay una receta 2 seguir,
por o tanto es posible que puedas abordarla utilizando méas de un heuristico. En el
caso de haber elegido un camino a seguir y que éste no te conduzca a lograr el
objetivo que buscabas, deberas cambiar tu rumbo hacia una nueva eleccién. En
esos casos estards usando el “Ensayo — Error”.

Es importante que recuerdes que en un problema, sea cual fuese el heuristico que
pongas en marcha,

SIEMPRE DEBES TRANSITAR POR ETAPAS O MOMENTOS EN LA
RESOLUCION DEL MISMO.

¢Te acordés qué pasos has realizado en todos los prablemas que hemos resuelto?.

Revisa, volvé atras y colocé los momentos que siempre figuran en todos y cada uno
de los problemas.

Si no recordés, leé la introduccion al mddulo y fijate. Colocé las etapas.

Primera etapa:

Segunda etapa:

Tercera etapa:

Te pedimos ahora que busqués un problema y que lo resolvas utilizando el heuristico
que creds conveniente.

También podés buscar algunos problemas que puedan resultar interesantes para
proponérselos a tu familia o amigos.

iSUERTE!
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RESPUESTAS A EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

1.CONTANDO CUADRILATEROS

1. Un cuadrilatero es una figura de 4 lados

2. Los cuadrilateros que podés encontrar son:

e

4. En la figura hay:
Pentagonos
Paralelogramos
Trapecios
Cuadrados

5. Total de cuadriléteros: 51

2. LOS REYES GAMINAN Y SALTAN
1S a) El mini tablero tiene 5 casilleros
b) Hay 4 reyes

¢) Los movimientos permitidos son:
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* Deslizar una ficha a la casilla de la derecha o de la izquierda.
« Saltar por encima de una ficha siempre que caiga en un casillero vacio

El minimo n° de movimientos es 8

3.TOMA UNA CHIROLA, DAME UNA GUITA, ME DEBES UNA LUCA

Para pagar 57 chirolas, con el menor nlimero posible de monedas, me fijo primero
cuantasmonedas de mayor valor (luca) puedo tomar.

Si 1 luca equivale a 16 chirolas, entonces puedo dividir:
57:16 = 3 (division entera)

Por lo tanto necesitamos 3 monedas de 1 luca.

Come 3 monedas de 1 luca equivalen a 48 chirolas, todavia debo juntar:
57- 48 = 9 chirolas

Las 9 chirolas las pago con 2 guitas y 1 chirola.

Resumiendo: pago 57 chirolas con 6 monedas: 3 luca, 2 guita y 1 chirola.

4 (TE GUSTARIA GANAR SIEMPRE?

a) Participan 2 jugadores

b) Sobre la mesa hay 100 monedas
c) Cada jugador puede retirar 1, 2, 3 0 4 monedas en su turno
d) El juego lo comienza cualquiera

€) Gana el jugador que retira las dltimas monedas

Jugando con 10 monedas y pensando el juego desde el final, para ganar deben
quedar en la mesa 1, 2, 3 6 4 monedas. Esto lo logrds “controlando” la sacada
anterior, es decir, cuando sacés por pentitima vez debés dejar en la mesa 5 monedas.
De esta forma si tu contrincante saca 1, vos debés sacar las Ultimas 4; si saca 2
debés sacar las Gltimas 3; si saca 3, sacarés las Ultimas 2; y si saca 4 sacarés la
ultima que queda.

Para dejarle a tu contrincante en tu pentitimo juego esas 5 monedas:

Si empieza el otro jugador sacando 1 meneda, debés sacar 4, quedando en la mesa
las 5 que necesités para continuar con la estrategia ganadora; si en cambio saca 2,
deberds sacar 3; si saca 3, sacés 2; y si saca 4 vos sacarés 1.

Quiere decir que para ganar necesitds que empiece a jugar tu compafiero y vos
controlards siempre la suma 5 que resulta de lo que saca tu comparniero mas lo que
sacas vos.
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Esta estrategia ganadora que has encontrado para jugar con sélo 10 monedas es la
que necesitéds generalizar a 20, 30 hasta llegar a 100. También se verifica.

3. PRENDER LA LUZ

1
2
3.
4
)

6.TATETI

El foco que se quiere prender esta en el sétano

La llave que enciende ese foco esté ubicada en un interruptor en la cocina

El interruptor posee 3 llaves

La hermana de Margarita se propone bajar una sola vez al sétano

Las llaves pueden accionarse cualquier cantidad de veces, no hay ningin limite

Si acciono una llave, la dejo un buen rato y la apago, puede ocurrir que cuando baje
al sétano a verificar, el foco esté caliente.

La estrategia ganadora consiste en accionar una sola llave durante unos minutos,
por ejemplo la primera, luego cortarla y accionar la segunda llave, bajando
rapidamente al sétano.

* Si el foco esté prendido, la segunda llave es la que prende el foco.

* Si el foco estéd apagado, no debemos demorar en tocarlo: si esté caliente es la
primera llave la que prende el foco, y si esta frio es |a tercera.

Una de las estrategias ganadoras es la que damos a continuacion, Esta sélo puede
aplicarse cuando colocas una ficha en el centro. Entonces te conviene comenzar vos
el juego.

Supongamos que tus fichas son los cuadrados negros y las de tu adversario los
circulos grises

Jugada 1: Colocas tu ficha en el centro.

Tu adversario padré colocar la suya en una esquina o en un punto lateral

Tu adversario 0
coloca:

"Jugada 2: Colocas tu 22 ficha de manera de obligar a tu oponente a colocar su 22

ficha al lado de la anterior
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Jugada 3: Colocas tu 32 ficha en Iinea con las 2 de tu oponente para evitar que haga

eltateti

Ya esta, en cualquier lado en que coloque su 3? ficha tu contrincante, le vas a ganar

en la préxima jugada, o tal vez en dos mas.

7.Y0 TE SALUDO, T0 ME SALUDAS, EL ME SALUDA

1. Hay 15 participantes

2. Los abrazos deben darse entre todos los participantes

Respecto al niumero de abrazos, Tomas asegura que son 105

Nro. de participantes i Nro. de abrazos

3 3
4 6
15 105

Tomés tiene razén, son 105 abrazos

8. LALETRAL

a) Qué forma tiene:

* La chapa en la que esté incluida la letra tiene forma rectangular

« La parte que se debe recortar tiene forma rectangular

b) La cantidad de superficie que tiene la letra L es 10 m2.

>
X
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Para simplificar el problema separamos la figura de la letra L en dos rectédngulos
como los que figuran més abajo. También podrian ser dos rectangulos distintos, o
dos rectangulos y un cuadrado. Nosotros elegimos la siguiente posibilidad:

LL l;;] Ix

<>
X

Para calcular la cantidad de superficie pedida, pedemos sumar las de estos dos
recténgulos, que debe ser igual a la cantidad de superficie de |a letra L:
6.x +(5-x.x=10

Prescindimos de las unidades para operar més cémodamente, pero sabemos que x
deberé estar indicada en metros

Aplicando propiedad distributiva de la multiplicacién respecto a la diferencia,
obtenemos:

6x + 5x—x2 = 10

Sumando términos semejantes, multiplicando por menos uno y reordenando, hallamos
la ecuacién gue simplifica &l problema:

¥-11x+10=0

La solucién numérica de una ecuacién de 2° grado de la forma ax® + bx + ¢ = 0 se
obtiene con la formula:

Ry Enlaguea=1,b=-11yc=10

L, MDA _ 119
R 2-1 =g

19 19
=="=10 oy = =1

Entonces: X, 2 =

Sin embargo, de estos dos valores, x, = 10 no es solucion del problema, porque no
puede ser mayor el ancho de la letra que el de la chapa.

Respuesta final: x =1 m.
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2

9. {PREPARAMOS UN JUGO?

Consideremos la cantidad de jugo natural que se necesita para lograr cada jugo
preparado. Es decir, en un jugo al 30% hay 30 litros de jugo natural por cada 100
litros de jugo preparado.

—  om—
" mas ‘ ' igual

1000 Its. &l 30% X its.al 80% Its. de jugo al 50%

1000 litros de jugo al 30 % mds los x litros que hay que agregar de jugo al 80 %,
debe dar igual a la cantidad final de litros de jugo al 50 %.

Hay 2 ecuaciones a tener en cuenta, una de vol(imenes de jugo preparado y otra de
contenido de jugo natural en cada tambor:

La suma de la cantidad de litros de los 2 primeros tambores, es igual a la cantidad
de litros del Gltimo tambor: 1000 L + x L = (1000 + x) L. Esto da la cantidad final
de jugo contenida en el dltimo tambor

La suma de las cantidades de jugo natural de los dos primeros tambores, debe ser
igual a la cantidad de jugo natural en el Gltimo tambor.

Para encontrar la 22 ecuacion debemos calcular cudntos litros de jugo natural contiene
cada tambor. Para ello recurrimos a los porcentajes de los jugos preparados:

Cantidad de jugo natural que contienen 1000 litros de jugo al 30 %:

30-1000 L
30 % de 1000 L representa: BT 300 L

80 % de “X" litros representa: 0,80 x L de jugo natural
50 % de (1000 + x) litros representa: 0,50 (1000 + x) L de jugo natural

La suma de las cantidades de jugo natural que contienen los dos primeros tambores,
debe ser igual a la cantidad de jugo natural que contiene el tambor final, es decir:

300L+0,80xL =0,50(1000 + x) L
300L+080xL=500L+050xL
0,80xL-0,50xL=500L-300L
030xL=200L
X = 666,66...

Hay que agregar 666,66... litros de jugo al 80 % para obtener un jugo preparado
que contenga 50% de jugo natural
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10. PINTANDO CON COLOR
a)
b}
A B ° A B
A c
c) Una regi6n es adyacente a otra cuando:

Tiene toda la frontera en comuin.

X | Tiene parte de la frontera en coman

w0 m

Juan Pedro Marfa  Tomaés

d) El problema de Ernesto es: Que quiere usar un nimero minimo de colores.
€
* Como minimo usaste 2 colores

+ Como méaximo podrés usar una cantidad de colores igual a la cantidad de regiones

* No tienen el mismo ndmero de regiones
« El nimero de colores usados en estos tres cuadros es siempre el mismo, 2
k) No existe ninguna relacién entre el nimero de colores y el niimero de regiones

El nimero minimo de colores que debe usar Emesto para pintar su cuadro es 2
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11. CONSTRUYENDO LA HUERTA

®

b

o

Hay 3 parcelas disponibles

Se necesitan como minimo 4 vallas para la primera parcgla y 3 vallas para las
restantes.

Son 32 parcelas en total

N* de parcelas Cantidad de vallas

3 10

|
+n ‘ 3n+1
32 | s2x3vi=er |

Para 32 parcelas se necesitan 97 vallas

12. VENTANA DE COLORES

z | 3
3 | 6

| | | | 3

s [oe

|
[
N
|

12 ][ 23 36

Necesitaré 234 varillas

13. MARATON SOBRE RUEDAS

1
2,

El recorrido se puede realizar en bicicletas y Kartings

Luego de completar todos los cuadros en el problema, llegarés a los siguientes
resultados:

a. Ndmero de kartings: 23
b. Nimero de bicicletas: 27

También podés resolver este problema aplicando sistemas de ecuaciones lineales.
Estos sistemas constituyen un modelo matemético para representar una situacion
real.

Una de las formas de expresar simbélicamente un sistema de dos ecuaciones lineales
con dos incognitas es:

a,x+by=c
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a,x+ b2 y=¢,

En este sistema las incognitas son x e y, las constantes a y b son los coeficientes de
las incégnitas, y las constantes ¢ se Ilaman términos independientes. Todas estas
constantes en general son datos proporcionados por el problema, o que se pueden
deducir del enunciado.

Los subfndices indican la ecuacién a la que pertenecen.
Identifiquemos los datos:
* Cantidad de vehiculos (entre kartings y bicicletas): 56, porque coincide con la

cantidad de los conductores identificados por sus gorras.
« Cantidad de ruedas: 146

Identifiguemos las incégnitas:

* x: cantidad de bicicletas
« y: cantidad de Kartings

Armaremos una ecuacion para la cantidad de vehiculos y otra para la cantidad de
ruedas

La suma de la cantidad de vehiculos es x + y, que es igual a 50
Entonces la primera ecuacion es: x + y = 50

Si cada bicicleta tiene 2 ruedas y cada karting 4, la cantidad total de ruedas es igual
2 la cantidad que aportan las bicicletas (2 xx) mas la cantidad de ruedas que aportan
los kartings (4xy).

Por lo tanto la segunda ecuacion es: 2x + dy = 146
El sistema queda entonces: X+y=50
2x + 4y = 146

Para resolver este sistema podés usar cualquier método que te resulte conocido.
Nosotros hemos usado el de suma o resta.

Para calcular x debemos eliminar y

Igualamos los coeficientes de y multiplicando por 4 la primera ecuacién y al
resultado le restamos la segunda ecuacién:

Ecuacion 1 multiplicada por 4: _ Ax+4y=200
Ecuaci6n 2: 2x + 4y =146
Restando: 2x =54 p x=27

Para eliminar x, multiplicamos la segunda ecuacién por % y le restamos la
primera:
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Ecuacion 2 multiplicada por Y2 _ X+ 2y=73
Ecuacion 1: x+ y=50
Restando: y =23

Hay 39 bicicletas y 17 kartings

14. ADIVINA ADIVINADOR

a) Al nimero que pensd Martin hay que: Elevarlo al cubo y restarle el mismo niimero
b) No se sabe de cuéntas cifras es el nimero gue pensé Martin

Nosotros usamos la siguiente tabla para registrar los valores obtenidos con el diagrama:

Pienso en un

10 100-10=92 menor, busco une mds grande

14 2744 -1402730 | |GUAL

El ndmero que pensé Martin es el 14

Si intentds con una ecuacion, esta es x* - x - 2730 = 0. Sin embargo no hay una
férmula sencilla para resolverla y tendras que hacerlo con calculadora, porque es de
tercer grado. Una de las opciones posibles de resolucién es usar las férmulas de
Cardano, pero se estudian en cursos avanzados de matemaética.

15. iCUANTOS AROS TENGO?

Construimos una tabla como la que sigue:
En la 12 columna colocamas los posibles afios de nacimiento
En la 2° registramos la edad correspondiente.

En la 3% columna comparamos las dos dltimas cifras del afio de nacimiento con la
edad de la profesora.

En una 42 columna anotamos las diferencias para elegir mejor el préximo afo.

Edad en ¢Edad <=> que las 2 iltimas_| Diferencia entre
el 2002 cifras del afio de nacimiento? | dltimas cifras y la edad
1840 62
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Entonces la profesora tiene 51 afios y naci6 en 1951.
También podrias resolver este problema planteando una ecuacién:

El afio de nacimiento es 2002 menos su edad. Liamando e a la edad, podriamos
escribir que el afo de nacimiento es: 2002 - e

Como las dos dltimas cifras del afio de nacimiento coinciden con la edad, se puede
expresar el afio de nacimiento como 1900 més la edad: 1900 + e.

Este afio debe coincidir con el anterior, es decir:
1900 + e = 2002 - e
Operando se obtiene: e+e =2002-1900
2e=102
e=51
La profesora tiene 51 afios y nacio en 1951







Ultimas publicaciones de la Editorial de la Universidad Nacional de Cuyo (EDIUNC)

*Léxico de disefio. Los conceptos més
polémicos con enfoque psicolégico y
semiolégico

de Blanca Quiroga, ed. 2002, 301 pags.
ISBN 950-32-0139-1

Serie Manuales n® 32 $22

*De magia y otras historias. La narrativa
breve de Juan Draghi Lucero

de Marta Elena Castellino, ed. 2002, 236 pags.
ISBN 950-39-0146-2
Serie Estudios n° 30 $20

+Diccionario de siglas y abreviaturas
argentinas e internacionales

de Mario Sartor Ceciliot, ed. 2000, 244 pags.
ISBN 950-39-0123-5
Serie Manuales n° 28 $19

*El miedo y la esperanza Il. De la
autodeterminacion nacional al imperio
genocida: 1914-1945

de Cristian Buchrucker y otros, ed. 2001, 250
pags. ISBN 950-39-0143-1

Serie Estudios n® 27 $17
*El santuario incaico del cerro Aconcagua

de Juam Schobinger (compliador), ed. 2001, 450
pégs. ISBN 950-39-0140-5

Serie Estudios n® 25 $40
«Etica del peder y moralidad de la protesta

de Arturo A. Roig, ed. 2002, 233 pégs.
ISBN 850-39-0145-6

Serie Estudios n® 29 $20

*Eugenio Marfa de Hostos, un hacedor de
libertad

de Adriana Arpini, ed. 2002, 384 pags. ISBN
950-39-0131-6

Serie América Latina n® 13 $24

*Flora medicinal mendocina. Las plantas
medicinales arométicas, aborigenes,
nedfitas o cultivadas de la provincia de
Mendoza (Argentina)

de Fidel A. Roig, ed. 2001, 391 pags.
ISBN 950-39-0143-X

Serie Manuales n° 33 $20

*La agonia de la Argentina criolla. Ensayo
de historia politica y social, c. 1870

de Beatriz Bragoni, ed. 2002, 136 pags.
ISBN 950-39-0148-0

Serie Estudios n® 31 $15

*Semillas en el tiempo
El latinoamericanismo filoséfico
contemporaneo

de Clara A. Jalif ce Bertranou (comp.), ed. 2001,
327 pégs. ISBN n®950-39-0027-1
Serie América Latina n®12 $20

El costo de la obediencia. El Partido
Comunista argentino en la encrucijada
(1939-45)

de Patricia Barrio, ed. 2001, 14° pags.
ISBN n° 850-38-0026-3

Serie Estudios n® 28




* Revolucién y utopfa. Francisco de Miranda
y la independecia hispanoamericana

de Estela fernandez Nadal, ed. 2001, 371 pags.
ISBN 950-39-0137-5
Serie América Latina n° 11 $22

*Guia del estudiante de la Universidad
Nacional de Cuyo 2003

Ed. 2002, 245 pags. ISBN 950-39-0147-2
Serie Catélogos n® 20 $15
*La planta: estructura y funcién

de Eugenia Flores Vindas, ed. 1999, 2 tomos,
864 pags. ISBN 9968-801-01-1
Serie Manuales N° 26 $ 60

*Biografia de una lengua. Nacimiento,
desarrollo y expansion del espafiol

de Enrique Obediente Sosa, ed. 2000, 553 pags.
ISBN 9968-801-07-0
Serie Manuales n° 31 $35

«La tercera vfa, ies posible en América
Latina?

de Rodrigo Carazo Odio (compilador), ed. 2000,
128 pégs. ISBN 9968-801-05-4

Serie América Latina n° 7 $15

*Soberania y politica econémica en América

Latina

de Wilson Cano, ed. 2000, 575 pégs. ISBN
9968-801-06-2

Serie América Latina n° 8 $39
*Violencia y paz en América Latina

de Rodrigo Alberto Carazo (compilador), ed. 2001,
199 pégs. ISBN 9968-801-08-9

Serie América Latina n® 9 $25

+ Adolescencia y juventud en América
Latina

de Soum Donas Burak (compilador), ed. 2001,
506 pégs. ISBN 9968-801-09-7
Serie América Latina n® 10 $40

= Ecologia y conservacién de bosques
neotropicales

de Manuel R. Guariguata y Gustavo H. Kattan
(comp.), ed. 2002, 692 pags.

ISBN 9968-801-11-9

Serie Manuales n° 35 $110

EDIUNC. Centro Universitario.
Edificio CICUNC Planta Baja.

Tel.
e-mail: ediunc@uncu.edu.ar

he)
w




Este libro se terminé de imprimir
en los Talleres de Artes Gréficas Unién
Pen(i 1875 Ciudad - Mendoza
Tel.: 4257043 - 4381042
en noviembre de 2002







La necesidad de elaborar acciones que posibiliten a los alumnos de
Ensefianza Media y Educacién Polimodal nivelar conocimientos y
desarrollar competencias para la resolucién de problemas, ha hecho que
docentes de las distintas Facultades de la UNCuyo, hayan unido esfuerzos
para elaborar los materiales que conforman este libro.

El libro que presentamos contiene distintas experiencias de aprendizaje
para ser realizadas a distancia, que tienen como proposito facilitar a los

tudiantes la ion de ias para resolver cualquier tipo de
problema.

Cotidianamente las personas deben resolver situaciones problematicas de
diversa indole y complejidad, sin embargo no todos

los caminos que se siguen conducen a un resultado satisfactorio. Se
requiere, por lo tanto, desarollar un modo de razonar,

ardenado y sistematico, que permita el afianzamiento de la propia
competencia para resolver problemas.

La resolucion de problemas comprende un conjunto de procedientos
cognitivos e inferenciales necesarios para afrontar diversas situaciones
vitales que requieran de una toma de decisiones, que implique organizar
un plan de accién coherente y metédico.

Resolver problemas supone una forma de pensar y de actuar en la vida,
experimentar estas formas para luego sistematizarlas y organizarlas de
acuerdo con los propios procesos e intereses, tendiendo a que la toma de
decisiones se realice de manera personal y auténoma.
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