Lenguaje algebraico

1. Siun numero cualquiera se representa con la letra r, pinta el casillero que represente
cada situacion.

a. Sudoble 2r 5 24y
b. Un tercio % r—3 %
c. Sumitad aumentada en 5 2. % % +5 2 +%

2. Representa en lenguaje algebraico.

a. La quinta parte de un numero.

| |

b. La mitad de la diferencia entre un nimero y tres unidades.

| |

c. Eltriple de la diferencia entre un nimero y dos unidades.

| |

d. Tres ndmeros pares consecutivos.

| |

e. El antecesor de un numero.

| |

3. Representa en lenguaje natural las siguientes expresiones:

a. 2x+ 8

| |
N




(2]

. 2X+y

d. 2-x+y

e. 3x- lx

|

4. Expresa cada situacion en lenguaje algebraico.

a. El kilogramo de arroz estd en oferta: su precio bajo en $S300.

|

b. Tenia $8500. Gasté cierta suma y lo que me queda es el cuadruple de lo que gasté.

|

c. Dos camisas valen lo mismo que un pantalén.

|

Geometria
5. Representa las siguientes situaciones matematicas en lenguaje algebraico.

a. El perimetro de un rectangulo.

|




b. El area de un triangulo.

|

c. El perimetro de un tridngulo escaleno.

|
| |
|
|

d. El perimetro de un triangulo isosceles.

|

e. El perimetro de un triangulo equilatero.

|

@ ¢Por qué es importante conocer el lenguaje algebraico para la resolucion de ejercicios relacionados
con la geometria?

6. Indica la expresion algebraica que se relaciona con cada representacion. Guiate por el ejemplo.
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Lenguay literatura
7. En parejas, resuelvan el acertijo y respondan las preguntas.

Diofanto de Alejandria fue un célebre matematico griego
que vivié en el siglo 1l d. C., y es conocido como “el padre

..’_

del algebra”. | Transednte, esta es la tumba de
o, ] L, i Diofanto: es & qui
Dedico gran parte de su trabajo a la resolucion de J sorprendente d?sut'reigucgg efta
B nte

distintos tipos de problemas vy, pese a que se conocen } Sl L
' Su nifez 0Cupo la sexta parte .

muy pocos detalles de su vida, si se sabe con certeza su | Sl ’

: ‘ _ E » despues, durante sy
edad de muert.e gracias al epitafio grabado en su tumba g doceava parte su mejilla se BT
como homenaje a su labor. ¢ cona primera barba, Pas an

I Unaseptima parte de sy vida

i arjtes de tomar €sposay, cinco
anos después, tuvo un precioso
NINo que, una vez alcanzada

la mitad de la edad final de sy
padre, perecié de una muerte

_ desgra_ciada. Su padre tuvo que
., Sobrevivirle, llorédndole, durante
cuatro anos. De todo esto se
deduce su edad de muerte.

a. A partir de los datos contenidos en el epitafio, calculen
la edad de Diofanto al morir. Destaquen la informacion

necesaria para esto.

b. Siles dijeran que Diofanto muri¢ a los 72 afios, ;de qué manera comprobarian si es la
respuesta correcta? Expliquen paso a paso su estrategia.

@ ; Qué te parecio el epitafio de Diofanto? ;Se te habria ocurrido algo asi para saber cudntos afios

vivio una persona?




8. L0 I:% Reunanse en grupos de 3 estudiantes, consigan los materiales y realicen la
siguiente actividad:

Instrucciones:

Paso  Fabriquen 21 cartas rectangulares de 4 por 6 cm.

n Materiales

Paso  En una carta deben escribir una expresion algebraica con : Cart'ulma.

letra y en otra la misma expresion pero en lenguaje natural * Lapices de colores.
(como se muestra en la imagen). * Tijeras.

Paso  Realicen lo mismo con las demds cartas. En total deben " Regla.

tener 10 parejas. En la carta sobrante, escriban un numero a
eleccion, por ejemplo 1.

Juguemos ;Quién tiene el nUmero?

1° Reunan todas las cartas en un mazo boca abajo. Revuelvan y
repartan 7 cartas a cada jugador.

2° Definan el orden en que jugaran. Cada jugador debe asociar
las expresiones con su par, dejar las cartas en la mesa y ceder
su turno.

3% Terminada esta ronda, cada jugador debera sacar una carta a
quien esté a su derecha. Si logra formar un par, lo deja en la
mesa. En caso contrario, cede su turno y asf sucesivamente.

4° Gana quien primero se quede sin cartas y se continua
hasta que alguien se quede solo con la carta que contiene
el numero.

*Para jugar mas partidas, pueden asignar puntajes. Por ejemplo, quien
gana recibe 5 puntos; el sequndo lugar, 2 y quien pierde, 0 puntos.

a. (Qué estrategias utilizaron en la construccion de las cartas? Describanlas.

b. Existio alguna dificultad en el reconocimiento de los pares? ;Por qué crees que
sucedi¢ esto?

@ ¢Es posible aprender jugando? ;Como lo evidencias? Comparte la respuesta con tu grupo.



