Capitulo 6: Lecciones 6.1.1y 6.1.2

Comparando cantidades
APQOYO GUIADO DE COMPETENCIAS

Resumen

Reducir dos Tapetes para expresiones en un Tapete para comparacion de expresiones crea un modelo concreto
para representar (y después resolver) desigualdades y ecuaciones.

Las fichas se pueden quitar o mover en el tapete de las siguientes maneras:

e quitando el mismo numero de fichas opuestas (ceros) del mismo lado;

e quitando un nimero igual de fichas idénticas (conjuntos equilibrados) del lado izquierdo y del lado derecho;
e afadiendo el mismo numero de fichas opuestas (ceros) del mismo lado;y

e anadiendo un numero igual de fichas idénticas (conjuntos equilibrados) al lado izquierdo y al lado derecho;

Estas estrategias se llaman “movimientos validos”. Después de anadir o quitar fichas en el Tapete para
comparacion de expresiones, se le pide al alumnado que determine qué lado es mayor. A veces, solo es posible
determinar qué lado es mayor si conoces los valores posibles de la variable.

Ejemplos

1. Determina qué lado es mayor usando movimientos validos de las fichas para reordenar las dos expresiones

en menos términos para poder compararlos.

|

'
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La solucidon se muestra en la pagina siguiente.
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Apoyo guiado de competencias Capitulo 6: Lecciones 6.1.1y 6.1.2

El ejemplo continua de la pagina anterior.

PASQO 1: Elimina los conjuntos
equilibrados.
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PASO 2: Elimina ceros.

PASO 3: Elimina los conjuntos
equilibrados.

El lado izquierdo es mayor porque después del paso 3, 4 > 0. Ademds, después del paso 2, 6 > 2.
Ten en cuenta que este ejemplo solo muestra una de las varias estrategias posibles.
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Apoyo guiado de competencias Capitulo 6: Lecciones 6.1.1y 6.1.2

2, Usa movimientos validos para que todas las variables x queden de un lado y todas las fichas unitarias
queden del otro.

La solucidon se muestra en la pagina siguiente.
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Apoyo guiado de competencias Capitulo 6: Lecciones 6.1.1y 6.1.2

El ejemplo continua de la pagina anterior.

PASO 1: Suma los conjuntos

equilibrados.

PASQO 2: Suma los conjuntos

equilibrados.

PASO 3: Elimina ceros.

II

2x queda en el tapete izquierdo y 4 queda en el tapete derecho. Hay otras configuraciones posibles.

Cualquiera sea el argumento, no es posible determinar qué lado es mayor porque no conocemos
el valor de x. Se espera que el alumnado anote los resultados algebraicamente como lo muestra el
personal docente. Se muestra un método posible.

EXPRESION 1ZQUIERDA EXPRESION DERECHA

X+X=-2+2 7 x+x+2+72
2x ? 4
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Apoyo guiado de competencias

Practica

Capitulo 6: Lecciones 6.1.1y 6.1.2

Para los problemas 1 a 3, usa las estrategias de quitar ceros o afiadir/quitar conjuntos equilibrados para

determinar qué lado es mayor, si es posible. Anota los pasos.

1.
Ix
-
2.
X || X
I
[ |*
x ‘| @
3.
XX X
-

Para los problemas 4 a 6, construye o dibuja fichas para representar cada expresién, y después usa las estrategias

de quitar ceros o afadir/quitar conjuntos equilibrados para determinar qué lado es mayor, si es posible. Anota los

pasos.

4, Izquierda: 5 + (-8)
Derecha: -7 + 6
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5. Izquierda:

Derecha: 4x-2-x+4

20+ 3) -2 6. lzquierda: 4 + (=2x) + 4x

Derecha: x> + 2x + 3 = x*
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Apoyo guiado de competencias Capitulo 6: Lecciones 6.1.1y 6.1.2

Para los problemas 7 a 12, usa las estrategias de quitar ceros o afadir/quitar conjuntos equilibrados para que
todas las variables x queden en uno de los lados y las fichas unitarias en el otro. Anota los pasos.

7.
X I 2
1
8.
9.
x
10. Izquierda: 3x - 2 11.  lzquierda: 4x + 2 + (-5) 12.  lzquierda: 2x + 3

Derecha: 2x + 1 Derecha: 2x + 3 + (-8) Derecha: -x -3
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Apoyo guiado de competencias Capitulo 6: Lecciones 6.1.1y 6.1.2

Respuestas

Las respuestas a los problemas 7 a 12 pueden variar, pero no es posible determinar la comparacion.

1. el lado izquierdo es mayor 2, el lado derecho es mayor 3. imposible de determinar
4. el lado derecho es mayor 5. imposible de determinar 6. el lado izquierdo es mayor
7. izquierda: x, derecha: 3 8. izquierda: 3x, derecha: 1 9. izquierda: 1, derecha: x
10. izquierda: x, derecha: 3 11.  izquierda: 2x, derecha: -2 12. izquierda: 3x, derecha: -6
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Capitulo 6: Lecciones 6.1.3y 6.1.4

Graficando y resolviendo desigualdades
APQOYO GUIADO DE COMPETENCIAS

Resumen

La solucion de una desigualdad hace referencia a todos los valores de la variable que la satisfacen. La solucion

puede representarse como una semirrecta o segmento con puntos extremos sdlidos o abiertos en una recta

numérica. Un punto extremo sélido indica que el punto critico esta incluido en la solucidn (< 0 >), mientras que un

punto extremo abierto indica que no forma parte de la soluciéon (< 0 >).

Para resolver una desigualdad, sigue estos pasos.

1.

2.

Reescribe la desigualdad como una ecuacion.
Resuelve la ecuacidn “deshaciendo” operaciones para aislar la variable.
Usa la solucion de la ecuacion como punto critico en la recta numeérica.

Prueba un valor de cada lado del punto critico de la recta numérica en la desigualdad. Si el nimero que has
probado la satisface, esa parte de la recta numérica forma parte de la solucidn. Si el nimero que has probado
no la satisface, entonces esa parte de la recta numérica no forma parte de la solucion.

Para obtener mas informacion, consulta los recuadros de Métodos y significados de las Lecciones 6.1.1y 6.1.4 del

Curso 2 de Core Connections en espanol.
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Apoyo guiado de competencias

Ejemplos

1. Grafica la desigualdad y > -2.

El punto critico es -2 y el simbolo >
indica que -2 esta incluido en la solucion,
entonces el punto critico estd sombreado.

“t——f——4—+—F—+—F—+—"F—+—+>y
-6 -4 -2 0 2 4 6
Para verificar el conjunto de nimeros
que satisfacen la desigualdad, prueba 0
y -3 sustituyendo y con cada valor en la
desigualdad.
F————————————t>
-6 -4 -2 0 2 4 6
y=0 y=-3
y=-2 y=-2
0>-2 -3>-2
verdadera falsa

Por lo tanto, el punto critico de la recta
numeérica es -2y la recta estd sombreada
en la direccién de los valores que
satisfacen la desigualdad.
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Capitulo 6: Lecciones 6.1.3y 6.1.4

2. Resuelve la desigualdad 9 > m + 2 y grafica la

solucion.

Para determinar el punto critico, reescribe
la desigualdad como una ecuaciény

resuélvela.
9>m+2
9=m+2
7=m

7 es el punto critico.

Dibuja una recta numérica. Como la
desigualdad original incluye el simbolo (>),

pon un punto sélido en 7.

| | | | | | | ® | |
I ' I ' I ' I M I ' I ' [

0 2 4 6 8 10 12

Luego, prueba un nimero a cada lado de 7

en la desigualdad original, como 0y 10.

<

| 4 | 4 | Py | 4 | 4 [
1 ' 1 ' 1 hd 1 '

|
—
0 2 4 6 8

10 12
m:O m:10
9>m+2 9>m+2
9>0+2 9>10+2
9>72 9> 12
verdadera falsa

Por lo tanto, la soluciéon es m < 7. El punto
critico de la recta numérica es 7y la recta
esta sombreada en la direccidn de los
valores que satisfacen la desigualdad.

< | . | . | o | ' | ' [
N I I I I '

<
T
0 2 4 6 8 10 12
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Apoyo guiado de competencias Capitulo 6: Lecciones 6.1.3y 6.1.4

3. Resuelve la desigualdad -2x - 3 < 6 y grafica la solucidn.

Para determinar el punto critico, reescribe la desigualdad como una ecuacién y resuélvela.

Dibuja una recta numérica. Como la desigualdad original no inclufa la solucién (<), pon un punto
abierto en -4.5.

-8 -6 -4 -2 0
x=-8 x=0
-2x-3<6 -2x-3<6
-2(-8)-3<6 -200-3<6
183<6 -3<6
falsa verdadera

Entonces, la solucién es x > -4.5. El punto critico de la recta numérica es -4.5, pero no incluye -4.5y
la recta estd sombreada en la direccidn de los valores que satisfacen la desigualdad.

I N ! > |
f————f——+—0—t { >—|> X

-8 -6 -4 -2 0

Curso 2 de Core Connections en espanol © Programa educativo CPM. Todos los derechos reservados. 10



Apoyo guiado de competencias Capitulo 6: Lecciones 6.1.3y 6.1.4

Practica

Resuelve cada desigualdad. Luego, grafica la solucién en una recta numérica.

1. x+3>-1 2, y+3<-5 3. 3x>6
b 2m+1>-7 5. -7<-2y+3 6. 8>-2m+2
7. -1<-x+8 8. 2m+1)>-3 9. 3m+1<7
Respuestas
1 x> -4 2. y<-8
Gt l ——> <}——t : ————F———>
-10 -8 -6 -4 -2 0 2 -14 -12 -10 -8 -6 -4 -2
3 x>72 4. m> -4
G+ ——t— G+ : ——
—4 -2 0 2 4 6 8 -10 -8 -6 —4 -2 0 2
5. y<5 6. m>-3
e—t : I I I I I I I I : —>—1
0 2 4 6 8 10 12 -10 -8 -6 -4 -2 0 2
7. x<9 8. m>-25
<«}e—t : F——t——t—— Gt : ——
4 6 8 10 12 14 2 -5 -4 -3 -2 -1 0 1
9 m<2
et ————F———>
-4 -2 0 2 4 6 8
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Capitulo é: Lecciones 6.2.1a 6.2.3

Resolviendo ecuaciones algebraicas
APQOYO GUIADO DE COMPETENCIAS

Resumen

Resolver una ecuacion significa determinar el valor o los valores de la variable que satisfacen la ecuacion.
Anteriormente, dos Tapetes para expresiones se redujeron para determinar qué valor o valores de las variables
hacen que una expresion sea mayor que la otra. Ahora, es posible reducir dos Tapetes para expresiones en un
Tapete para ecuaciones como un modelo concreto para resolver ecuaciones. Practicar resolver ecuaciones usando

este modelo ayuda en la transiciéon a resolver ecuaciones de forma abstracta con mayor precision y comprension.

En general, comienza usando movimientos validos de fichas, como quitar ceros o conjuntos equilibrados.
Después, despeja las variables en un lado del tapete para ecuaciones y las constantes (fichas unitarias) en el otro.
A continuacién, determina el valor de la variable. El alumnado debe anotar y explicar estos pasos.

Una vez que el alumnado entienda cdmo resolver ecuaciones con un Tapete para ecuaciones, puede usar la
experiencia visual de mover las fichas para resolver ecuaciones con variables y nimeros. Este proceso suele
implicar “"deshacer” operaciones para aislar la variable. Por ejemplo, la suma deshace la resta y la division
deshace la multiplicacion. Una solucion a una ecuacion es un nimero que, cuando se sustituye por la variable,
hace que el lado izquierdo de la ecuacién sea igual al lado derecho.

Puedes encontrar mas informacion en los recuadros de Métodos y significados de las Lecciones 6.2.1y 6.2.3 del
Curso 2 de Core Connections en espanol. Para obtener mds ejemplos y préctica, consulta el material del Punto de

control 8 del Curso 2 de Core Connections en esparnol.
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Apoyo guiado de competencias Capitulo é: Lecciones 6.2.1a 6.2.3

Ejemplos

1. Resuelve la siguiente ecuacidn usando fichas algebraicas. Anota los simbolos para cada paso.

X+ (-4)+3x=2x-1+3

En primer lugar, construye la ecuacidn en el Tapete para ecuaciones.

_1
= M =T B

X
X X X

X + (=4) + 3x 2x-1+3

—

En segundo lugar, elimina los ceros (-1y +1 del lado derecho del tapete).

X X
I |E I X
4x -4 2x + 2

En tercer lugar, elimina un conjunto equilibrado (2x) de ambos lados.

o x| &

2% + 2

La solucién continta en la pagina siguiente.
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Apoyo guiado de competencias Capitulo é: Lecciones 6.2.1a 6.2.3

La solucion continta de la pagina anterior.

Despeja la variable anadiendo un conjunto equilibrado (+4) a ambos lados y quitando los ceros en el
lado izquierdo.

2x =4 2

Por ultimo, como ambos lados de la ecuacion son iguales, determina el valor de x dividiendo.

X
2=6
2 2
- X=3
X
2x 6
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Apoyo guiado de competencias Capitulo é: Lecciones 6.2.1a 6.2.3

2, Resuelve la ecuacidn para determinar el valor de x y anota los pasos que sequiste. Verifica tu solucion.

3x+2x-1=9

Se muestra una solucién usando una notacion simbdlica. Puede que también quieras construiry
resolver la ecuacién usando fichas algebraicas.

X+2x-1=9 Ecuacion original.
5x-1=9 Reescribe reduciendo términos semejantes.
ox =10 Suma 1 a cada lado.
X=2 Divide por 2.

Verifica la solucién sustituyendo x con 2 en la ecuacién original y asegurdndote de que la ecuacién

sea verdadera.

x=2
I
x+2x-1=9
3(2)+22)-1=9
b+4-1=9
9=9
verdadera

3. Resuelve: 3(x - 4) = -3

Se muestra una solucién usando una notacion simbdlica. Puede que también quieras construiry

resolver la ecuacién usando fichas algebraicas.

3x-4)=-3 Ecuacidn original.
3(x) - 3(4) = -3 Distribuye el 3.
3x-12=-3 Multiplica.
3x=9 Suma 12 a ambos lados.
%=% Divide ambos lados por 3.
x=3

Verifica la solucién sustituyendo x con 3 en la ecuacién original y asegurandote de que la ecuacién

sea verdadera.

x=3

|
3x-4)=-3
3((3) - 4)=-3
3(-1)=-3
3=-3
verdadera
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Apoyo guiado de competencias

I °
Practica
Despeja x.
1. x+2+x=6
4. 1+3x-x=-4-1
7. 3(2x-2)=2+4

10. 35=-3x+2

Respuestas
1. 1

4. -3

7. 2

10. -7

Curso 2 de Core Connections en espanol

1.

1.

Capitulo é: Lecciones 6.2.1a 6.2.3

bx -2 -x=-b 3. -x+3=-7
2x-2)+x=D0 6. 10=x+x+5
Hox+2+20=28 9.  25x-7=93
—(x+4)=11 12, x+x-1-1=-2
-1 3. 10
3 6. 2.5
9 9. 4
-15 12. O
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Capitulo 6: Leccion 6.3. 1

Resolviendo ecuaciones en contexto
APOYO GUIADO DE COMPETENCIAS

Resumen

Las ecuaciones pueden usarse para entender situaciones, como una forma de determinar informacién desconocida.
A veces, un diagrama o una figura geométrica pueden usarse para representar la situacién. Primero, define una
variable para representar la cantidad desconocida. Luego, escribe una ecuacién y resuélvela.

Ejemplos
1. Cecil es acrdbata y tiene una cuerda floja de 2, Escribe y resuelve una ecuacion para
32 pies de longitud. Su primer salto fue de 10 pies. representar el siguiente diagrama.

i Cudntos pies mas tiene que desplazarse para

llegar al final de la cuerda? —A e —— A A

Sea x = la longitud desconocida de la

cuerda.

En este caso, un diagrama puede
representar la situacion.

X+ 2x+8 =44
—_— — A X+ 2x =36
I I I 3x =36

x =12, por lo tanto 2x = 24

Luego, escribe y resuelve una ecuacion.

x+10=32
X =22

A Cecil le quedan 22 pies de cuerda.
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Apoyo guiado de competencias Capitulo 6: Leccion 6.3. 1

3. La suma de los angulos en un tridngulo da 180 grados. Determina las medidas de los dngulos que faltan en
el diagrama escribiendo una ecuacién y resolviéndola.

2x + 3x + 40° = 180°
2x + 3x = 140°
5x = 140°

x =28°, por lo tanto 2x = 56° y 3x = 84°

Curso 2 de Core Connections en espanol © Programa educativo CPM. Todos los derechos reservados. 18



Apoyo guiado de competencias

Practica

Capitulo 6: Leccion 6.3. 1

Escribe una ecuacién que represente cada situacion y después determina el valor de la variable.

1.

— "
3.

——
5 7 cm

X Area = 24.5 cm?
Respuestas

1. 2x+3=25x=11

3. 3x+7=25x=6

5. Ix =245 x=35cm

Curso 2 de Core Connections en espanol

2.
— "
| | | |
| | |
| I 1
4.
I Y e Y e e —
| | | | | |
| |
| 1
6. 1.5x

Perimetro = 300 ft

2. 2X+4=16,x=6

4. 4n+12=28n=4

6. x+x+ 1.5x+ 1.5x =300, x = 60 ft
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