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RESUMEN

Las estrategias didacticas ludicas son muy importantes dentro de la educacion porque
permiten alcanzar los objetivos del aprendizaje debido a que es una actividad constructiva
y creativa para ensefiar dentro del aula por ello cabe mencionar en el trabajo de
investigacion  “Estrategias didacticas ludicas para la ensefianza-aprendizaje de las
Sucesiones numeéricas en los estudiantes de segundo bachillerato de la Unidad educativa
Alfredo Pérez Guerrero” donde se desarrolla con el objetivo de que los docentes puedan
aplicar en la ensefianza de sucesiones numéricas (progresiones aritmeéticas y progresiones
geométricas). Para una Optima recoleccion de datos e informacion se utilizd una
investigacion mixta: cuantitativa y cualitativa donde ha permitido analizar los datos y
obtener resultados con autenticidad, esto ha sido gracias a la aplicacion de la encuesta de
manera digital a los estudiantes. En los datos obtenidos se pudo determinar si los docentes
aplican en las aulas las estrategias didacticas ludicas para un mejor proceso de ensefianza-
aprendizaje y también poder conocer los recursos que prefieren utilizar los estudiantes al
momento de aprender, para con ello dejar atrds la monotonia y las clases magistrales, y
ademas generar un aprendizaje activo y constructivo en el tema de sucesiones numéricas
con diversion y motivacion mediante el empleo del juego, material didactico y el comic
mismos que ayudan a las construccion de saberes y procedimentales del tema de estudio.

Palabras claves: Estrategias didacticas, ensefianza, aprendizaje y sucesiones numéricas
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ABSTRACT

Playful didactic strategies are very important in education because they allow learning
objectives to be achieved because it is a constructive and creative activity to teach in the
classroom, for this reason it is worth mentioning in the research work the "Playful didactic
strategies for teaching-learning Numerical Successions in Secondary School Students at
the Alfredo Pérez Guerrero Educational Unit” where it is developed with the aim that
teachers can apply numerical successions (arithmetic progressions and geometric
progressions) to teaching. For an adequate collection of data and information, a mixed
investigation was used: quantitative and qualitative where it has allowed to analyze the
data and obtain results with authenticity, this has been thanks to the application of the
survey in a digital way to the students. In the data obtained, it was possible to determine
if teachers apply playful didactic strategies in the classroom for a better teaching-learning
process and also what resources students prefer to use when learning, in order to leave
behind monotony and master classes. and also generate active and constructive learning
on the subject of numerical sequences with fun and motivation through the use of the
game, didactic material and the comic that help to build knowledge and procedures of the
subject of study.

Keywords: Didactic strategies, teaching, learning and numerical sequences
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INTRODUCCION

Los avances tecnologicos y cientificos han sido unos de los factores mas importantes en
nuestra sociedad ya que han dado un cambio radical en las formas de ensefianza, como al
momento de querer aplicar nuevas estrategias de ensefianza en el rea educativa. Al
emplear estas estrategias en el aula conseguira el docente que el estudiante explore con
nuevos métodos de ensefianza y se encamine al redescubrimiento de nuevos
conocimientos.

De esta forma es importante mostrar al estudiante las matematicas de una forma mas
Ilamativa como es jugando, de tal manera que el alumno despierte el interés, curiosidad
y la motivacién por aprender e investigar mas sobre los temas de estudio en las
matematicas. Por ello es esencial emplear las estrategias didacticas ludicas en la
ensefianza-aprendizaje para que el alumno desarrolle sus destrezas y habilidades. Esta
ensefianza también le permite al docente presentar la clase de una forma mas dindmica y
creativa.

Por ello la finalidad de esta investigacidn es proponer las siguientes Estrategias Didacticas
Ladicas como el material didactico, el juego y el comic las mismas que pueden ser
aplicadas dentro del aula por parte del docente. También promover el uso de la tecnologia
a través de las herramientas digitales que pueden ser utilizadas para la elaboracion de
recursos didacticos, facilitando el trabajo del docente para mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

13



Problema de investigacion

Para una enseflanza apropiada y un aprendizaje significativo existe varias formas de
lograrlo, para ello el docente debe conocer las diferentes estrategias para que pueda llegar
al estudiante de una forma mas atractiva, Ilamativa y motivadora con la ensefianza-
aprendizaje, como lo menciona Guevara (2017) que las estrategias didacticas permiten
pasar la informacion a una manera didactica donde el alumno se apropia del
conocimiento. Al no conocer los docentes el uso de las estrategias didacticas ludicas las
clases han venido siendo mondtonas o tradicionales donde el alumno mira hacia una
pizarra y copia lo que se le ensefie el docente, dejando de lado por parte del docente la
participacion y motivacion para que el alumno aprenda a redescubrir sus conocimientos
por si mismo.

Uno de los problemas que enfrenta la educacién en la ensefianza de esta asignatura es la
desactualizacion en el uso de las herramientas tecnoldgicas que conlleva al
desconocimiento de las nuevas estrategias didacticas ludicas para ser utilizadas durante
el proceso de ensefianza-aprendizaje en las matematicas. Como menciona que la mayoria
de docentes no utilizan las estrategias adecuadas para poder lograr un aprendizaje
significativo en sus alumnos, llevandoles a un aprendizaje memoristico, donde es
repetitivo, sin ser capaces de tomar su propio aprendizaje apoyandose en el juicio del
docente provocando conformismo.

Dentro de las aulas los docentes para ensefiar la Matematica utilizan de forma reducida
las estrategias didacticas, es decir utilizan una pedagogia que reduce el aprendizaje
convirtiéndole en una ensefianza mecéanica, haciendo que el alumno sea menos reflexivo
y critico en lo que esta aprendiendo.

14



Justificacion

Hoy en dia en la sociedad actual se ha producido muchos cambios y avances
desenfrenados de la tecnologia, es por ello que la educacion necesita implementar nuevas
estrategias ludicas donde permitan a los educandos aprender de una manera mas
Ilamativa promoviendo el aprendizaje en los alumnos. Estas estrategias aplicadas en la
clase permitiran que desarrollen destrezas y habilidades a la hora de aprender, también
podran desenvolverse ante cualquier problematica que se presente durante el proceso de
ensefianza. Al aplicar estas tres estrategias didacticas permitira al estudiante identificar
nuevas ideas, aumentado la probabilidad de que los estudiantes alcancen los objetivos y
generen su propio conocimiento.

De esta manera durante la ensefianza se debe incluir las estrategias que estén acorde para
poder llegar al alumno con el aprendizaje constructivista es decir mediante herramientas
digitales, juegos y material didactico haciendo que este motivado y listo para aprender
cosas nuevas acerca de la asignatura de las matematicas, estas estrategias haran al alumno
mas participativo, apoyandole al aprendizaje de las sucesiones numéricas a traves de la
experimentacion y la imaginacion.

El trabajo de esta investigacion va en beneficio de los docentes y estudiantes ya que se
busca mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje debido a que el conocimiento se
puede lograr con una forma mas dindmica e interactiva. EI docente se convierte en un
guiador del aprendizaje permitiéndole al alumno descubrir un conocimiento nuevo.

Impactos

Lo que se quiere obtener con la elaboracion de las guias didacticas es que la ensefianza-
aprendizaje sea transmitida a través del uso de las estrategias didacticas ludicas y asi crear
una clase divertida, creativa y llamativa promoviéndoles a los alumnos a un pensamiento
critico y reflexivo. Asegurando un aprendizaje duradero y significativo que surge al
descubrir de la motivacion e interés por conocer mas sobre lo aprendido.

15



Objetivos

Objetivo general

Aplicar estrategias didacticas ludicas para la ensefianza aprendizaje del Contenido
Curricular “Sucesiones numéricas” en segundo afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa Alfredo Pérez Guerrero de San Pablo del Lago Provincia de Imbabura.

Objetivo especificos

Sentar las bases tedricas y practicas relacionadas a la ensefianza aprendizaje ludico
del contenido curricular sucesiones numeéricas.

Analizar en segundo afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Alfredo Pérez
Guerrero de San Pablo del Lago Provincia de Imbabura las estrategias de ensefianza
aprendizaje que se desarrolla en el contenido curricular sucesiones numéricas.

Elaborar una guia didactica para la ensefianza- aprendizaje del Contenido Curricular
“Sucesiones numéricas” con el uso de las estrategias didacticas ludicas en segundo
afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Alfredo Pérez Guerrero de San Pablo
del Lago Provincia de Imbabura.
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CAPITULO | MARCO TEORICO

1.1.El proceso de la ensefianza aprendizaje

El proceso de la ensefianza aprendizaje son las diferentes actividades que el
estudiante realiza acompafiado del docente que es su guia, para que desarrolle los
conocimientos y habilidades en los estudiantes.

Durante el proceso de ensefianza-aprendizaje el autor principal es el alumno vy el
docente ya que es quien le facilita el aprendizaje este medio debe ser a través de las
experiencias que el alumno va teniendo dentro del aula, pero esto sera en base a la
exploracidn, y aqui es donde el estudiante interactta de acuerdo a lo vivido con los
demés compafieros. Este espacio es muy especial porque los alumnos disfrutaran
del aprendizaje (Alvarado & Jimenez, 2018, pag. 611).

1.1.1. Laensefianza

La ensefianza es dar a conocer informacion a los alumnos donde ellos pueden
recordar y aplicar. Para ello el docente debe inspirar a los estudiantes a esforzarse
y hacerles comprender la importancia de dedicarse para lograr sus objetivos. Huerta,
(2020) sefiala que” La tarea central del docente, mediante la cual trasmite a sus
alumnos conocimientos particulares y busca el aprendizaje por memorizacion, a
través de un proceso continuo de reproduccion de dichos saberes” (parr.1). Los
docentes son los responsables de guiar a los estudiantes con las habilidades vy el
conocimiento para que puedan valerse en sus vidas futuras.

1.1.2. El aprendizaje

El aprendizaje es un factor de suma importancia en la educacion ya que conduce al
educando por un camino seguro, donde podré obtener autonomia personal. Como
también; “Es el proceso a través del cual se adquieren o modifican habilidades,
destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la
experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion” (Copari,
2014,parr.14).

1.1.3. Teorias de la educacion

De acuerdo a Saéz (2016) menciona que “La Teoria de la educacion como disciplina
academica sustantiva se identifica con la explicacion, interpretacion y
transformacion de intervencién pedagdgica general desde conceptos con
significacion intrinseca al ambito de estudio” (pag. 3). Es decir esta teoria en si nos
Ileva a la préactica con la finalidad de innovar, mejorar o modificar sobre la realidad
educativa.

Segun Valdez (2012) en su trabajo de investigacion sefiala las siguientes teorias de
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la educacion.
1.1.3.1.El cognitivismo

El cognitivismo deja atras la ensefianza mecanica del conductismo permitiendo al
alumno ser el propio procesador del conocimiento para que pueda llegar a
reestructurar y organizarse, debido a que la construccion del conocimiento va hacer
mas dindmica y no aburrida.

1.1.3.2.El constructivismo

El propdsito del constructivismo para el alumno es pueda construir su propio
aprendizaje y el docente debe ser el mediador que sirva de apoyo para:

1. Ensefiarle a pensar: El alumno desarrollard sus habilidades cognitivas
llevandole a un 6ptimo razonamiento.

2. Ensefiarle sobre el pensar: Alentar al alumno a ser m&s comprometido con
las decisiones a escoger ya que le permitird mejorar su aprendizaje.

3. Ensefarle sobre la base del pensar: plantearle objetivos a alcanzar de
acuerdo al curriculo escolar.

1.1.3.3.El socio constructivismo

El socio constructivismo esta relacionado con la sociedad ya que es donde se
procesa como algo personal el aprendizaje y esto va a partir de los conocimientos
previos para la construccion del nuevo conocimiento.

1.1.3.4.El constructivismo en los procesos de ensefianza-aprendizaje

El constructivismo es una teoria del conocimiento donde los alumnos logran
aprender cuando manipulan diferentes herramientas o materiales, y esto les permite
encontrar sus propios procedimientos para lograr resolver cualquier situacion
problematica. El docente como guia en el desarrollo de conocimiento del estudiante
debe hacer que el aprendizaje en los alumnos sea activo y participativo.

Santivariez (s.f.) en su trabajo de investigacion afirma que los constructivismos en
las unidades educativas se deben desarrollar con metodologias cognitivas para la
ensefianza y para ello se debe tomar en cuenta estos fundamentos:

a) El educando es el centro del proceso

En esta parte el alumno es el propio actor del proceso de la ensefianza-aprendizaje que lo
conlleva a generar nuevos conocimiento y habilidades.
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b) El educador constructivista mediador

El docente es el define una situacion de ensefianza y toma decisiones a partir de lo
queel realizo es decir es el mediador de entre el potencial del alumno y el aprendizaje.

¢) Todo aprendizaje nace de la necesidad

El aprendizaje debe estar basado en la vida cotidiana para que el alumno familiarice
la solucién de problemas con la vida real. EI docente debe crear situaciones de
aprendizaje con un ambiente novedoso, curioso donde el estudiante este motivado
e interesado a aprender.

d) La actividad es la aliada del aprendizaje

El docente debe convertir una clase tradicional a una clase moderna (activa), es
decir debe poner en juego la creatividad para que la experiencia sea divertida,
atractiva, interesante y sencilla. El estudiante podréd aprender en un ambiente de
satisfaccion y podra desarrollar sus conocimientos exitosamente.

e) Eleducando construye sus propios saberes

El proceso de ensefianza aprendizaje tendra éxito si el docente facilita al estudiante
para que él pueda descubrir por si solo las verdades o resultados, todo depende si
estimula al estudiante dando su espacio que pueda expresarse, participar,
experimentar, investigar, de su criterio, razonar, es decir que aprendan a aprender.

El constructivismo es una teoria que tiene una vision en el proceso del aprendizaje
como una clase dinamica, activa y participativa. EI docente prioriza las estrategias
y procedimientos que favorecen gue el estudiante construya el conocimiento mas
que ensefiarlo explicitamente. En matematicas el maestro es facilitador del proceso
permitiendo que el alumno edifique el conocimiento, permitiendo que el estudiante
Ilegue a varias formas de obtener una resolucion o resultado y se aprende bajo un
proceso que involucra lo ludico, haciendo que el estudiante sea mas seguro en su
toma de decisiones.

Segun la teoria del constructivismo afirma que el conocimiento se genera a través
de las experiencias que se obtiene en el diario vivir, con el fin de lograr un
conocimiento significativo. De acuerdo a (Serrano & Maria, 2011) afirma que:

Para la construccion del conocimiento depende de cada persona ya que es un
proceso individual que esta la mente y va relacionada con las ilustraciones del
mundo ayudando a concernir la nueva informacion con las cosas ya preexistentes
o que el individuo ya conoce. (parr. 40)
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La motivacion es la que estimula a los educandos a despertar el interés hacia ese
proceso de ensefianza aprendizaje basado en el constructivismo. Al aplicar una clase
dindmica, el alumno estara con ganas de conocer lo que se le va ensefiar, ya que Si
el alumno no trabaja o realiza las diferentes actividades por parte del docente de
nada servira la actividad del maestro. Por ello es importante que los educando esten
motivados para aprender y podra llegar al aprendizaje significativo. Los beneficios
que tiene la motivacion en el alumno es desarrollar sus habilidades, destrezas,
superar la inseguridad y un mejoramiento en su autoestima.

1.2.El curriculo en la educacién

1.2.1. Definicién

El curriculo enla educacidn es indispensable para obtener una organizacion y control
de las actividades que se van a desarrollar dentro del proceso educativo ya que este
facilita el proceso del aprendizaje. De acuerdo (Ministerio de educacion, 2016)
menciona que el curriculo:

En el sistema educativo es un plan que incentiva al desarrollo de las nuevas
generaciones, por tanto es donde se despeja la intenciones o logros que quiere
alcanzar para el pais, se sefialan las pautas de accion u orientaciones sobre como
proceder para hacer realidad estas intenciones y comprobar que efectivamente se
han alcanzado. (pag.4)

1.2.2. Elementos del curriculo

Los elementos del curriculo en la educacion especifican los criterios de evaluacion
que definen los resultados de aprendizaje, permitiendo tener una informacion acerca
de los logros alcanzados. Un curriculo bien elaborado garantiza el proceso de
ensefianza aprendizaje de calidad. De acuerdo al (Ministerio de educacion,
2016)afirma que:

Para lograr el perfil de salida de la educacion obligatoria, el perfil del Bachillerato
ecuatoriano, los curriculos de la Educacion General Bésica yel Bachillerato General
Unificado ordenan, organizan, relacionan y concretan dichos elementos curriculares
para cada una de las areas.

1.2.3. Estrategias didacticas en el constructivismo

Las estrategias didacticas intentan mejorar el plan de estudio para lograr objetivos
concretos que es con la motivacion que debe emplear el docente y uno de ellos es
despertando el interés para que el logre un pensamiento mas critico y pueda
defenderse solo ante cualquier solucion de problemas que se le presente. La ventaja
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de esta metodologia es que el educando aumenta su autoestima y es méas seguro ante
las decisiones que va tomando durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

Desde un punto de vista el constructivismo busca satisfacer la necesidad del
estudiante entregando recursos para que él pueda construir sus propios
conocimientos. Esta es una corriente pedagogica muy esencial porque el educando
aprende de manera lidica, donde le permite estar atento todo el tiempo en el
aprendizaje, como también construira los conocimientos por su propia experiencia.

Segln a Guitierres (2018) afirma en su investigacion que las estrategias didacticas

de ensefianza-aprendizaje y evaluacion con un enfoque mas participativo, son el
recurso didactico que ayudan a que la ensefianza sea ludica o es decir mas
interactiva que permite al docente y alumno ser participes de este proceso educativo
generando aprendizajes significativos y duraderos.(pag. 2)

De acuerdo a Flores & Avila (2017 ) Las estrategias didacticas en el constructivismo
son herramientas que ayuda al educar a dictar sus contenidos de una manera mas
factible a los alumnos para llegar a la comprension. Lo méas importante de una
estrategia esta en facilitar al estudiante el aprendizaje, pero un ambiente mas ameno
donde entre en confianza y pueda expresar lo que va aprendiendo.

Figura 1l Estrategias didacticas
ESTRATEGIAS > B
Enseflanza |+ DIDACTICAS ' Aprendizaje
Promueve y facilita el Donde el estudiante puede

reconocer, aprender aplicar la
nueva informacioén del tema
de estudio.

aprendizaje significativo
en los estudiantes.

Nota: Tomado de Flores & Avila ( 2017)

1.3.Estrategias didacticas ludicas

1.3.1. Importancia de la ludica en la ensefianza-aprendizaje en la matematica

La ladica y la matematica son una mezcla perfecta para despertar el interés de
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aprender al estudiante ya que contiene acertijos y trucos que el educando va
descubriendo mientras realiza una actividad ltdica que le permite obtener el porqué
de los sucesos. Todo esto es muy importante debido a que se fomenta la compresion
de diferentes contenidos matematicos pero una manera divertida e entretenida. El
docente con esta estrategia podra reforzar el aprendizaje, conocimientos vy
competencias de los educandos (Farias & Rojas, 2010).

1.3.2. Tipos de estrategias didacticas ludicas

1.3.2.1.Juego

El juego es una estrategia dindmica donde los alumnos pueden aprender obteniendo
nuevas experiencias porque durante este proceso obtienen aciertos y errores, que les
ayuda a desarrollar sus conocimientos, habilidades y destrezas estableciendo zonas
potenciales de aprendizaje.

Segin Montero (2017) afirma en su trabajo de investigacion que los juegos
didacticos como forma de ensefianza permiten aumentar la motivacion de quienes
participan dentro de los mismos, mejorando la tarea que esta Ilevando a cabo en ese
momento, ademas son utilizados en la ensefianza aprendizaje para cumplir objetivos
planteados durante una determinada clase o tema por lo tanto la idea es demostrar
que siempre las actividades van enfocadas a mejorar el rendimiento del alumno.
(Pag.2)

1.3.2.2.Material didactico

Estos son instrumentos que ayuda a mejorar el aprendizaje en los educandos, es
decir el docente le aplica en la clase con el fin captar curiosidad en el estudiante y
asi guiarle para que aprenda. También organizan las experiencias de aprendizaje
para que el estudiante tenga ideas claras de lo que el docente le esta presentando
acerca de un tema de estudio.
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Figura 2 Caracteristicas del material didactico

Si es controlable o no por los profesores

Facilidad de y alumnos, si necesita personal
uso especializado.
( - g - - - -
Uso individual Si se puede utilizar a nivel individual o
. —
C o colectivo en grupos.
ARACTERISTICAS -
DEL
MATERIAL Adaptacion a diversos contextos:
RIDACLICS Versatilidad =————> entornos, estrategias  didacticas,
alumnos.
-

Para motivar a los alumnos, los
materiales deben despertar y mantener
la curiosidad y el interés hacia su
utilizacion.

Capacidad de
motivacion

Nota: tomado de (Guerrero, 2009)
llustraciones

De acuerdo a Flores & Avila (2017) son imagenes que se puede presentar al
estudiante relacionadas a la vida cotidiana y asi pueda ver las diferentes utilidades
que puede aplicar en su medio. Estas ilustraciones también serviran para desarrollar
las destrezas, imaginacién y creatividad. Este ambiente de aprendizaje despetara la
motivacién del estudiante y el compromiso en aprender mas acerca del tema que
presente el maestro.

Interferencia

De acuerdo a Flores & Avila (2017) es dar algunas pistas a los estudiantes para que
se interesen en conocer lo que viene mas adelante, debido a que pondra a prueba
en juego sus habilidades complejas del pensamiento, ya que incorporara las pistas
a los conocimientos previos para poder encontrar la respuesta. Este estrategia puede
presentar mas de una respuesta correcta por ello debe ser sustentada las evidencias
0 pistas.

1.3.2.3.Comic

El comic es una sucesién de imagenes que tienen sentido con las historia en la que
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se encuentra relacionada entre si. EI comic no solo se compone de imagenes sino
que va tambien acompafada de texto que van dando sentido al relato.

El comic es un recurso didactico que ayuda a los estudiantes a mejorar la
concentracion y ademas fomenta la creatividad para que vayan relacionando la
historia de las matematicas con el tema de estudio que el docente quiere ensefiar.

1.3.3. Estructura de una estrategia didactica

Para la implementacion de las estrategias didacticas ladicas es necesario que el
docente conozca la estructura para poder aplicar dentro del proceso de ensefianza
aprendizaje, pues este es un recurso educativo necesario para aplicar dentro del aula.
Como menciona Feo (2010) una estrategia didactica permite un adecuado
procesamiento de ensefianza aprendizaje ya que permite al estudiante aprender
desde una secuencia o orden. Para ello se debe conocer los elementos mas comunes
para obtener los resultados esperados dentro de la educacion. Conforme al trabajo
de investigacion de Feo (2010) nos presenta el siguiente disefio de la estrategia
didactica.

Figura 3 Disefio de la estrategia didactica

DISENO DE ESTRATEGIA DIDACTICA

NOMSRE Y N° DE CEDULA DE LOS INTEGRANTES: GRUPO:

NIVEL EDUCATIVO DONDE SE APLICARA LA ESTRATEGIA: ASIGNATURA:

NOMBRE DE LA ESTRATEGIA: == = conTEXTO: = |  OURACION TOTAL:
TEMA: OBJETIVOS Y/O COMPETENCIAS: SUSTENTACION TEORICA:

CONTENIDOS:

Concepluales
Procedimentales
| Actitudinaies
SECUENCIA DIDACTICA RECURSOS Y MEDIOS ESTRATEGIA DE EVALUACION
MOMENTO DE INICIO: e Actividad evalustiva
EVENTOS MORENTO Técnica de evaluacion
- Instrumento de evaiuacion
MOMENTO DE DESARROLLO: bE
EVENTOS
EVALUACION
MOMENTO DE CIERRE:
EVENTOS

EFECTOS OBTENIDOS/ ESPERADOS:

OBSERVACIONES:

Nota: La ilustracion muestra el disefio de la estrategia didactica y sus elementos. Adaptado de
orientaciones basicas para el disefio de la estrategia didactica (p.224) por Feo (2010).

Figura 4 Descripcion de cada componente de la estrategia didactica
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Nombre de la Estrategia

Contexto

-_—

Duracion total

-_—

competencias

Sustentacion tedrica

\ J -

Contenidos

[
[
[
[ Objetivos y/o
[
[

Secuencia didactica

Recursos y medios

[ Estrategias de evaluacién }

|

O A Iy (e e Iy |

Nota: Componentes de la estrategia didactica. Adaptado de orientaciones basicas para el disefio de
la estrategia didactica (p.224) por Feo (2010).

1.4.Sucesiones numéricas en segundo de bachillerato



1.4.1. Objetivos

De acuerdo a (Ministerio de educacion, 2016, pag. 6) los objetivos de la unidad
tematica del curriculo presenta lo siguiente:

* Producir, comunicar y generalizar informacion de manera escrita, verbal,
simbolica, grafica y/o tecnoldgica mediante la aplicacion de conocimientos
matematicos y el manejo organizado, responsable y honesto de las fuentes de datos
para comprender otras disciplinas, entender las necesidades y potencialidades de
nuestro pais y tomar decisiones con responsabilidad social.

* Desarrollar estrategias individuales y grupales que permitan un calculo mental,
escrito, exacto o estimado y la capacidad de interpretacion y solucion de situaciones
problematicas del medio.

1.4.2. Destrezas

Los estudiantes como gestores de su propio conocimiento deben acatarse a los
estandares de aprendizaje de acuerdo al Curriculo ( 2016) que detalla lo siguiente:

1.4.3. Destrezas con criterio de desempeiio

M.5.1.55. La aplicacién de progresiones aritméticas y geométricas serd necesario
para resolver aplicaciones o problemas contextualizados de las sucesiones
numeéricas.

Indicadores de evaluacion

M.5.4.1. Aplica las progresiones en la cotidianidad aprendiendo de estos
conocimientos para la toma de decisiones asertivas.

1.5.Sucesiones numéricas

De acuerdo Khanacademy (2021) define las sucesiones como listas de nimeros
ordenados (llamados "términos™), como 1, 4,7. Estas sucesiones siguen un patron
especifico que se le utiliza para seguir extendiendo en un término indefinido. Por
ejemplo, 1, 4,7 entonces el patron sera suma 3, y asi podemos seguir encontrando
la sucesion.

1.5.1. Progresiones aritméticas

De acuerdo al texto de matematicas de segundo de bachillerato de (Ministerio de



educacioén, 2016) “una Progresion Aritmética es una sucesion de términos de tal
manera que, para obtener el siguiente término a partir del anterior, aumentamos un
mismo ndmero que puede ser positivo o0 negativo, al que se llama diferencia”.

1.5.2. Progresiones Geométricas

De acuerdo al texto de matematicas de segundo de bachillerato de (Ministerio de
educacion, 2016) una Progresion geométrica es una sucesion en la que el cociente
entre un término cualquiera, excepto el primero, y su anterior es una cantidad
constante. Esta cantidad constante se llama razon de la progresion y se representa
porr.

1.6.Guia didactica

Se considera una guia didactica como un recurso para el aprendizaje donde lo
concreta el docente con los estudiantes de manera mas organizada, ayudando a
perfeccionar y optimizar el trabajo docente y a la vez facilitar el aprendizaje de un
tema concreto (Hernandez & De la Cruz, 2014).

1.6.1. Estructura de la guia didactica
Tabla 1

Estructura de la guia didactica

Tema Es lo que el docente quiere impartir en la clase y para ello debe
ser claro para el estudiante.

Estrategia Es el nombre del tipo de estrategia a utilizar.

Objetivos Es las metas a alcanzar.

Introduccion Descripcion de un preliminar para conducirle al desarrollo de

los contenidos a ensefiar.

Exploracién Es un espacio donde la motivacion e interés aprender se las

desarrolla a través de preguntas, juegos u otros.

Estructuracion Son conceptos y ejemplos que el docente aplica a través de

diferentes metodologias.

Retroalimentacion  El docente refuerza el contenido de una forma maés rapida y
Ilamativa para mejorar la compresion y el aprendizaje ya sea

por medio de juegos, organizadores graficos, etc.

Autoevaluacion El docente aplica cuestionarios de una manera mas practica

donde pueden trabajar de forma individual o grupal.

Extension Son problemas contextualizados donde el estudiante puede

identificar como se relaciona en la vida cotidiana.

Nota: Elaboracion propio
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CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

2.1. Tipos de investigacion

La presente investigacion es de una forma mixta es decir esta dentro del paradigma y
cualitativo y cuantitativo.

El paradigma cuantitativo es el estudio de alcance descriptivo porque se ha determinado
caracteristicas y propiedades de las variables de ensefianza-aprendizaje ludicas en el
contenido curricular de sucesiones numéricas en el segundo bachillerato de la Unidad
Educativa Alfredo Pérez Guerrero de San Pablo del Lago Provincia de Imbabura. En el
trabajo de Investigacion de (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018) menciona que la
investigacion descriptiva define y mide variables donde nos permite analizar e interpretar
los resultados de la situacion.

El paradigma cualitativo de la presente investigacion estd ubicada en el marco de disefio
accion- préctica donde este tipo de investigacion plantea implementar un plan de accién
para resolver un problema o generar algin cambio, donde se propondra estrategias ludicas
de ensefianza-aprendizaje en las sucesiones numéricas.

2.2. Métodos técnicas e instrumentos

2.2.1. Métodos

a. Inductivo

El método inductivo le aplicamos en el anélisis y discusion de resultados es decir se
analizé cada pregunta o indicador de la encuesta. Segun (Damian, Andrade, & Torres,
2018) afirma que: este método se orienta a partir de la observacion de casos particulares
a generales donde inicia de enunciados particulares para generalizarse.

b. Deductivo

Este método deductivo le aplicamos en la propuesta para resolucion del problema
verificado partiendo de la teoria general de las estrategias didacticas ludicas para las
sucesiones numéricas, donde se llegd a disefiar una guia con diferentes estrategias
didacticas ludica para la unidad mencionada anteriormente. También cabe recalcar que
este método es “el andlisis de los principios generales de un tema especifico: una vez
comprobado Yy verificado que determinado principio es véalido, se procede a aplicarlo a
contextos particulares” (Prieto, 2018).

c. Analitico
Este método analitico se utilizd en el marco tedrico, para descomponer todos los
referentes tedricos de los procesos de la ensefianza aprendizaje para comprender la teoria

del proceso educativo. Segun (Damian, Andrade, & Torres, 2018) afirma que “el método
analitico es un camino para llegar a un resultado mediante la descomposicion de un
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fendmeno en sus elementos constitutivos”.

d. Sintético

Este método fue aplicado en el analisis e interpretacion de resultados y en la propuesta se
construyo a partir de un todo partiendo del conocimiento de sus partes o elementos. Como
afirma en su trabajo de investigacion (Damian, Andrade, & Torres, 2018) “Es aquel que
integra los componentes de un objeto de estudio, para estudiarlos en su totalidad es un
proceso de razonamiento que tiende a reconstruir un todo, a partir de los elementos
sefialados por el analisis”.

2.2.2. Técnicas

a. Encuestas

La encuesta se aplico a los estudiantes de segundo bachillerato de la Unidad Educativa
Alfredo Pérez Guerrero, la misma que se desarrollo en las aulas de la institucién la
primera semana de Diciembre de 2021. Esta técnica ha sido de gran ayuda para obtener
datos importantes acerca de las causas de situacion probleméatica. Una vez disefiada y
aprobada la encuesta se obtuvo la autorizacidn de las autoridades del establecimiento.

2.2.3. Instrumentos

Para la realizacion de la encuesta se realizé un cuestionario con preguntas de cerradas en
la que cada pregunta hace referencia al indicador de la investigacion.

2.3. Preguntas de investigacion

Las preguntas de la investigacion que sirvieron de guia para el presente estudio estan
directamente relacionadas con los objetivos especificos que son:

¢Existen bases tedricas y cientificas relacionadas a la ensefianza aprendizaje ludico del
contenido curricular sucesiones numéricas?

¢Cudl es el diagnostico en segundo afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Alfredo
Pérez Guerrero de San Pablo del Lago Provincia de Imbabura las estrategias de ensefianza
aprendizaje que se desarrolla en el contenido curricular sucesiones numeéricas?

¢Es importante la elaboracién de una guia didactica para la ensefianza de sucesiones
numéricas para evidenciar el uso de las estrategias didacticas por parte del docente?

2.4. Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 2

Matriz de variables
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VARIABLES INDICADORES TECNICA FUENTE DE
INFORMACION
Aprendizaje Vida cotidiana Encuesta Estudiantes
Nivel de dificultad Encuesta Estudiantes
Causas Encuesta Estudiantes
Ensefianza Tipos de recursos  Encuesta Estudiantes
Variados Encuesta Estudiantes
Digitales Encuesta Estudiantes
Concreto Encuesta Estudiantes
Estrategias Ladico Encuesta Estudiantes
Entendibles Encuesta Estudiantes
Motivacion Encuesta Estudiantes

Nota: Elaboracién propia

2.5. Participantes

En este estudio se ha tomado en cuenta a toda la poblacién a través de un muestreo no
probabilistico intencional. Donde la poblacion es de 105 estudiantes del segundo de
bachillerato de la Unidad Educativa Alfredo Pérez Guerrero de los paralelos A, B, C,
como se detalla a continuacion:

Tabla 3

Poblacion

POBLACION DE ESTUDIANTES

Institucién Estudiantes
Unidad Educativa “Alfredo | Paralelo NUmero
Pérez Guerrero” A 35
B 35
C 35
Total 105

2.6. Procedimientos y analisis de datos

Después de a ver disefiado la encuesta sobre la base datos de las variable de estudio
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y la aceptacion de la institucion educativa, la encuesta se aplicé de manera virtual
utilizando la plataforma Forms. Los datos obtenidos se tabularon en el programa
de Excel, para luego realizar tablas de frecuencia que fueron, sus datos analizados
técnicamente.
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CAPITULO Ill: RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Analisis e interpretacion de resultados

Pregunta 1: ¢ Cree usted que es importante aprender las sucesiones numericas
para comprender situaciones de la vida cotidiana?

Figura 5

La importancia de aprender las sucesiones numericas para comprender
situaciones de la vida cotidiana.

47%
50%

45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

27%
21,5%

2% 2,50%
5% q
0%
Totalmente Muy acuerdo De acuerdo En Totalmente
de acuerdo desacuerdo  desacuerdo

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracion
propia.

Los estudiantes encuestados han considerado que es importante aprender las sucesiones
numeéricas, por lo tanto se puede determinar que solo un nimero menor de alumnos no lo
consideran importante. Este tema es util en la ensefianza ya que pueden observar su
aplicacion en la vida diaria aunque a veces se pasa por desapercibido. Segun Ortega
(2012) menciona que las sucesiones numeéricas al aplicarlas ayudaran al estudiante a
resolver diferentes problemas de la vida cotidiana que se le presente y asi poder
comprender que las matematicas son indispensables en el diario vivir ya que estan

vigentes en las diferentes actividades que se realiza todos los dias.
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Pregunta 2: ¢ Tiene usted dificultad para aprender sucesiones numéricas?
Figura 6

Dificultad para aprender sucesiones numéricas.

40%

40%
32,50%

35%
30%

25% 19%

20%

15%

0, 0,
10% 5% 3 80%
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0%
Totalmente Muy acuerdo De acuerdo En Totalmente
de acuerdo desacuerdo  desacuerdo

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracion
propia.

Los encuestados mencionan que si tienen dificultad para aprender las sucesiones
numéricas. Es por ello que se requiere aplicar diferentes estrategias ludicas para que el
docente aplique en este tema y asi el estudiante pueda comprender mejor las sucesiones
numeéricas. De acuerdo Lopez ( 2010) una de las dificultades de aprender es tambien por
el aburrimiento en clases donde pueden ser la causa del fracaso escolar del alumno debido
gue hay conexiones con otros problemas que le conllevan, tambien puede ser debido al
estado emocional en la que se encuentre el estudiante para determinar la dificultad para

aprender.
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Pregunta 3: ¢Considera usted que al tener dificultad para aprender es el motivo
para no desarrollar correctamente su aprendizaje?

Figura7

Dificultad para aprender es el motivo para no desarrollar correctamente su

aprendizaje.
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40%
35%
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0%
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44%
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3,00%

Muy acuerdo  De acuerdo En Totalmente

desacuerdo desacuerdo

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracion

propia.

Los estudiantes estan de acuerdo en que el motivo para no desarrollar correctamente el

aprendizaje es tener dificultad al aprender, es decir al no poder comprender lo que le

ensefia el docente, el estudiante le ve complicado aprender este tema matematico. Solo

un numero menor de encuestados no ve dificil aprender las sucesiones numéricas pero es

un porcentaje muy pequefio. Es por ello que Peréz & Farias (2010) menciona en su trabajo

de investigacion que las clases que comparte el profesor deben ser méas entretenidas e

interactivas para que el alumno ponga mas interés en aprender mas de las matematicas.

Al no desarrollar el aprendizaje correctamente no pueden seguir el mismo ritmo a los

temas siguientes de estudio ya que guedan falencias durante este proceso.

34



Pregunta 4: ¢El docente emplea estos recursos en el aula (Comic, juegos, material
didéctico)?

Figura 8

Los recursos utilizados dentro del aula.
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Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracion
propia.

Los encuestados estan en desacuerdo al preguntar si el docente emplea los diferentes
recursos en el aula, al tener las respuestas es preocupante porque la mayoria de alumnos
confirma que el docente no utiliza estos recursos. Segun Ramirez ( 2019) menciona que
los nuevos recursos en el aula favorecen el proceso de ensefianza-aprendizaje y la
comunicacion entre el docente y el alumno, como también se puede obtener una
innovacion educativa debido a que al emplear estos recursos establecen la produccion de
conocimientos nuevos y duraderos para que el estudiante pueda recordar y aplicar en un

futuro y asi desarrollarse como un gran profesional y persona.
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Pregunta 5: ;Considera usted que el uso de material didactico ladico (juegos) es
necesario emplear durante la ensefianza de Sucesiones numéricas?

Figura 9

El uso de material didactico ludico (juegos) es necesario emplear durante la
ensefianza de Sucesiones numericas.

55%
60%

50%
40% 32%
30%

20%
10%

10% ' 2% 1%
a—y A

0%
Totalmente  Muy acuerdo  De acuerdo En Totalmente
de acuerdo desacuerdo desacuerdo

Nota_. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracion
propia.

Segun los datos obtenidos estan en totalmente de acuerdo en que el docente aplique
materiales ludico durante la ensefianza. Los materiales didacticos permiten al estudiante
aprender ya sea jugando o manipulando donde también promueve la estimulacién de la
imaginacion y dar como consiguiente el aprendizaje significativo. De acuerdo Morales
(2012) menciona que estos medios y recursos facilitan la ensefianza estimulando los
sentidos para asi lograr captar la informacién y adquiris destrezas y habilidades durante
el aprendizaje. Utilizando estos medios se le facilita el trabajo docente ya que él seréa de

guia para el alumno.

36



Pregunta 6: ¢Durante la ensefianza de sucesiones numéricas el docente utiliza material
didactico?

Figura 10

En la ensefianza de sucesiones numéricas el docente utiliza material didactico.

40%
40%

35% 32%
30%
25%
20%
12%
15% 9% ’
7%
10%
5%
0%
Totalmente  Muy acuerdo  De acuerdo En Totalmente
de acuerdo desacuerdo desacuerdo

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracién
propia.

Como se puede observar el resultado de los encuestados de acuerdo a la pregunta
realizada los alumnos manifiestan que el docente no utiliza material didactico dentro de
las aulas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, este resultado es preocupante
debido a que este factor puede ser el principal problema que hay para que los alumnos no
aprendan adecuadamente. En el trabajo de investigacion de Ortega (2012) nos menciona
que al no aplicar las diferentes estrategias para ensefiar el estudiante mostrara poco interés
en aprender y conocer mas acerca del tema de estudio. Es por ello que el docente debe
buscar nuevas formas de llegar al estudiante con el aprendizaje para que la clase no sea

monotona y repetitiva.
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Pregunta 7: ¢ Le gustaria aprender sucesiones numéricas de una forma divertida?
Figura 11

Aprender sucesiones numéricas de una forma divertida.

56%
60%

50%

40%
27%
30%

0,
20% 12%

2%

10% 3%
0%
Totalmente  Muy acuerdo  De acuerdo En Totalmente
de acuerdo desacuerdo desacuerdo

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracion
propia.

Los estudiantes estdn en totalmente de acuerdo en querer aprender las sucesiones
numéricas de una forma divertida, es decir esta estrategia serd muy Util, porque los
estudiantes no estaran aburridos escuchando la clase si no que seran mas activos y
participaran durante la clase. Esto es debido a que ya no tiene interés o ya no estan
motivados acerca del aprendizaje, es por ello que los maestros deben emplear nuevas
estrategias para estimularle a aprender las matematicas. De acuerdo a Cruz ( 2013) afirma
que los juegos didacticos son formas de aprender divirtiéndose sin dar lugar al desinterés
sino al trabajo colaborativo y a la toma de decisiones debido a que los juegos llevan

instrucciones y reglas a seguir para llegar a una meta.
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Pregunta 8: ¢ El docente presenta la clase de manera creativa?
Figura 12

El docente presenta la clase de manera creativa.

41%
45% ’

40%
35%
20% 27%
25%
20%
15% 10% 10% 12%
10%
5%

0%
Totalmente Muy acuerdo De acuerdo En Totalmente
de acuerdo desacuerdo  desacuerdo

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracion
propia.

Con los resultados obtenidos se puede reflejar que la gran mayoria manifiesta que el
docente no presenta de manera creativa las clases, esto quiere decir que el maestro no
llega a los estudiantes de manera mas creativa y motivadora en la ensefianza-aprendizaje
de sucesiones numeéricas. De acuerdo a Vifias ( 2011) menciona que las clases creativas
deben ser un espacio donde el estudiante aprenda por si mismo dandole pautas o guiarle
para que pueda obtener los nuevos conocimientos. También menciona que darles
autonomia a los estudiantes es una alternativa para que utilice la creatividad e investiguen
por curiosidad o diversion. Por ello es importante presentar la clase con diferentes

estrategias para lograr los objetivos de aprendizaje en los educandos.
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Pregunta 9 ¢EIl docente presenta estrategias didacticas ludicas (juegos, material
didactico, Comic) para ensefiar sucesiones numéricas?

Figura 13

Estrategias didacticas ludicas (juegos, material didactico, comic) para ensefiar
sucesiones numéricas.

60% 54%
50%
40%
30%
17%
20% 12%
11%
6%

N '
0%

Totalmente  Muy acuerdo De acuerdo Totalmente

de acuerdo desacuerdo desacuerdo

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracion
propia.

Los encuestados mencionan que, el docente para ensefiar el tema matematico de
sucesiones numéricas no utiliza las estrategias didacticas ludicas que son los juegos o
diferentes materiales didacticos que despierten curiosidad y motivacién por aprender.
Las diferentes estrategias didacticas promueven al estudiante a participar y ser duefio de
su propio aprendizaje, también hace que los estudiantes sean mas responsables a la hora
de aprender, donde ellos podran evaluar su propio aprendizaje. Tal como menciona Guash
(2002) que emplear diferentes estrategias didacticas dentro del aula mejora eficazmente

el aprendizaje, haciendo del alumno mas participativo y seguro de si mismo.
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Pregunta 10: ¢ Le gustaria aprender sucesiones numéricas mediante la aplicacion de
diferentes estrategias didacticas ludicas (juegos) para aprender de una forma mas
atractiva?

Figura 14

Aprender sucesiones numéricas mediante la aplicacion de diferentes estrategias
didécticas ludicas (juegos) para aprender de una forma mas atractiva.

60% 53%
50%
34%
40%
30%
20%
9%
10% 3% 1%
9 -

0%

Totalmente Muy acuerdo De acuerdo En Totalmente

de acuerdo desacuerdo desacuerdo

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracion
propia.

De acuerdo a las a los datos obtenidos un 53%, 34% y 9% estan manifiestan estar de
acuerdo en aprender las sucesiones numéricas mediante las diferentes estrategias
didacticas ludica, ya que serd una ensefianza mas atractiva y curiosa que motivara al
estudiante a centrarse mas en el aprendizaje. Tal como Campusano (2017) menciona que
las estrategias didacticas orientan a los logros de aprendizaje donde el docente es la guia
para que el estudiante construya su propio aprendizaje. Es por ello que el estudiante se
vuelve el protagonista de su propio aprendizaje, desarrollando el pensamiento critico,
actitudes grupales mejorando las destrezas y habilidades para su aprendizaje.
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Pregunta 11: ¢ Qué tipo de recursos le gustaria que utilice el docente de matematicas
para que le ensefie sucesiones numéricas?

Figura 15

Tipos de recursos para que el docente de matematicas ensefie las sucesiones
numéricas.

42%
45%

40% 33%
35%
30% 25%
25%
20%
15%
10%
5%

0%
Material Juegos Comic
didactico Ludico

Nota. Encuesta aplicada a los estudiantes de la Unidad Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. Elaboracion
propia.

Los encuestados manifiestan que les gustaria que utilice el docente material didactico
ludico para aprender el tema de sucesiones numéricas, esta estrategia es muy dinamica ya
que el alumno aprendera jugando e ira descubriendo coémo funciona el juego que se le
proponga a través del material didactico. Ademas se puede evidenciar que los estudiantes
requieren que se emplee material didéctico ludico donde es un material muy divertido que
podran aprender visualizando y jugando a la vez. Asimismo también desean aprender a
través de juegos que es un medio muy util ya que esta vinculado con el razonamiento y
motivacién. De este modo un porcentaje de alumnos esta interesado en aprender por el
comic que es un medio animado y divertido a la vez para aprender las sucesiones
numéricas de tal forma menciona Peréz & Farias (2010) que la principal herramienta
para la que el alumno aprenda es utilizacion de diferentes materiales didacticos ladicos

para que le despierte la curiosidad y las ganas de aprender.

42



CAPITULO IV: PROPUESTA
4.1. Titulo

Guia de estrategias didacticas ludicas para la ensefianza-aprendizaje de ‘“‘sucesiones
numericas (progresiones aritméticas y progresiones geométricas).

4.2. Justificacion

De acuerdo al analisis de la encuesta elaborada a los estudiantes de 2do bachillerato de
la Unidad educativa Alfredo Pérez Guerrero se pudo evidenciar que las estrategias
didécticas ludicas no son tomadas en cuenta dentro del proceso ensefianza-aprendizaje de
las sucesiones numericas. Por esta razon se propone elaborar estrategias didacticas ludicas
para que el estudiante pueda lograr un aprendizaje significativo y construya su propio
conocimiento durante la clase de sucesiones numéricas.

Las estrategias didacticas que se han considerado realizar son: el material didactico, el
juego, Comic donde el alumno pueda experimentar de una forma ludica despertando el
interés y la motivacion, permitiéndole desarrollar destrezas y habilidades para mejorar el
proceso de aprendizaje y asi aprenda y comprenda este tema matematico de manera
divertida y creativa.

Los beneficiarios también vienen a ser los docentes ya que tienen a su disposicion las
estrategias didacticas ludicas para ensefiar a sus estudiantes de una forma mas llamativa
y entretenida las sucesiones numeéricas.

4.3. Impactos

La elaboracion de las estrategias didacticas ludicas en cierta manera ayudard a los
docentes a amplificar sus conocimientos, y poder aplicar dentro de las aulas otras
estrategias para mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje para el tema de sucesiones
numéricas. De esta forma el uso y aplicacion de estas estrategias didacticas facilitan en la
ensefianza, haciendo que el alumno aprenda y construya su propio conocimiento a través
del juego y la experimentacion.

4.4. Objetivos

Objetivo general

Elaborar una guia didactica donde se incluya las estrategias didacticas Iudicas para el
proceso de ensefianza aprendizaje sucesiones numeéricas (Progresiones aritméticas y

Progresiones geométricas) en el segundo de bachillerato de la Unidad educativa Alfredo
Pérez Guerrero.
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Objetivos especificos

Disefar la estructura de la guia de ensefianza en la que estaran inmersas las
estrategias didacticas Iddicas para la ensefianza de sucesiones numéricas
(Progresiones aritméticas y Progresiones geomeétricas).

Elaborar la guia de ensefianza en donde estaran inmersas las estrategias didacticas
ludicas para la ensefianza de sucesiones numéricas (Progresiones aritméticas y
Progresiones geomeétricas).
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PLANIFICACION DE LA ESTRATEGIA 1
(Comic y material didactico ludico)

Docente: Ana Salas | Nivel: 2do de bachillerato Paralelo: A
Nombre de la estrategia: Jugando con las|Asignatura: |Bloque:
Progresiones Aritméticas. Matematicas | Algebra y
funciones
Contexto: Duracion: 2
Aula

sesiones de 40

min.

Tema:
aritméticas.

Progresiones

Objetivos:

Identificar los
elementos de
una
progresion
aritmética.

Aplicar  los
conceptos de
la progresion
aritmética en
la resolucion
de ejercicios
y problemas
simulados de
la vida diaria.

Destrezas

M.5.1. (53, 54, 55, 56). Identificar sucesiones
numéricas reales y aplicar los conocimientos sobre
progresiones aritméticas, progresiones geométricas
y sumas parciales finitas de sucesiones numéricas
para resolver problemas de la vida real, como el
interés simple, en los que se requiera de uno o varios
parametros con el uso de las formulas.

M.5.1. (58, 59) Emplear progresiones aritméticas,
geométricas y sumas parciales finitas de sucesiones
numéricas en el planteamiento y resolucion de
problemas de diferentes &mbitos.

Sustentacion tedrica

e Definicién de
Progresiones
Aritméticas.

e Término general de una
progresion Aritméticas.

e Sumade ntérminos de la
progresion Aritméticas.

la
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Contenidos

» Conceptuales
Importancia del estudio de las
Progresiones Aritméticas.
Identificar cuales son los elementos de
la Progresion Aritmética.
Presentar el desarrollo de ejercicios.

» Procedimentales
Aplica los conceptos aprendidos para
determinar la progresion aritmética.
Emplea lo aprendido en la resolucion de
ejercicios.

» Actitudinales
Es respetuoso con los demas.
Trabaja en equipo
Se interesa por aprender mas acerca del
tema de estudio.

Secuencia didactica Recursos y Estrategias de
medios evaluacion
Momento de inicio Internet Observacion de
o . - Computadora |la clase dada.
Se realizard de acuerdo a la introduccion vy Barajas de Rlbrica
actividades que estan en la guia, se hara. naipes Taller dé
o Despertar el interés de aprender al estudiante a Hoja de Cuestionario
través de la presentacién de la anécdota del nifio trabajo para el
Gauss. estudiante.

e Lluvias de ideas a preguntas generadoras
acerca de la anécdota.

e Revisar de una forma preliminar los contenidos
del tema.

Momento de desarrollo

e Trabajar la nueva informacion.

e Motivarles a través de la anécdota del nifio
Gauss llevandole a la resolucién del problema

e Practicar con el material didactico ludico.

Momento de cierre

e Autoevaluar, a través del material concreto.

e Demostrar lo aprendido por medio de ejercicios
planteados en la guia.

Efectos esperados/obtenidos:

El estudiante es capaz de identificar los subtemas de las progresiones aritméticas y

puede resolver los problemas planteados.

Observaciones:

47



1

Guia didactica

Te contaré una anécdota del nino Gauss...
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iHOLA! Me llamo Carl Friedrich Gauss. Les presento a mi ciudad natal,
Brunswick, queda en el centro de Alemania

= Fue genial pasar mi infancia y juventud, aunque mi familia era de baja
estirpe, pero mi tnico obietiv‘o e_rlg estudiar y sacar adelante a mi
amilia.

Mi familia esta formada por mi madre, mi padre, mi
hermano, éramos una familia humilde y muy unida.

‘Buenos dias jovenes, hoy vamos a realizar una tarea muy larga
les daré 1 hora para que resuelvan, sumaran todos los nimeros
desde 1 hasta el 100.

Esta imposible )
sumar todos
50$ nimeros

-

Recuerdo un dia, cuando el Profesor nos puso una tarea muy larga.

T

1N

Desde muy pequeno he
tenido lé‘r(;)oen de ser

bueno en Mateméticas
, diria que me encanta
los numeros.

Yatengo la
respuesta

70
Esto esta my
complicado,

=9




Aver Carl Gauss )
acércate a mi
escritorio para
revisarte.

¢Como lo

Profesor ya
tengo la
respuesta

Guao! que
inteligente!

Que!!! como lo has logrado si no has
ninguna operacion.

Estuvo muy facil profesor, le explicaré , he
observado que es una suma muy larga, pero
que el 1er numero (1) y el ultimo(100) suman
101, El segundo nimero (2) y el
pendltimo(99) suman 101, el 3ero(3) y el
antepentiltimo(98) suman 101....

as utilizado la formula de la progresion
aritmética. Eres un chico muy inteligente
te ayudare hablando con el Duque para
que te de una beca para que sigas
estudiando

... y asi todas las parejas de
_numeros, como en 100
numeros hay 50 parejas, he
multiplicado 50 por 101 y me
ha dado 5050.

THay hijo mio esto!
muy feliz por ti!
quiero que te
portes bien con el
Duque.

Si Madre serd como
tu digas.

Que emocidn mi :
pequeiio que el tranquila Madre
Duque haya oido de sabré comportarme

ti. Aver que te como usted me ha
quiere decir. ensenado.

uidele mucho

Profesor a mi

nino, es lo que
mas quiero en el




Links del comic elaborado en Storyboardthat

Primera parte
https://www.storyboardthat.com/storyboards/anita6960/unknown-

story?fbclid=IwAR009131J8r7NXkAXGEuUBKPPMUFsVut518SkPbgJxVVDyO-

DY1sUXQZgxhT8

Segunda parte

https://www.storyboardthat.com/storyboards/anita6960/unknown-

story2?fbclid=IwAR0qCyzjYwFCImf-

XRCdPOMaM72yPwDLSik4plLYcztYEsAdpmpYt OX9kA

EXPLORACION

Una vez visualizado la historieta de la anécdota del nifio Gauss. Responder las
siguientes preguntas:

1)

2)

3)

¢Quisiera tener la habilidad como este nifio prodigio para resolver la suma de
los 100 primeros nUmeros en poco tiempo?

¢Cual es el patron que sigue esta secuencia de numeros del 1 al 100?

¢ Cual fue el método que utiliz6 Gauss para resolver la suma de los 100 primeros
numeros?
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https://www.storyboardthat.com/storyboards/anita6960/unknown-story?fbclid=IwAR009131J8r7NXkAXGEuBKPPMUFsVut5l8SkPbqJxVDyO-DY1sUXQZgxhT8
https://www.storyboardthat.com/storyboards/anita6960/unknown-story?fbclid=IwAR009131J8r7NXkAXGEuBKPPMUFsVut5l8SkPbqJxVDyO-DY1sUXQZgxhT8
https://www.storyboardthat.com/storyboards/anita6960/unknown-story2?fbclid=IwAR0gCyzjYwFCImf-xRCdPQMaM72yPwDLSik4pILYcztYEsAdpmpYt_QX9kA
https://www.storyboardthat.com/storyboards/anita6960/unknown-story2?fbclid=IwAR0gCyzjYwFCImf-xRCdPQMaM72yPwDLSik4pILYcztYEsAdpmpYt_QX9kA
https://www.storyboardthat.com/storyboards/anita6960/unknown-story2?fbclid=IwAR0gCyzjYwFCImf-xRCdPQMaM72yPwDLSik4pILYcztYEsAdpmpYt_QX9kA

Progresion aritmética

El término general o término n-simo depende de la diferencia en comdn y del primer
término de la sucesion. Como a siguiente ley de formacion:

az == a1 + d
a3=a2+d=(a1+d)+d=a1+2d
a4=a3+d=(a1+2d)+d=a1+3d
as=a,+d=(a;+3d)+d=a, +4d
Se puede ver en todos los casos, que el termino correspondiente es la suma de dos cantidades:
v Laprimera es siempre a,
v Lasegunda es el producto (n — 1)d
a,=a;+(n-1)d
Ejemplo 1:

Determinar el 35 ° Término de los multiplos de 3.
e Primero: Se calcula la diferencia de la progresion.

Al ser multiplo de 3, la diferencia sera 3.
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3; 6; 9, 12; 15; 18;...;a3s
\AASN IS

+3 +3 +3 +3 +3

e Segundo: el 35. ° término coincide con el ultimo téermino, por lo tanto n = 35.

De los datos obtenidos calculamos con la férmula:

a, =3 a,=a,+(n—1)d
d=3 ass =3+ (35—1)3  Reemplazamos los datos.
n =35 aszs = 3+ (34)3 Resolvemos la diferencia.
azs =? ass = 3+ 102 Resolvemos el producto.
azs = 105 Resolvemos la suma.
Ejemplo 2:

En el cine tiene 30 filas de asientos. En la primera fila hay 12 asientos, en la segunda

14 asientos, en la tercera 16 asientos y asi sucesivamente. ¢ Cuantos asientos habra

Queremos saber el nimero de asientos que tiene la dltima fila del cine, para resolver

ultima fila?

Resolucion

tenemos los siguientes datos:
n =30 a, =12; a; = 14; a3 = 16; a,, = azg =?

Como ya se tiene a4 y a, podemos encontrar la diferencia d restando:

Diferencial:

d=a,—a,

d=14-12
d=2

De los datos obtenidos calculamos con la férmula.
a,=a;+n—-1)d
azo = 12+ (30 — 1)2
aso = 12 + (29)2

a30 = 12 + 58
a30 = 70
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Habra 70 asientos en la fila nimero 30.

Suma de los términos de una progresion aritmética

En algunos ejercicios podemos realizar la suma de los términos directamente como
por ejemplo:

10; 13; 16; 19;
La suma de los términos sera: 58

En algunas progresiones cuyo numero de términos sea mayor, para calcular la
suma S, = a; +a; + az +a, + -+ a,_1 + a, de los n términos de una
progresion aritmética, se calcula la suma mediante expresiones:

n
Sn = E(al + ay)

De acuerdo a la historia del nifio Gauss vamos a resolver de la forma que el sumo
todos los numeros del 1 al 100

¢ Cual es la suma de todos los Ahora haciendo en la expresion
nameros del 1 al 100? {a,,a5,a3,ay, ... Ay_q,an}
1+2+3 + 4 +...+100 Sn=a1+a2+a3+‘--an_1+an

Sp=aptap1+a,+-tat+a;

100 99 98 97... 1

25, = Any1 + Qi1 + Anyq o+ Qpig + Any

101 101 101 101 101

De esta forma dedujo que la suma de S, = ; (a; +ay)
los 100 primeros nimeros naturales

CSE
100-101

= 5050
Aplicando la formula \

n
Sp= 3 (ag + ay,)
n =100
a1 :1
a, =100
S100 =7
100
Sp = 7(1 + 100)

SlOO = 50(101)

S100 = 5050
Como podemos ver la formula de la
suma de n términos, aplicando en la
suma de los 100 primeros nimeros
obtenemos el resultado que Gauss
obtuvo.
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Ejemplo 1:

., 11 13 17
De estasucesion 3; —:—:;5; — ;...
3’3 3
a) Calcular el término a,,
a. =3 11 13 17
1 3, =55 o ay

e \AZ\U
2

H = 2 2 2
3

+= += 4= z
: R 3
Aplicamos la formula de término general para encontrar a,,

a,=a;+(n-1)d
ao =3+ (20 — 1)% Reemplazamos los datos

2 . .
ayo =3+ (19)5 Resolvemos la diferencia
38
Ao =3 +— Resolvemos el producto
3
9 38
Ayo ==+ — Resolvemos la suma
3 3
47
QAzo0 = 3

b) Calcula la suma de los 20 primeros términos
Una vez encontrado el término a,, calculamos la suma aplicando la formula.

n
Sn_i(al-l'an)
S _20 3+47

%'20
Sp =

1120
S _T_llZO
n_T_T

1

Ejemplo 2:

Un piso de baldosas de ceramica esta disefiado con forma de un trapezoide de 20
cm en la base mayor y 10 cm en la base menor. Observe la figura. Las baldosas, de
1 cm por 1 cm, se van a colocar de manera que cada linea tenga s6lo una baldosa
menos la anterior. ;Cuantas baldosas seran necesarias?
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el —

> ESTRUCTURACION

Resolucion:

Como la linea inferior necesita 20 baldosas y la superior 10, pero nos dice que en cada
una de las lineas sucesivas se necesita menos una baldosa, entonces el numero de
baldosas necesarias se puede expresar asi:

$§=20+19+18+17+16+---+11+ 10
La diferencia es —1 es constante en toda la sucesion, entonces la sucesion es aritmetica.
El nimero de términos por afiadir esn = 11,
el primer término es a; = 20,
altimo término es a,, = 10

Para poder realizar la suma de todos los términos de la sucesion existe una formula
donde obtenemos el resultado de una forma mas rapida.

n

Sn - 2 (al + an)

Reemplazamos los datos:

11

11
S11= 7 (30)

G = 330
11 — 2
511 = 165

El total de baldosas que se debe colocar es 165.
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RETROALIMENTACION

Presentacion del material didactico ludico

Serpientes y Escaleras (Jugando con las progresiones Aritméticas)

Este juego tendra 15 preguntas relacionadas al tema de las “Progresiones aritméticas”
donde constara de teoria y ejercicios para resolver.

iVamos a jugar!

INSTRUCCIONES:

CUANTOS JUEGAN

Pueden jugar de 2 a 4 jugadores pero también hacer equipos. Si llegara a ver
muchos participantes.

COMO AVANZAN

v
v

v
v

El objetivo es llegar primero a la meta.

Cada jugador debe lanzar los dados y el nimero de puntos que le marquen,
seran las casillas que avanzara.

De acuerdo en qué tipo de casilla se caiga podréa retroceder o avanzar.

Si cae en la escalera, se le hara una pregunta, si contesta correctamente podra
subir en la casilla que le marca, pero si la respuesta es incorrecta tendra que
mantenerse en la casilla.

Si cae en la serpiente, se le hara una pregunta, si contesta correctamente no
bajard a donde marca la cola y se quedara en el mismo casillero, pero si la
respuesta es incorrecta bajara hasta donde marque la cola de la serpiente.

iRECUERDA!

LAS ESCALERAS SIEMPRE SUBEN... Y LAS SERPIENTES SIEMPRE
BAJAN...

TIEMPO

Cada partida suele durar aproximadamente 25 minutos, y las tarjetas tienen un
limite de 3 minutos para responder.

QUIEN GANA
El jugador o equipo que consiga llegar o sobre pasar las casillas.
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Tablero de
serpientes y
escaleras

Dados

Tarjetas de
preguntas para
el juego

| FINISH

30

Fichas
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Juego de Serpientes y Escaleras Progresion Aritmética
Disefio de las tarjetas con las preguntas

SOI’] ( \

importantes las

s Y/ N (@ N (=

En una

¢Por que se dice ¢Una serie numerica sucesion_____ ¢Cuando se dice
ue una progresion es una progresion ar quﬁerenua S sucesiones § el SUEEEE

consecutivos es una aritméticas en la
constante.

qué

es una sucesion? aritmética?

vida cotidiana?

>

( [En una sucesion aritmética, Ia\ (En el conjunto dD ’ /EI conjunto de Ios\ féLa siguiente sucesién\

¢Como se calcula el iR S A namero pares, nameros racionales 2;5;7;9;10;11; .. es
ultimo término a término es igual al doble de la 2:4:6:8 ... 1_3_ Z'E' un.a - progresion
en una progresié; stma de todos (os terminos. {u'ed,e ,déter}minar g ’.2’3} E)uede aritmetica?
aritmética? a) VERDADERO P determinar cual su a) VERDADERO

b FALSO cual su diferencia diferencia d b) FALSO

\ " f \ :' / \ (En una progresién\ rEn unaprogresién\

Cual es el término = el. 2 5 Ui lieie aritmética el valor aritmética el sexto
general de la ¢En una progresion par, (,Cuzinto il constante que se ndmero es 10,5; y
sucesion aritmética cada sulla de 08 20 suma al término su diferencia es
-4;-7;-11; ... término se obtiene? primeros nUmeros anterior para hallar el 1,5 cual es primer
pares? siguiente recibe el término a, =?

nombre de:
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AUTOEVALUACION

Hola de trabalo en clase;

Vamos a jugar! Buscando la progresion aritmética “Torres de naipes”
Instrucciones:

e Formar grupos de 5 a 6 personas.
e Facilitar las barajas a cada grupo.

e Se les propondra un reto “La Torre de naipes” para ello utilizaran las barajas
proporcionadas por el docente.

- Al formar cada piso debe corresponder a un término de la progresion
aritmética.

- Los estudiantes deben ir anotando en una hoja la progresion aritmética y
calcular el nimero de barajas que van a necesitar para formar la torre.

- Una vez calculado el nimero de barajas a utilizar deben solicitar al
docente.

- Construiran la Torre de naipes utilizando las barajas que pidieron al
docente.

- El grupo que logre formar la Torre de naipes con el nimero de barajas
solicitado ganara el juego.

e El docente les repartira la hoja de trabajo con las siguientes preguntas:

1) Encontrar la distancia o patrdn numérico entre los pisos de Torre de naipes de
la siguiente imagen.

i, m-

2) ¢Cuantas barajas necesitara como base para armar una torre de 7 pisos?

3) ¢Cuantas barajas necesitara en total para armar una torre de 7 pisos?
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Ahora resolver los siguientes planteamientos:
4) ¢Cuantos pisos tendria un castillo con 59 barajas?

5) ¢Cuantas barajas se necesitaran para armar una Torre de naipes de 40 pisos?

EXTENCION

Tarea

Resolver los siguientes ejercicios de la progresion aritmética:

1) Un trabajador de una finca tiene que regar 30 arboles yendo y viniendo
de un pozo. El pozo tiene una distancia del primer arbol 10m. Los
arboles tienen una distancia entre si 6m y al final deja el balde al lado
del pozo. Se pide calcular la distancia que recorre el pedn en total

& 1999

2) Se ha contratado a una empresa excavar un pozo de 30 metros de
profundidad. EI cobro sera por cada metro excavado cobran 63, y cada
metro sucesivo, como aumenta la profundidad, va costar 2,5% méas que
el anterior. ; Cuanto costara en total el trabajo completo de excavacion?

3) Mitia ahorra para comprarse un automavil. La primera semana ahorra
80%, la segunda ahorra 100$; la tercera ahorra 120$ y asi
sucesivamente, durante 52 semanas. ¢Cuanto dinero tendra al final de
52 semanas?
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Rubrica de evaluacion

Excelente Muy buena Buena Regular
2.5 15 1.00 0.5
Trabajoen Todos los Casi latotalidad | La mitad del Solo 2
equipo miembros del de los miembros | equipo participd | miembros del
equipo han del equipo han activamente. equipo
participado participado participaron
activamente. activamente. activamente
Resuelve las Siempre cumple | Generalmente Pone atenciéna | No sigue las
actividades las instrucciones | sigue las las instrucciones | instrucciones
y realiza la instruccionesy | pero tiene dudas | dadas y
actividad realiza la pararealizar la | requiere ayuda
planteada de actividad. actividad para realizar la
forma correcta actividad.
Desarrolla Desarrolla Desarrolla el Desarrolla el No desarrolla
adecuadamente | adecuadamente | procedimiento procedimiento correctamente el
la solucion el con poca con algunos procedimiento
procedimiento y | organizaciony | errores.
llegaala llegaala
solucion. solucion.
Dominio del Se desenvuelve | Se desenvuelve | No se Presenta
tema de estudio | muy bien en el medianamente desenvuelve dificultades y no
tema de estudio | en el tema de adecuadamente | domina el tema
estudio. y presenta de estudio.
algunas
inquietudes.
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Algebra,(2016) Progresiones aritméticas problemas. Obtenido de

https://www.youtube.com/watch?v=0HQ8f5QmasU
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PLANIFICACION DE LA ESTRATEGIA 2

Comic y material didactico ludico

Docente: Ana Salas | Nivel: 2do de bachillerato Paralelo: A

Nombre de la estrategia: Divirtiéndonos con las|Asignatura: |Bloque:

progresiones geométricas Matematicas |Geometria vy

medida

Contexto: Duracién: 80
Aula min.

Tema: Progresiones | Objetivos: Sustentacion teorica

Geometricas e Reconocer la e Definicién de la

importancia de las
Progresiones
geomeétricas.

e Resolver los
ejercicios
planteados de

Progresiones
geomeétricas.

Destrezas

Progresiones
geomeétricas.

Término general de una
progresion geométrica.

Suma de n términos de la
progresion geométrica.

Producto de n términos
de la progresion
geomeétrica

M.5.1. (53, 54, 55, 56). Identificar sucesiones
numéricas reales y aplicar los conocimientos sobre
progresiones aritméticas, progresiones geométricas
y sumas parciales finitas de sucesiones numéricas
para resolver problemas de la vida real, como el
interés simple, en los que se requiera de uno o varios
parametros con el uso de las formulas.

M.5.1. (58, 59) Emplear progresiones aritméticas,
geométricas y sumas parciales finitas de sucesiones
numéricas en el planteamiento y resolucién de

problemas de diferentes &mbitos.

Contenidos

» Conceptuales

Importancia del estudio de las progresiones

geomeétricas.

Identificar como esta formada la Progresion

geomeétrica.

> Procedimentales
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Aplica los conceptos aprendidos para
determinar las Progresion geomeétrica.
Emplea lo aprendido en la resolucion de
ejercicios.

» Actitudinales

Es respetuoso con los demas.

Trabaja en equipo

Se interesa por aprender mas de Progresiones
geomeétricas.

Secuencia didéctica Recursosy | Estrategias de
medios evaluacién
Momento de inicio Internet Observacion de
Se realizara de acuerdo a la introduccion y actividades | Computadora | la clase dada.
que estan en la gufa, se hara. Diapositivas | Rubrica
e Despertar el interés al estudiante mediante el T_ablero de Taller_de .
. ) ajedrez. Cuestionario
comic “La leyenda del ajedrez”. Granos de
e Recordar conocimientos previos con preguntas | trigo.

generadoras, acerca del juego con el tablero de
ajedrez con los granos de trigo relacionando la
leyenda del ajedrez de Sessa y el Rey.

e Revisar de una forma preliminar los contenidos
del tema.

e Lluvias de ideas.

Momento de desarrollo

e Trabajar la nueva informacion.

e Motivarles a través del material concreto
relacionando los diferentes ejemplos con la
leyenda del ajedrez y el tablero de ajedrez.

e Practicar en forma de resumen y ejercicios con el
material did&ctico ladico (juego).

Momento de cierre

e Autoevaluar el tema de progresiones geometricas.

e Demostrar lo aprendido por medio de ejercicios
planteados en la guia.

Efectos esperados/obtenidos:

El estudiante es capaz de identificar los diferentes subtemas (término general, suma de
n términos, producto de n téerminos) de la progresion geométrica y puede resolver los

problemas planteados.

Observaciones:
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Guia didactica

-

7,

_
_

Te contaré algo mas... acerca de la leyenda del Ajedrez
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L Poreste maravilloso

presente de que tanto
me ha servido de alivio

5%

angustias.

T e
(" Las palabras con que el rey traducfa el generoso
ofrecimiento dejaron a Sessa imperturbable. En
su fisonomia serena no se mostrd ninguna
emacién, ni la més insignificante muestra de
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B b
Los visires le obsarvaban atdnitosy se miraban entre ellos pasmados frente |a apatfa
de Sessa, de cara a la libre expresion de codicia que sele pemitfa.

A SN S S, R

No otra recompensa, mds alld [ AN Ya estoy, por lo tanto,
de la satisfaccién de haber /2 sobradamente
proporcionado al sefior de () recompensado y cualquier
Taligana un pasatiempo | AN otra recompensa serfa
agradable y que le viene a \

|
Somoammummmoﬁm e
desintenés tan raro entre los ambiciosos Indios. Y no creyendo en a sinceridad de las

G G U b, Il




/" IMecausaasombro GRS ‘ N &

[ tusmpiddadysu WA \_ / vencer los miltiples obstéculos

A desamorporlos \AA4 )&/ — que le presentard la vida,
ol abod necesita tener un espiritu

| enraizado en una ambicién que

le encamine a cualquier ideal.
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trigo por escague;
dos por el segundo;
cuatro por el tercero,
ocho por el cuarto y
asi hasta el dltimo
escaque del tablero.

de acuerdo con tu

magnanima oferta
que autorices el

pago en granos de
trigo tal como lo

! jajaja,.. Como
va pedir eso

....... = tan simple jaja _
)

A

v, “/ ! E vud‘\‘
TR Y SR 0
JEO\\\. & s S e

No solo el rey sino que también los visires y los venerados brahmanes presentes en el salén, se rieron estrepitosamente al ofr la extrafia solicitud del timido inventor.
La poca ambicién que mostraba aquel pedido, en verdad, era para causar asombro, Matemética divertida y curiosa www.librosmaravillosos.com Malba Tahan
Traduccién de Patricio Barros Preparado por Patricio Barros 92 atin a aquél que menos apego tuviese a los lucros materiales de la vida. |El joven brahmén, que habria
podido obtener del rey un palacio o una provincia se contentaba con algunos granos de trigol
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Bien sabes que en un ’ Enﬂn. mque mi
Bufisco ac Ligo hay palabra fue dada voya

un numero incontable

de granos. dar las érdenes para

b~

'

| % Debes comprender por lo
aprendiste 3 e ; tanto que con dos o tres
tanto desamor SN (\ \ medidas de trigo, yo te
a la fortuna? : g pagaré holgadamente de
acuerdo a su pedido, por los
64 escaques del tablero.

F o A/

Preguntdndoles el rey, interrumpiendo el }uqo dllo
1 773 '

{Con cudntos granos
de trigo podré
cumplir, finalmente,
con la promesa hecha

Mandéel rwaIlamaraloscnlcullstasmtshébllesdelaoomwsordenéquecalcdasenlaporcldndetrhomeSesa
pretendia. Los sabios mateméticos, al cabo de algunas horas de profundos estudios, volvieron al salén para hacer conocer al re
el resultado completo de sus célcules.




sus cludades, no producirfa en un
siglo la cantidad de trigo que, por
vuestra promesa, debe entregarse

- |OOH REY! ,
Calculamos el nimero de granos
de trigo que constituird la
recompensa elegida por Sessa, y
obtuwvimos un nimero cuya
magnitud es inconcebible para la

Lahur Sessa =refiere [a leyenda de 2 époce-, como buen stbdito, no quiso dejar afligido a su soberano. Después de declarar
plblicamente que se decla del pedido que formulara, se dirigi6 respetuosamente al mnnaypmslgulﬂ: |

to desorbir gl sorresay el sy gue ess bras usaron d reva
S0 dghesvisesE soberano inddse vele, por rimer vz, en b mposbicad de curpl
Uné romesa,

- Sélo el verdadero sa
instruido en las reglas
espirituales, se eleva por
encima de esas vidsitudes,
pasando por sobre todas
esas alternativas.




& lyaﬁsﬂmmmaﬁ“mdmﬂmumh
§ montafia de trigo que, si querer, prometiera al joven brahmén, lo nombré su primer ministro.
— &\\ . v T A YN E g |

_"' - '
= .'\,
\ -~ ~" S N
ﬁ 2
Yava
~ .,“

F oY

Y Lahur Sessa, distrayendo al rey con ingeniosas partidas de ajedrez y
orientdndolo con sabios y prudentes consejos, prestd los més
seflalados servidos a su pueblo y a su pals, para mayor seguridad del
trono y mayor gloria de su patria.
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#+ Después de a ver observado y analizado esta leyenda, se les hara jugar con
el tablero y unos granos de trigo para simular la propuesta del inventor
Lahur Sessa al Rey Sheram.

jJuguemos!

Instrucciones:

e Formar grupos de 5 a 6 estudiantes

e Facilitar el tablero a cada grupo con una funda pequefia de granos de trigo.
e Facilitar las preguntas a cada grupo.

e Se dara un tiempo para responder las pregunta.

e El docente ird preguntando una a una.

e Un representante de cada grupo tendra que correr hacia al escritorio a tocar la
campana cuando tenga la respuesta correcta y decir la respuesta.

e El grupo que acierte mas preguntas con su respuesta gana. Y se les dara un punto a
la actividad siguiente.

Preguntas:

1. ¢Cual es el patrdn que se sigue conforme avanza cada casilla con respecto a los
granos de trigo?

2. ¢Como podemos representar este suceso de manera exponencial, es decir, de la
forma a??

3. Si la secuencia va de acuerdo a la siguiente imagen:
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¢Qué cantidad de trigo habra en el casillero 1H?

4. Entonces: ¢ Cuanto trigo hubiera obtenido Sessa?
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Progresion Geométrica

Definicion
Es una sucesién de numeros reales donde son denominados términos, este término se
obtiene multiplicando el término anterior por una constante llamada razén r o patron.

aq; Ay, A3; Ag; ..y Ay

\VAVAV)

XTr Xr Xr
ay: ler término
r = Razdn
n = Cantidad de términos

a,,= Término n-esimo

Término general de una progresién geométrica

Los términos se pueden obtener a través del primer término y de la razon.

a1:a1
a2=a1'7‘
a;=a,'r=(a,'r)=a, r?

a,=as'r=(a,'r?)r=a;r
as=a, r=(a,-r3)r=a,r
Cada término de la progresion se obtiene multiplicando el primer término por la razon
elevada al numero que indica el lugar que ocupa dicho término, disminuido en una
unidad.

a,=a,; r*1!

Ejemplo 1:
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Aplicando en el tablero de ajedrez con respecto a los granos de trigo tenemos la

siguiente Progresion geométrica:
- Encontrar el término n-esimo

1,2,4,8,16,32,64 ......a,,
Resolucion
Determinamos la razén

;5 8 165 32; 64...; ag4

1; 2; 4
Aplicamos la formula UU U U

X2 X2 X2 X2 X2 %2

Ty, = 32 A

a1:1 a64=1'263

r= Ags = 2

n =64 9'""223.372"036.854'775.808

ags=" Total de trigo del ultimo casillero 1H
Ejercicio 2

En una la progresién geométrica se conoce el 1°y 4° término

El 1° término de una progresion es 6 y el cuarto es 48 ¢cudl es la progresion?

Resolucion
a1 =6
a, = 48

Aplicamos la formula
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r=2

6;12;24:48

Suma de n términos de la progresion geométricas

Se deduce una expresion que permite obtener la suma de n términos sin necesidad de

calcularlos.

Sea a;; ay; as; ay; a,_q; ay; ... a €sta progresion se representa por S,, que es la suma de

los n primeros términos.
Sp=a,+a, +az+aut...ta, 1 +ay
Se multiplica por la razén r de la expresion
r-S,=r-ai+r-a;+r-az+r-a,t..Ar-a,_1+r-a,
r-Sp,=a,tazt+ast...a, +a,r
Secalcular S, — Sy:
r-S,=a,+az+ast...a,+a, r

- Spn=aq+a, +az+aut...ta,_ 1 +ay

rSp,—Sp,=a,'r—a
Sacamos el factor comdn
Sp,r—1)=a, r—a,
Despejar

an'T—al
Sp=——
r—1

Como a,, = a, - ™ 1 entonces, S,, se puede expresar de esta forma:

(a - r—a;

Sn = r—1
a1 - Tn - a1
Sn = r—1
a,(r"—-1)
i
Ejemplo 1:
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De acuerdo al pedido que le hizo Sessa al rey con los granos de trigo por el tablero
de ajedrez, los calculistas o sabios utilizaron la formula de la suma n términos de

la progresion geométrica para determinar el total de granos de trigo.

a,(r" — 1)
e
64 _
Sea = —1(22 1 )
264 —1
Sea = 1
Ses =254 -1

Ses = 187446.774''073.709'551.615

Total de granos de trigo que pidié Sessa al Rey.

Ejemplo 2:

Benjamin gan6 20$ el lunes y cada dia gano el doble de lo que ganaba el anterior.
¢Cuanto gand de lunes a sabado?

Resolucion

Como cada dia que pasa Benjamin gana el doble que el dia anterior podemos poner la

siguiente sucesion.

20; 40; 80; ...

X2 X2
Analizamos los datos que podemos encontrar en el ejercicio.

a; = 20 El valor inicial que gana el lunes.
r = 2 El doble que gana cada dia
n = 6 Vendria hacer los 6 dias de lunes a sabado.

56 =7

Aplicamos la férmula
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_a(r"—1)

" r—1
20(2° — 1)
Se="%5=1
20(64 - 1)
6= 1

Se =20(63)

Se = 1260

Respuesta: De lunes a sabado Benjamin gana 1260$.

Producto de los n términos de una progresion geométrica

En esta progresion geometria si se calcula los productos propuestos en el esquema del
margen, se vera que siempre obtenemos el mismo resultado.

Dados los n términos a4, a,, as, a,,...,a,_1,a, en esta sucesion se cumple que al
multiplicar el primero con el dltimo, el segundo por el penultimo, el tercero por el

antepenultimo, etc., se logra obtener siempre el mismo resultado.

En donde le podemos aplicar en la sucesion del tablero de ajedrez de acuerdo a los

granos de trigo que pidio Sessa al Rey Sheram como lo siguiente:
1;2:4:8;16; 32;64;128
X
X
X
X
1x128 =128

2X64 =128
4x32=128

8x16 =128

Entonces se puede determinar esta propiedad:
El producto de dos términos de una progresion geométrica equidistante de los
extremos es un valor constante e igual al producto de dichos nimeros.

Esta propiedad nos permite calcular el producto de n términos de una progresion

geométrica.
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Para ello designaremos por P, de dos formas diferentes:
P,=a,"a,"as"...-.an_1"ay
P,=a,"'a,_1"...703" 03" 44

Si multiplicamos término a término ambas igualdades y agrupamos los factores de

dos en dos, obtenemos:

P, P,=(a, ay) (az ap_1) " .. - (an-ay)
Por la propiedad se puede ver que todos los paréntesis tienen el mismo valor, a; - a,,.

Puesto que hay n paréntesis, podemos expresar el producto anterior como:

Pnz = (al - an)n > P, = vV (al-an)n

Ejemplo 1

Calcular el producto de los diez primeros términos de una progresion

geométrica sabiendo que a; = 4y que a;o = 2048.

Resolucion:

De acuerdo a los valores a; = 4 y a,, sustituimos en la expresion del producto B,:
Pn=\j(a1'an)n
P, = /(4-2048)10

P, =37-10%

Ejemplo 2:

Calcular el producto de los ocho leros términos de una progresion geométrica

sabiendo que a; =4y quer = 3.
Resolucion
Calculamos primero el término general que seria
a,=a; - r*1
ag = 43871
ag =4-37
ag = 8748

Sustituimos los valores de a; y ag en la expresion:
b= (a; -ap)™
P, =/ (4-8748)8

P,=15-10'8
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Presentacion del material didéctico ludico (juego)

Monopolio matematico (Divirtiéndonos con las progresiones geometricas)

Este juego tendra 25 preguntas relacionadas al tema de las “Progresiones geométricas”
donde constara de teoria y ejercicios para resolver.

CUANTOS JUEGAN

Pueden jugar de 2 a 4 jugadores pero también hacer equipos. Si llegara
a ver muchos participantes.

COMO AVANZAN

v' El objetivo es llegar primero a la meta.

v Cada jugador debe lanzar los dados y el nimero de puntos que le
marquen, seran las casillas que avanzara.

v" De acuerdo en qué tipo de casilla se caiga podra retroceder o
avanzar.

v' Responder las preguntas y ejercicios planteados en el juego,
recordar que los casilleros de color café son preguntas de verdadero
y falso, si la respuesta es correcta avanza 2 casilleros y si es
incorrecta retrocede 2 casillero.

v’ Si cae en SORPRESA realizara el premio o castigo que le da.

v Si cae en ACERTIJO responde y avanza 5 casilleros caso contrario
retrocede 5 casilleros.

v"Si cae en las esquinas pierde 1 turno.

TIEMPO

v’ Cada partida suele durar aproximadamente 25 minutos, y las tarjetas
tienen un limite de 3 minutos.

QUIEN GANA

v" El jugador o equipo que consiga llegar o sobre pasar las casillas de

llegada sera el ganador.
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Tablero del
Monopolio
matematico

Dados

Fichas

10 Tarjetas de acertijos
con preguntas

10 Tarjetas de sorpresas
con premios o castigos
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Disefio de tarjeta de sorpresas del
monopolio matematico
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monopolio matematico

Disefio de tarjeta de Acertijos del

: ACERTIJO |
I

¢Una serie

Ao |
«7 | ACERTIJO :

—_— = - /v
: ACERTIJO : Qe

) : ACERTIJO |

N P I

: ACERTIJO |
I

De las siguientes progresiones

El conjunto de nimero pares,

{2;4;;8; 16 ...} puede

considerarse ~ como  una

progresion...

a) Aritmética con
diferenciad = 2

b)  Geomeétrica con razén
r=2

c) Ni aritmética ni
geomeétrica.

La suma de los 5
primeros de una
progresién con razén
r=-2 e Ss=-77
¢Cual

es el primer

término?

Muriel se retine con 5 amigos el dia lunes y
ella no sabe que tiene Covid. Al dia
siguiente, se retine con otros 5 amigos. Al
dia siguiente, las nuevas personas que ya
estan contagiadas sin saberlo se reinen a
otras 5 personas. Y, asi, sucesivamente.
Suponiendo que cada persona ha
contagiado el Covid a otras 5, ¢Cuéantas
personas fueron contagiadas hasta el dia
domingo?

Calcular la suma de los 8
primeros términos de la
progresion de las
potencias 2:

8

9

numérica es una ¢En una ¢la formula  de La progresion geamétrica es identificar si son 0 no geométricas y
L término general nos una sucesion de nimeros )
progresion progresion sirve para encontrar reles  donde  son cuales son sus razones.
ftrioan geométrica cada el término a,,? denominados términos, este a) 1;3;9;27;81
geometrica’ término se ? VERDADERO eminose - abtene b) 152:3,4;5:6;7;
a) VERDADERO obtiene? d) FALSO multiplicando el término ) P i
b) FALSO anterior por una constante C) 1;1;1;1;1; ...
llamada
2 3 4 5
6%) ' ACERTIJO ! ! ACERTIJO | I ACERTIJO | %) ' ACERTIJO ! ! ACERTIJO !

Calcular el producto de
los ocho leros términos
de una  progresion
geométrica sabiendo que

a;=3 y quer=3.

10
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HOJA DE TRABAJO GRUPAL
Instrucciones:
Formar grupos de 5 personas.
Entregar las hojas de trabajo a cada grupo.
El docente guiara a los grupos para solventar cualquier inquietud.
Tema:
Leer detenidamente los ejercicios y resolver:

1. En una progresion geométrica el primer término es 3 y la razén comdn
es 2. Hallar el quinto término y la suma de los 8 primeros términos de la
progresion.

2. Al soltar un péndulo se toman mediciones de la altura, en centimetros,
en diferentes posiciones de cada oscilacion como se muestra en la
progresion; 1280; 640; 320;... ;Qué altura tendra el péndulo en su

séptima oscilacion?

3. Observe los diferentes cuadrados que hay en esta figura.

8cm

A 4

Se han obtenido uniendo los puntos medios de dos lados contiguos:

a) Encuentra las areas de los cinco primeros cuadrados de esta sucesion. ¢ Qué

tipo de progresion es? ¢ Cual sera el término general?

b) Calcula la suma de las areas de los infinitos cuadrados generados de esta

forma.
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4.-Calcular el producto de los 10 primeros términos de la sucesion.

2; 0,2, 0.02; 0.002; 0.0002;...

Tarea

Realizar los siguientes ejercicios:

1. Un automdvil nuevo cuesta 30.000 sabiendo que su depreciacion anual es el

10%. ¢ Cual sera su valor al final del quinto afio?

2. El papa de Dario decide ahorrar 10$ dolares el dia que Dario cumple un afio.
Ira duplicando la cantidad en todos los cumpleafios de su hijo. ¢Cuanto de
dinero ahorr¢ el afio que Dario cumpli6 15 afios? ¢ Cudl es el total del ahorro
en los 15 afios?

Término aq a; as Ap  eeeesn a5
de la PG

Ahorros 0,10 0,20 0,40 0,80 ?

por afio

3.-Un artesano hace 10 cazuelas cobrando 3% dolares la primera, 6$ doélares la

segunda, 123$ doélares por la tercera y asi sucesivamente cuanto cobré por las 10

cazuelas.

87



Rubrica de evaluacion
Excelente Muy buena Buena Regular
2.5 15 1.00 0.5
Trabajoen Todos los La mayoria de La mitad del Solo 2
equipo miembros del los miembros equipo participé | miembros del
equipo han del equipo han activamente. equipo
participado participado participaron
activamente. activamente. activamente
Resuelve las Siempre cumple | Generalmente Escucha las No sigue las
actividades las instrucciones | sigue las instrucciones instrucciones y
y realiza la instruccionesy | pero tiene dudas | requiere ayuda
actividad realiza la pararealizar la | para realizar la
planteada de actividad. actividad actividad.
forma correcta
Desarrolla Desarrolla Desarrolla el Desarrolla el No desarrolla
adecuadamente | adecuadamente | procedimiento procedimiento correctamente el
la solucion el con poca con algunos procedimiento
procedimiento y | organizaciony | errores.
llegaala llegaala
solucion. solucion.
Dominio del Se desenvuelve | Se desenvuelve | No se Presenta
tema de estudio | muy bien en el medianamente desenvuelve dificultades y no
tema de estudio | en el tema de adecuadamente | domina el tema
estudio. y presenta de estudio.
algunas
inquietudes.
Fuentes Bibliograficas
Tahan, M (s.f). Matematica divertida y curiosa. Obtenido de Libros

maravillosos:http://www.librosmaravillosos.com/matematicadivertidaycuriosa/pdf/Mate
matica%?20divertida%20y%20curiosa%20-%20Malba%20Tahan.pdf

ProfeJavo,(2018)Ejercicios de Progresion geomeétrica. Obtenido de
https://www.youtube.com/watch?v=IIkVIRX6DDQ
Rojas,(2021)Ejercicios de Progresion geomeétrica. Obtenido de

https://www.youtube.com/watch?v=gst_k7H_pPk&t=330s

Ministerio de educacion (2016). Matematica. San Juan Bosco.

Sullivan, M. (2006). Algebra y Trigonometria. Séptima edicion. Pearson Educacion.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

A través de la investigacion realizada en las diferentes fuentes se ha podido demostrar la
importancia y la aplicacion de las estrategias didacticas ludicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en las sucesiones numeéricas, debido a que los estudiantes pueden
construir su propio aprendizaje y llegar comprender el tema de estudio a través de la
motivacion. Dejando atras el aprendizaje ancestral donde solo se concentraba en dar solo
teorias y la memorizacidn, al ser ludico este estudio cambia la forma de ensefiar ya que
permitira el estudiante trabajar de manera grupal e individual, despertando el interés en
aprender y conocer mas all& de lo que el docente le da dentro del aula.

Al aplicar las encuestas dentro de la unidad educativa Alfredo Pérez Guerrero a los
estudiantes de segundo bachillerato se ha podido evidenciar en las datos obtenidos, que
si estan interesados en la aplicacion de las estrategias didacticas ludicas donde les ayude
a comprender mejor los diferentes subtemas de las sucesiones numeéricas, como también
hacer algo més practico y divertido a la hora de aprender. Con el objetivo de lograr un
aprendizaje significativo y duradero donde puedan ver la utilidad y relacion de las
matematicas dentro de la vida cotidiana.

En la propuesta se ha disefiado una guia con las estrategias didacticas ludicas donde nos
permiten ver la forma de ensefiar a los estudiantes para la comprension de las sucesiones
numeéricas donde sera de una manera mas entretenida y divertida aplicando el juego,
material didactico y el comic. Esta guia podra ser utilizada por el docente ya que le
permitira impartir las clases a sus alumnos de una forma mas ordenada y dinamica, como
también para el estudiante ya que le permitira ir aprendiendo de una forma maés clara y
comprensible.
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Recomendaciones

Es preciso que los docentes estén actualizados e investiguen continuamente para que se
familiaricen con la nueva tecnologia y asi idearse otras estrategias didacticas para aplicar
dentro de las aulas. Este interés de ser innovador a la hora de ensefiar, hace que el
estudiante sea un participe activo del aprendizaje y vaya de la mano durante este proceso
de estudio. Para lograr este objetivo también se debe poner de parte de los estudiantes ya
que deben estar enfocados en desarrollar nuevos conocimientos, pero para ello el docente
debe trabajar en conjunto donde debe a ver confianza y seguridad para que el estudiante
se sienta capaz de lograr lo que se proponga para un futuro.

Se sugiere a los docentes no enfocarse solo en proporcionar informacién y controlar la
disciplina sino ser una guia para el estudiante al momento de ensefar. Para el ello el
docente debe aplicar diferentes instrumentos como la encuesta o entrevista para asi tener
suficiente informacién a la hora de aplicar una estrategia dentro del aula, ya que es muy
importante para que pueda obtener los resultados que espera del estudiante. En este
seguimiento podra emplear lo mas apto para que los estudiantes puedan experimentar y
construir su propio conocimiento.

Se recomienda a los docentes de matematicas utilizar las estrategias didacticas para asi
lograr un aprendizaje significativo y la motivacion en los estudiantes, haciendo de ello un
pensamiento mas critico y un rol més independiente. Al desarrollar las guias didacticas
optimizan el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje debido a que es un recurso
de aprendizaje que ayuda a desarrollar con claridad este proceso y asi satisfacer las
necesidades y motivaciones de los estudiantes.
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ANEXOS
Anexo 1. Encuesta

& e jo@% UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE )
: anlina > FACULTAD DE EDUCACION, CIENCIAY TECNOLOGIA
= %%
Encuesta a estudiantes

Objetivo: Analizar la aplicaciéon de las estrategias didacticas ludicas para ensefianza
aprendizaje del Contenido Curricular “Sucesiones numéricas” en segundo afio de
Bachillerato de la Unidad Educativa Alfredo Pérez Guerrero.

Instrucciones: Seleccione la pregunta que usted cree pertinente.
Datos informativos:

Edad afios
Género Masculino () Femenino( ) Otro( )

Las siguientes preguntas respondan de acuerdo a la siguiente tabla:

5 Totalmente de acuerdo

4 Muy acuerdo

3 De acuerdo

2 En desacuerdo

1 Totalmente desacuerdo

Responda las siguientes preguntas con respecto las | 5 4 3 2 1
estratégicas didacticas para el tema de sucesiones

numericas

1. ¢Cree usted que es importante aprender las
sucesiones  numéricas para comprender
situaciones de la vida cotidiana?

2. ¢Tiene usted dificultad para aprender
sucesiones numeéricas?

3. ¢Considera usted que al tener dificultad para
aprender es el motivo para no desarrollar
correctamente su aprendizaje?

4. ¢El docente emplea estos recursos en el aula (
Comic, juegos, material didactico)?
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¢Considera usted que el uso de material
didactico ludico (juegos) es necesario emplear
durante la ensefianza?

¢Durante la ensefianza de sucesiones numericas
el docente utiliza material didactico?

¢Le gustaria aprender sucesiones numéricas de
una forma divertida?

¢El docente presenta la clase de manera
creativa?

¢El docente presenta estrategias didacticas
ludicas (juegos, material didactico) para
ensefiar sucesiones numéricas?

10.

¢Le gustaria aprender sucesiones numeéricas
mediante la aplicacion de diferentes estrategias
didacticas ludicas (juegos) para aprender de una
forma més atractiva?

11. ¢ Qué tipo de recursos le gustaria que utilice el docente de matematicas para que le

ensefe sucesiones numéricas?

Material didactico ( )
Juegos ( )
Comic ( )
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Anexo 2. Juego del Monopolio geométrico Progresion Geométrico

Preguntas del tablero

=

10.
11.

12.

13.

14.

15.

¢ Qué es para usted la Progresion geométrica?

¢La progresion geométrica se puede definir de forma recursiva?

Verdadero

Falso

¢Como se puede evidenciar a simple vista si una progresion es aritmética o
geométrica?

¢En una sucesion geométrica la razon siempre es un nimero positivo?
Verdadero

Falso
¢Cual es la razdn de la Progresion geométrica?
¢Porque son importantes las progresiones geométricas en la vida cotidiana?

¢De las siguientes sucesiones cual no es geométrica?
a) 1;4;16;64; ...
b) 1;-1;1;-1;
c) 6;0;6;0;6; ...
Determinar la razén de las siguientes progresiones geométricas:
a) 2;4;8;16;32;64; ...
b) 5;15;45;135;405; ...
¢Como se calcula el altimo término a,, en una progresion geométrica?

La sucesion 9; 7; 5; 3; 1; —1; ...es una progresion de razén —2.

En la siguiente progresion geométrica 4; 12; 36; 108; 324; ... el término a; = 36.
Verdadero

Falso

La suma de los 5 primeros términos de una progresion geométrica conrazonr = 2y
el primer término es a; = S5es...

En el Producto de los n términos de una progresion geomeétrica cumple en la sucesion
que al multiplicar el primero con el altimo, el segundo por el penultimo, el tercero por
el antepenultimo, etc., se logra obtener siempre el mismo resultado.

Verdadero

Falso
La suma de los 4 primeros términos de la progresion geométrica con razénr = 0,5y

el primer término es a; = 16.
El 3er término de la progresién geométrica es a; = —25; larazonesr = —5. ;Cuél

es el primer término?

95



