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Interés compuesto en hojas de cdlculo
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Taller ocho Enséfiame el dinero

Resultados
+ Explorar el interés compuesto de dinero.
+ Relacionar la educacion matemadtica con la vida real y las profesiones.
+ Explorar el poder de las hojas de cdlculo de las computadoras.
- Experimentar el aprendizaje constructivo.

Resumen

Enséiiame el dinero es un taller de tecnologia. Estd disefiado para ser presentado en un laboratorio
de computadoras. El propdsito de este modulo es involucrar a los participantes en una actividad
constructivista usando tecnologia. Muchos padres tienen la idea de que el uso de tecnologia para
resolver la matemdtica es una manera de hacer trampa. Este mddulo provee una oportunidad de
demostrar que las computadoras y las calculadoras son instrumentos muy Gtiles para la exploracién
y el aprendizaje. Los participantes tendrdn la oportunidad de hacer sus ecuaciones en las celdas de
una hoja de cdlculo y hacer una exploracion que recreard la Regla del 72 del famoso Albert Einstein,
la cual se usa para estimar la cantidad de tiempo que una inversién tomard en duplicarse cuando el
interés es compuesto anualmente.

Al comienzo del taller, los participantes trabajan con las calculadoras grdficas o las de la
computadora para calcular el crecimiento del dinero en la hoja de trabajo: Haga crecer su dinero.
Esta actividad abre el camino para la actividad de la computadora.

Después los participantes reciben una introduccién bdsica a las hojas de cdlculo. Rdpidamente se
familiarizan con el formato de una hoja de cdlculo, cémo identificar las celdas y como escribir
férmulas para las celdas. Usando la hoja de cdlculo, ellos calculan el crecimiento de una inversién de
$1000 con un interés del 5% compuesto anual, el cual es el mismo problema que los participantes
hicieron con sus calculadoras. Después de poner el problema en la computadora con éxito, los
participantes exploran otros porcentajes de interés. Desarrollan una tabla del tipo de interés y

el tiempo que tarda para duplicarse el dinero. La tabla se usa para explorar el patrén al ver qué
pasa cuando se multiplican las dos piezas de informacion. Einstein comprobé que el producto era
muy cercano a 72. Los participantes estudian la regla y la prueban con algunos porcentajes para
entenderla mejor.

También se les da a los participantes la oportunidad de usar la hoja de cdlculo para hacer la
estimacion y revision de un problema. Al final de la sesion hay tiempo para explorar la conexién entre
cémo se ensefi6 la sesion y el acercamiento constructivista a la ensefianza y el aprendizaje.

Se cierra la sesion con los premios de las estimaciones y una reflexién escrita o una evaluacion.
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Conocimientos matematicos

El concepto matemdtico de este médulo es reconocer patrones. Los participantes pasan la tarde
usando tecnologia para descubrir el patrén de la regla del 72. Se intenta dar a los participantes una
experiencia en la ensefianza constructivista haciendo que ellos construyan la regla del 72 como lo
hizo Albert Einstein hace tantos afios.

Calculadoras

En la primera actividad se utiliza una calculadora para hacer los cdlculos simples necesarios para
completar Haciendo crecer su dinero. La calculadora no tiene que ser muy elaborada, pero tiene
que saber como explicar a los participantes como usar la funcion de repeticion. Para hacerlo,
introduzca 1000*1,05 y oprima “enter”. Después oprima *1,05 y "enter”. Este paso debe multiplicar
la dltima respuesta por 1,05. Ahora, si oprime “enter” otra vez, la calculadora automdticamente
multiplica la respuesta mds reciente por 1,05. Esto es diferente de la hoja de cdlculo, porque

el proceso usa 1,05 en lugar de sumar las columnas. 1,05 representa el nimero viejo (1,00) y el
crecimiento del interés (,5), integrandolos en un paso de X 1,05. Puede hablar de esto cuando hablen
de convertir porcentajes a decimales.

Computadoras

Las hojas de cdlculo son herramientas muy poderosas disponibles para los estudiantes hoy en dia. Los
usos de la hoja de cdlculo sélo estdn limitados por nuestra imaginacién como maestros. El ejercicio en
este mddulo la usa para calcular el interés y después investigar cudnto tiempo se tarda en duplicar
una cantidad de dinero. Los pasos para hacerlo estdn explicados con mucho detalle.

Encontrar un patrén

Los participantes crean una tabla de los tipos de interés y el tiempo que va a tomar para que se
duplique su dinero. Abajo hay un ejemplo de como debe verse la tabla .

Tipo de interés _Afios para duplicarse Interés *afos

4% 18 72
5% 145 725
6% 12 72
7% 10,5 735
8% 9 72
9% 8 72
10% 7,3 73
12% 6 72
15% 5 75
18% 4 72

La regla del 72

Estudiar la tabla lo puede llevar a uno a la regla del 72. La regla del 72 dice que si divide 72 por

un tipo de interés, puede estimar el nimero de afios que tardard para duplicar su dinero con este
tipo de interés. Se da crédito a Albert Einstein por el descubrimiento de este patron. Entonces,
¢qué han hecho los participantes? Han reconstruido una regla de finanzas, o matemdtica. Han hecho
conexiones con la vida real y construido el entendimiento del concepto, asi que la regla del 72 no

es una formula mdgica, sino un concepto comprensible basado en patrones. Uno de los enfoques del
Consejo Nacional de Profesores de Matemdticas (NCTM, por sus siglas en inglés) es la exploracién
de patrones. La mayoria de lo que sabemos de la matemdtica se ha descubierto a través de encontrar
patrones.
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Arreglo del saléon
*+ Laboratorio de computadoras (con el programa Excel)
+  Proyector LCD
*  Mesas para la hoja de registro, materiales, estimaciones y aperitivos
+ Refroproyector y pantalla
+ Papel en un caballete
+ Cartel con la agenda
Este mddulo tiene lugar en un saldn de computadoras. Debe tener computadoras disponibles
para todos los participantes. Usted necesitard una mdquina de proyeccion (Proyector LCD) para
mostrar en pantalla cada paso al mismo tiempo que los explique. También es importante tener un
papel grande para mostrar la pregunta de enfoque de este modulo: ¢Cuanto tiempo toma para que
se duplique el dinero? Se puede mostrar en una transparencia para llenarla con los cdlculos que
compartan los participantes.

Materiales
Facilitador Transparencias
* Retfroproyector BLM 1: Bienvenidos
*  Plumas para el retroproyector BLM 86: Constructivismo
+ Transparencias, en blanco para escribir BLM 87: El principio de tecnologia de
* Caballete (opcional) NCTM
* Papel para el caballete (opcional) BLM 91: ;Cudnto tiempo para
* Rotuladores o plumones duplicarse?
+ Cinta adhesiva BLM 92: La regla del 72

+ Reloj (opcional)

+ Papel grande en rollo (opcional)

+ Calculadoras

+  Computadoras

*  Proyector de LCD (opcional)

+  Preguntas de estimacion (preparadas por el presentador)
*  Premios econdmicos

Individuos Uno para cada participante en la clase

+  Papel BLM 85: Haga crecer su dinero

-+ Ldpiz BLM 88: Modelo de una hoja de calculo

+  Computadora de Excel

« Reflexion BLM 89.1-3: Instrucciones para la hoja
de calculo

BLM 90: La hoja de cdlculo de
“Haciendo crecer su dinero”

BLM 91: ;Cudnto tiempo para
duplicarse?

BLM 92: La regla del 72

BLM 93: El fondo para el bebé Jebediah
BLM 94: Tecnologia en el aula

Uno para cada participante para llevar
a casa

BLM 95: Como usar la tecnologia

Tiempo necesario
2 horas y 20 minutos
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Preparacion y organizacion (2 horas y 20 minutos)

Parte 1: Empezar (10 minutos)

Muestre la transparencia del taller uno:
BLM 1: Bienvenidos

Haga transparencias de:

BLM 86: Constructiviismo

BLM 87: Principio de tecnologia de NCTM
Haga una copia para cada participante:
BLM 85: Haga crecer su dinero

Parte 2: Como crear el ambiente (10 minutos)
| No hay hojas ni transparencias

Parte 3: La hoja de calculo (60 minutos)

Haga una copia para cada participante:

BLM 88: Ejemplo de una hoja de calculo de Excel

BLM 89.1-3: Instrucciones para la hoja de cadlculo

BLM 90: La hoja de calculo de “Haga crecer su dinero”

Parte 4: ; Cuanto tiempo para duplicarse? (20 minutos)

Haga transparencias de:

BLM 91: ;Cuanto tiempo para duplicarse?
Haga una copia para cada participante:
BLM 91: ;Cuanto tiempo para duplicarse?

Parte 5: La regla del 72 (10 minutos)

Haga transparencias de:

BLM 86: Constructivismo

BLM 92: La regla del 72

Haga una copia para cada participante:
BLM 92: La Regla del 72

Parte 6: El fondo para el bebé Jebediah (10 minutos) - Opcional

Haga una copia para cada participante:
BLM 93: El fondo para el bebé Jebediah

Parte 7: Conexiones (10 minutos)

Haga una copia para cada participante:
BLM 94: Tecnologia en el aula

Parte 8: Aplicaciones (5 minutos)

Haga una copia para cada participante:
BLM 95: Cémo crear la tecnologia

Parte 9: Cierre (5 minutos)

No hay hojas ni transparencias
Premios econdémicos para los ganadores de las preguntas de estimacion
Reflexiones o evaluaciones
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Recursos para los presentadores

Articulos
Kaput, J. J., & Thompson. P. W. (1994) Technology in mathematics education research: The first 25 years in the
JRME. Journal for Research in Mathematics Education, 25, p. 676-684.

Thomas, E. J. 4 study of the effects of a computer graphics problem-solving activity on student achievement,
attitudes, and task motivation. (Georgia State University, 1989). Dissertation Abstracts International, 51, p. 102A.

Libros

Brooks, Jacqueline Grennone and Martin G.. In Search of Understanding: The Case for Constructivist
Classrooms. Association for Supervision and Curriculum Development (ASCD). 1993.

Davis, Robert B., Maher, Carolyn A., and Noddings, Nel. Constructivist Views on the Teaching and Learning of
Mathematics. National Council of Teachers of Mathematics (NCTM). 1990.

Davis, Robert B., Maher, Carolyn A., and Noddings, Nel. Constructivist Views on the Teaching and Learning of
Mathematics. National Council of Teachers of Mathematics (NCTM). 1990.

Standards 2000 Project, Principles and Standards for School Mathematics, The National Council of Teachers of
Mathematics, Inc (NCTM), 2000, P. 48-51, ISBN 0-87353-480-8, www.nctm.org

Sitios de Internet para los padres
Traducciones: systransoft.com

Ayuda con la tarea: mathforum.org/dr.math

Matematicas para familias: figurethis.org

Mapas: local.excite.com/maps

Correo electronico gratis: mail.yahoo.com.mx
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Actividades

Arreglo del salén ‘ Notas

1. Arregle una mesa con la hoja de registro, etiquetas para | BLM I: Transparencia
los nombres, y los aperitivos. En ofra mesa ponga tres o ——
cuatro actividades de estimacion.

2. Este taller se llevard a cabo en un laboratorio de
computadoras. Debe haber una cantidad de computadoras
suficiente para cada participante o por parejas. Es Gtil
tener varios estudiantes voluntarios disponibles para
ayudar a los padres.

3. Ponga el proyector LCD (una mdquina que muestra la
pantalla de una computadora) y una computadora con el

programa Excel. .
BLM 85: Hoja

4. Enun pizarrén blanco o papel de un cabellete muestre la
pregunta principal de esta sesién: ¢Cudnto tiempo tarda el
dinero para duplicarse?

5. Muestre la transparencia BLM 1: iBienvenidos!.

6. Prepare y muestre un cartel con la agenda y el propdsito BN
de la sesion. .A

7. Distribuya la hoja BLM 85: Haga crecer su dinero,
calculadoras y ldpices a los participantes cuando lleguen.

Parte 1: Empezando (10 minutos) ‘

1. Preséntese a los participantes y luego pida que los
participantes fambién se presenten B e P

hoy en dia, los estudiantes y el apr
4 - las matemdticas: influye en las
son guiados para construir e e T e e
conceptos matemdticos. aumenta el aprendizaje de los
estudiantes.

Tecnologia aumenta el aprendizaje de las

2. Brevemente explique el programa MAPPS. Pida a los L " e
participantes que hayan participado en otras sesiones que oy

regla del 72, obtienen un

hablen sobre el programa y que compartan sus experiencias X e namare

méticas.

- Tecnologla apoya la ensefinza eficaz de las
matematicas.

3. Dé a los participantes un resumen de la sesién. Revise
el cartel con la agenda y el propésito de la sesion.

(I

4. Muestre BLM 86: Constructivismo. Explique que una
manera de acercarse a los conceptos matemdticos es
dejar a los estudiantes construir su propio conocimiento.
En este taller los participantes van a experimentar el
aprendizaje de esta manera.

5. Muestre BLM 87: El principio de tecnologia de NCTM.
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Actividades

Parte 1: Empezar (continuacion) ‘ Notas

Léala a los participantes en voz alta y digales que este
taller serd una experiencia para experimentar el uso de la
tecnologia para explorar la matemadtica.

6. Pida a los estudiantes voluntarios que se presenten ellos
mismos y a sus padres si han venido. Diga:
Estos estudiantes voluntarios seran nuestros ayudantes esta
noche en esta exploracion de la tecnologia. Si necesita ayuda,
levante la mano.

Haga crecer su dinero
Dé a los participantes un resumen del médulo. Digales que
van a hacer lo siguiente:

a. Trabajar con la hoja Haga crecer su dinero
que tienen en la mesa.

b. Introducir la misma hoja de trabajo en una hoja de
cdlculo para que la computadora haga el trabajo por
ellos.

c. Usar lahojay la computadora para buscar patrones
al duplicarse el dinero.

d. Comentar sobre cémo las actividades de hoy estdn
relacionadas con el salon de matemdtica de hoy.

Parte 2: Creando el ambiente (10 minutos) ‘

1. Cuando los participantes han firmado y han trabajado NOTAA.: Debajo hay una copia de

en algunos problemas de la hoja Haga crecer su dinero, la hoja de cdlculo de Haga crecer su

digales que van a trabajar todos juntos. Vea la Nota A para | dinere como referencia. Las cantidades

una versién extendida de Haga crecer su dinero. pueden variar un poco dependiendo del
redondeo de los niumeros.

2. Pidales que comenten sus observaciones con uh vecino.

Pregunte:

) L
¢ Qué observaciones tienen sobre esta actividad? ; i ‘ “1
3. Escriba sus respuestas. Debajo hay algunas respuestas i :
que pueden esperar: iz
a. La cantidad de dinero en la cuenta crece por 3 =
cantidades diferentes cada afio.
b. El dinero crece por cantidades mds grandes cada
afo. i
c. 0,05 representa el tipo de interés de 5% en forma jrA——— S——
de decimal.
Esta dltima respuesta es un concepto importante porque
es la conversién de porcentaje a decimal. Reflexione un
momento sobre esta conversion para asegurarse de que los
118 Talleres de conocimientos matematicos para 5.° a 8.° grado

© Copyright 2005-2016 Arizona Board of Regents. Estos materiales pueden ser copiados libremente siempre y cuando no se vendan con fines comerciales.



Enséfiame el dinero Taller ocho

Actividades

Parte 2: Como crear el ambiente (10 minutos) ‘ Notas

participantes recuerdan este proceso. Si no han preguntado,
pregunte:
e ;Qué representa 0,05?
e ;Como escribe el 8%?
e sComo escribe el 12%?
»  ;Cuanto tiempo tardara este dinero en duplicarse o a
llegar a ser $2000?
(Esta pregunta es el enfoque de esta sesién. Debe
estar expuesto)
e Para ayudarnos a contestar esta pregunta vamos a usar una
hoja de calculo en la computadora.

Parte 3: Las hojas de calculo en la computadora

(60 minutos)

Lo basico de las hojas de calculo BLM 88: Hoja
1. Determine si los participantes tienen experiencia con las
hojas de cdlculo. Diga:

Los que han usado hojas de cadlculo antes, levanten la mano.
(Esto le ayudard a calcular el tiempo que necesita para
ensefiar lo bdsico de las hojas de cdlculo.)

2. Déjele saber a los participantes que las hojas de cdlculo
se usan rutinariamente hoy en dia. Nos ayudan a ver
informacién y realizar operaciones de manera bastante
rdpida.

3. Guie a los participantes a través de algunas de las
funciones elementales de las hojas de cdlculo. Diga a los
participantes que abran el programa de Excel. Aseglrese
de que todos estén en este punto antes de continuar. Use
el proyector con la hoja de cdlculo de Excel para introducir
a los participantes la idea de las celdas. Distribuya la hoja
BLM 88: Modelo de una hoja de cdlculo de Excel como
referencia. Diga:
En una hoja de calculo cada celda (caja) tiene una identidad.
En la parte de arriba se ve A, B, C, etc. Son las letras de las
columnas. Busque los numeros 1, 2, 3, 4, etc. por el lado. Son los
numeros de las hileras. Si me refiero a A3, es la columna A y la
hilera 3. Compruebe con su vecino que los dos comprenden esto.
a) Use el raton para mover la flecha (cursor) a la celda F4.
b) Haga clic sobre la celda F4.
¢) Escriba su nombre con el teclado.
d) Encuentre su nombre en dos lugares en la pantalla.
(Pida a los participantes que verifiquen con un vecino que su
nombre aperece en la celda F4.)
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Actividades

Parte 3: Las hojas de calculo (continuacion)

Debe ver su nombre en la celda F4 y en la barra de formulas BLM 89.1: Hoja BLM 89.2: Hoja
encima de la hoja de calculo.
e) Presione “enter” para decirle a la computadora que quiere
su nombre en la celda F4.
(Pida a los participantes que practiquen poniendo nimeros
en varias celdas.)
/) Guarde lo que ha hecho hasta ahora bajando el menu FILE
en la parte superior izquierda de su pantalla y escoja
Save
g) Debe nombrar la hoja de calculo “Dinero.” Luego
presione enter.
Les pediremos que guarden su trabajo frecuentemente, después
de la primera vez, no tiene que ponerle nombre a la hoja de
calculo.

BLM 89.3: Hoja

Como crear una nueva hoja de calculo
Explique cémo se abre una nueva hoja de cdlculo. (Usamos
Excel para nuestro ejemplo.)

Para abrir una nueva hoja de calculo en Excel:

a) Escoja Excel.

b) Baje FILE del menti .

¢) Escoja New.

d) Haga clic en OK para hacer una nueva hoja o haga doble

clic sobre el icono del nuevo libro de trabajo.

Como preparar la hoja de calculo
1. Antes de distribuir BLM 89.1-3: Instrucciones para
la hoja de calculo pidales a los participantes que sigan sus
instrucciones orales para numerar. Estas instrucciones valen
para Excel. Modifiquelas si usa otro programa.
a) Haga clic sobre la celda Al
b) Teclee el numero 1 (Puede notar que hay dos 1s en el
teclado. Cualquiera de los dos funciona).
¢) Presione return para decir a la computadora que quiere I en
la celda Al. Ahora debe estar A2 resaltada.
d) Teclée el numero 2 y presione return. Continue
numerando las celdas hasta 20.
e) Guarde lo que ha hecho hasta ahora bajando el menu FILE
en la parte superior izquierda de su pantalla y escoja Save.

2. Mientras los participantes numeran los afios de 1 a 20,
distribuya todas las hojas de BLM 89.1-3: Instrucciones
para la hoja de cdlculo. Cuando todos tengan las
instrucciones, diga:

Tienen las instrucciones que explican como hacer que la
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Actividades

Parte 3: Hojas de calculo (continuacién) _

computadora haga el trabajo para Haga crecer su dinero.

Vamos a revisar lentamente las instrucciones en la pantalla. Si
necesita ayuda, por favor, levante la mano y un voluntraio le
ayudara lo mas pronto posible. Hemos completado los pasos 1 a
2a de las instrucciones para la hoja de cdlculo. Empiece con paso
2b.

3. Seusa Las instrucciones para la hoja de calculo
como instrucciones paso a paso mientras usted, o un
voluntario estudiantil, modela el procedimiento en la imagen
proyectada de la computadora. Frecuentemente es mds
facil que aprendan lo bdsico de la computadora en el grupo
grande. Deje que los participantes trabajen a su propio
ritmo y diga:
Si tiene conocimiento previo con computadoras y quiere trabajar
a su propio ritmo, adelante.

4. Demuestre lentay cuidadosamente las instrucciones
para la hoja de cdlculo en el retroproyector para aquellos
que lo necesiten. Debajo hay puntos importantes a recordar
mientras demuestra el uso de una hoja de cdlculo.
Cuadro de didlogo (formato de celda)
Deje el cuadro de didlogo en la pantalla con el signo de dinero
destacado
Formula en D1
Teclee la formula en D1y NO presione return para que quede
visible en la barra de formulas.
(Un error comdn aqui es que los participantes se olviden del
=. Para revisar pida a los participantes que hagan clic en la
celda D1 para ver la férmula.)
Formula en E1
Teclee la formula en E1 y NO presione return para que quede
visible en la barra de formulas.
(Un error comdn aqui es que los participantes se olviden del
=. Para revisar pida a los participantes que hagan clic en la
celda E1 para ver la férmula.)
Formula en B2
Teclee la formula en B2 y NO presione return para que quede
visible en la barra de formulas.
(Un error comdn aqui es que los participantes se olviden del
=. Para revisar pida a los participantes que hagan clic en la
celda B2 para ver la férmula.
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Actividades

Parte 3: Hojas de calculo (continuacion) ‘ Notas

Llenar abajo (Haga una pausa en cada uno de los espacios | BLM90: Hoja
abajo) P—
Pare en la parte destacada. NO llene el espacio abajo. Fe
(Empezar en la celda Bl en lugar de B2 es un error comdn.
Necesita ser B2 porque esta celda contiene la formula. Si
el participante usara B1, tendrian $1000 en cada celda. Si
comienzan en la celda B2, habrd un nimero en B2 y $0.00 en
las otras celdas.)

5. Pregunte a los participantes:
* ;Qué hacemos en la columna C? (calcular el 5%)
* /Qué cantidad hay en la columna D? (la cantidad en
délares para el 5%)
* /Qué hizo la computadora para obtener la columna E?
(afade By D, o la cantidad original mds el 5%).

6. Distribuya BLM 90: “Haga crecer su dinero-Hoja de
Calculo” para que los participantes sepan cémo tiene que ser
su hoja. Mire a BLM 90 y compare el proceso. En algunas
maneras la calculadora es como una mini-computadora.

Parte 4: ; Cuanto tiempo para duplicarse?

(20 minutos)

1. Distribuya la hoja BLM 91: ¢Cudnto tiempo para BLM91: Hoja
duplicarse? a cada participante mientras estdn terminando
las instrucciones para la hoja de cdlculo.

2. Cuando todos han terminado la hoja de cdlculo, llame la
atencion de todos y diga:
Han hecho un excelente trabajo. Antes de hacer la hoja de
calculo, preguntamos, ;cudnto tiempo tardard este dinero en
duplicarse o en llegar a ser $2000? ;Cudl es la respuesta a esta e e et it e s
pregunta con un 5%? (14 a 15 afios) ki e e

3. Pida a los participantes que miren la hoja de cdlculo
en su pantalla (Esto varia si algunos participantes se han
adelantado). Diga:

Miren la hoja que se les repartio, ““;Cudnto tiempo para
duplicarse?”. Notara que el tiempo para duplicarse con un
5% ya esta escrito ahi. Pare unos minutos, use esta hoja para
experimentar con otros porcentajes.

4. El presentador busca participantes que tienen confianza
y han terminado la primera tarea de "¢Cudnto tiempo para
duplicarse?” Pidales que calculen el 15% y 18%. Haga una
tabla o muestre la transparencia de BLM 91: ¢Cuanto
tiempo para duplicarse? para poner sus respuestas en una
tabla.
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Enséname el dinero Taller ocho

Actividades

Parte 5: La regla del 72 (10 minutos) ‘ Notas

1. Pregunte a los participantes la siguiente pregunta de la | BLM 92 Transparencia  BLM 86: Transparencia

hoja, ¢Cudnto tiempo para duplicarse?: o Hoja
¢ Qué numero representa mejor a todos los nimeros en la
columna mas a la derecha? -t < T

hoy en dia, los estudiantes
son guiados para construir
conceptos matemdticos.

El nimero debe estar en los 70's: desde 70 a 75 como
maximo. Diga:
Como el 72 se puede dividir entre muchos numeros sin residuo,
los asesores financieros frecuentemente usan lo que se llama la
regla del 72.

2. Distribuya la hoja BLM 92: La regla del 72 y muestre
la transparencia de la hoja. Repase las ideas de la

transparencia y pida que los participantes apliquen la regla
al 12%.

3. Muestre la transparencia de BLM 86: Constructivismo.
Destaque que lo que han estado haciendo es
constructivismo. Pregunte cémo lo que han hecho es
diferente de la manera que han aprendido antes y déles la
oportunidad para compartir.

Parte 6: El fondo para el bebé Jebediah (20 minutos)

-opcional

1. Distribuya la hoja BLM 93: El fondo para el bebé BLM 93: Hoja
Jebediah. Pida a los participantes que adivinen la cantidad
que necesitan depositar y que la compartan con su vecino.
Después pida que comprueben sus respuestas en la
computadora. Déles tiempo para terminar la investigacion, y
finalmente para compartir sus ideas sobre sus conclusiones.

2. Pregunte:
¢ Como podria usar la regla del 72 para que le ayude a hacer el
calculo en este problema?
(Si el interés es un 8%, el dinero debe duplicarse cada
9 afios 72 + 8 = 9. Asi que, su dinero va a duplicarse en
nueve afios y en otros nueve afios va a duplicarse otra vez.
$25,000 duplicado es $50.000. $50.000 es $100.000.
Entonces, la cantidad que busca debe ser muy cercana a
$25.000.)

Parte 7: Conexiones (5 minutos) ‘

1. Hable de nuevo de la pregunta ¢Cudnto tiempo tarda para
duplicarse el dinero? Preglnteles a los participantes qué
saben de esta pregunta que no sabian cuando llegaron esta
noche. Después de compartir sobre esta idea, pregunte qué
hicieron de matemdtica en esta actividad. Algunas ideas son:
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Taller ocho Enséfiame el dinero

Actividades
Parte 7: Conexiones (continuacion) ‘ Notas
a) Escribir ecuaciones en las celdas. BLM 94: Hoja

b) Crecimiento exponencial.

c) Operaciones bdsicas con nimeros.

d) Légicay razonamiento matemdtico.

e) Conversion de porcentajes a decimales.
Pregunte:

¢ Qué papel debe jugar la tecnologia en la pedagogia hoy?
Pidales que compartan sus ideas con alguien sentado cerca,
después pidale al grupo entero que comparta.

2. Distribuya la hoja BLM 94: El principio de tecnologia.
Digales a los participantes que matemdticos y lideres del
mundo de negocios han reflexionado mucho sobre esta
preguntay han escrito sobre esto. Esta hoja es un resumen
de Los principios y estandares para las matemadticas de
las escuelas. Explica la posicidn nacional ante el uso de
tecnologia para el aprendizaje. Dos propésitos para esta
noche eran que:
a) Los participantes experimenten el constructivismo
y entiendan qué significa para la educacién
matemdtica.
b) Los participantes piensen sobre el uso de la
tecnologia en la ensefianza de matemdtica.

Parte 8: Aplicaciones para la casa (20 minutos)

1. Distribuya la hoja BLM 95: Como usar la tecnologia. BLM 95: Hoja
Explique que hay computadoras que estdn disponibles
en las bibliotecas y que puede usarlas para ampliar las
experiencias de los estudiantes.

Parte 9: Cierre (5 minutos)

1. Entregue los premios a los ganadores de las actividades
de estimacion.

2. Sisudistrito no tiene un formulario de evaluacién, puede
hacer una reflexion parecida a:

* /Qué aprendio hoy?

» /Qué hara con su hijo como resultado de esta sesion?

» /Qué le parecio interesante hoy?
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