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INTRODUCCION

El Algebra es una rama de la matemética que emplea nimeros, letras y signos para hacer
referencia a las distintas operaciones aritméticas que se realizan. El origen de la palabra dlgebra
proviene del arabe y significa restauracién o reconocimiento de igual forma tiene su significado en
el latin y es reduccion, aunque no son término idénticos significan lo mismo, en este proyecto se
quiere realizar una wiki que permita la conjetura de temas algebraicos por medio de un vistazo a
sus origenes en las civilizaciones mds antiguas donde se remontan sus primeras apariciones.

Se entiende por factorizacién a la expresién algebraica utilizada para encontrar dos o mas
factores, teniendo encuenta que cuyo producto debe ser igual a la expresién dada.
Este sistema es considerado como la inversa de la multiplicacion, ya que el fin vendria siendo
practicamente el mismo que es hallar el producto de dos o mads factores del ejercicio propuesto.

Una vez conocida parte de sus aplicaciones se puede entrever la importancia que el estudio del
algebra y de un método de este como la factorizacién tiene hoy en dia, en especial en las carreras
de Ingenieria, teniendo esto en mente, al analizar los métodos de ensefianza ocupados para
impartir asignaturas relacionadas al tema se puede evidenciar que, en la mayoria de los casos, no
va mas alld de emplear un libro guia y resolver ejercicios para afianzar conocimientos, cabe aclarar
gue no se quiere contrariar en ningin momento esta forma de ensefiar, simplemente se quiere
hacer ver que se puede mejorar y esto es a lo que apunta este proyecto, a hacer mas interactivo el
aprendizaje de estos dos temas, con ejercicios dindmicos, con aplicaciones en el mundo real y con
una base conceptual que le permita al estudiante experimentar de una forma diferente y visual.

Para poder abarcar una experiencia dinamica con estos temas se desarrollaron dos mddulos
donde para cada moédulo se utilizaron tecnologias diferentes experimentando cudl de estas
presentaba una mejor experiencia para el usuario, como la factorizacion es un método
proveniente del algebra donde la experimentacidén con ejercicios es necesaria para el aprendizaje
se optd por utilizar “Wolfram Mathematica” para prever una mejor experiencia de usuario.


https://definicionyque.es/cuenta/
https://definicionyque.es/sistema/
http://culturacientifica.com/2016/01/27/el-origen-de-los-signos-matematicos/
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JUSTIFICACION

Los temas Matematicos lastimosamente a veces son mal interpretados por los estudiantes mas
jovenes de nuestra sociedad, los nifios, y estos los traducen normalmente y sin intencién en
problemas pasajeros que no tienen ningun valor para la aplicacién, Colombia esta entre los diez
paises que tienen mas alumnos con bajo rendimiento escolar en matematicas, lectura y ciencia.
Asi lo revelé el informe publicado por la Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo
Econdémico (OCDE).

Generalmente para la conceptualizacién de los temas de matematica se traduce a problemas
clasicos que aparecen en los libros, situacién que no permite la experimentacion y la conjetura.
Creemos que el bajo rendimiento en para matematicas, lectura y ciencia es por el sistema viejo y
tradicional que Colombia emplea ya que para estos temas es muy importante que el estudiante
cuente con un laboratorio en el cual puedan encontrar los principios a través de situaciones
dinamicas y motivadoras basadas en ambientes que permitan la experimentacién, conjetura vy la
auto-regulacion del aprendizaje.

Con esto en mente se determind que la experimentacién e interaccidon del estudiante con el
objeto de estudio es importante para darle un significado mas profundo y realmente apropiarse
de los conceptos estudiados, lastimosamente los instrumentos tradicionales para el aprendizaje de
las matemdticas, mas exactamente el aprendizaje del algebra en el caso de este proyecto, no
facilitan esto y para ello se busca ofrecer un complemento a dichos instrumentos por medio de la
tecnologia.

Comprendemos que un mayor aprovechamiento de herramientas en fin de desarrollar una mejor
compresion de temas que por si solos no generan una alta motivacion por parte de los usuarios,
generando poco interés hacia estos, el uso de la tecnologia llega a aumentar la motivacion,
contando con una ludica mas interactiva enfatizada en afianzar el conocimiento por medio de
interacciones de temas concretos y muy relacionados hacia el mundo real.



OBIJETIVOS

Objetivo General

Disefiar y construir un software, con una interfaz de alto componente visual, basado en una
metafora lidica que permita la interaccidn facil y motivante para la experimentacidn y conjetura,
de conceptos sobre el estudio de la FACTORIZACION y su DEMOSTRACION geométrica, ademas
de crear una Wiki sobre la historia del Algebra y el aporte de las civilizaciones en este tema .

Objetivos Especificos

e Estudiar las principales técnicas de solucidn de problemas relacionados la solucion de
sistemas de FACTORIZACION, asociadas al algebra geométrica.

e Estudiar las diferentes civilizaciones que presentaron el uso del algebra en sus
cotidianidad y de una u otra manera aportaron al Algebra como rama en las Matematicas.

e Disefiar un ambiente de software, basado en una interfaz con alto componente visual,
gue permita una facil interaccion.

e  Estudiar, el lenguaje apropiado, o la combinaciéon de lenguajes para el desarrollo del
proyecto.



MARCO TEORICO Y ESTADO DEL ARTE

Ill

El experimentar mas alld del “aula” con las demas ciencias aprendidas puede ser beneficioso para
el estudiante permitiéndole desarrollar experiencias que se salen del tradicional libro de la clase.
Por ende se propone la implementaciéon de un complemento a los medios cldsicos de ensefianza
gue haga uso de la masificacion tecnoldgica en la que estd inmersa la humanidad, para que por

medio de la interaccidn y la experimentacion el estudiante pueda darle sentido a lo aprendido.

Ya que en parte lo que se busca con el proyecto es desarrollar un Ambiente de aprendizaje se
puede hacer referencia a una gran cantidad de proyectos en distintas areas del saber, desde
geometria hasta musica, pasando por programacién y matemadticas, algunos de estos son:

MuseScore

Editor de partitura que permite importar, editar y exportar archivos de audio todo esto a través de
una interfaz limpia y de facil uso.

GeoGebra

Es software de matemadticas dinamicas para todos los niveles educativos que retine geometria,
algebra, hoja de cdlculo, graficos, estadistica y calculo en un solo programa facil de usar.

Scratch

Es un lenguaje de programacion visual, VPL por sus siglas en inglés (visual programming language)
con el que se puede crear desde animaciones hasta juegos por medio de una interfaz intuitiva que
facilita la comprension de lo que se estd haciendo.

Universe Sandbox

Es tanto un simulador espacial como un simulador gravitacional, que permite ver o bien la
interaccion gravitacional entre dos objetos en el espacio, la colision entre dos galaxias y sus
efectos o el estallido de una super nova.

Dr. Geo

Es un software para el disefio y la manipulacion de esquemas geométricos que ayuda a los
estudiantes a explorar la geometria.

SageMath

Conocido anteriormente como SAGE (System for Algebra and Geometry Experimentation) es un
software de calculo simbdlico (algebra computacional o computacién técnica) que cubre varios
aspectos de la matematica como algebra, combinatorias, analisis numérico y calculo. A diferencia



de software como Wolfram Mathematica es de cddigo abierto y esta escrito en python lo que
permite realizar modificaciones y mejoras de una manera mas asequible.

Wolfram Mathematica

Es un software de calculo simbdlico que permite la manipulacion de diversos objetos matematicos
en un entorno altamente dindmico. Es la herramienta con la que se realiza este proyecto,
inicidandose con la versién 11.2, ademas cuenta con un servidor donde almacena una enorme
cantidad de demostraciones que personas de todo el mundo han logrado realizar usando esta
herramienta, estas demostraciones estan divididas en temas y en subtemas para su facil acceso,
pero no necesariamente muestran una coherencia entre ellas. Por eso se busca realizar un gran
libro interactivo donde tanto las demostraciones como la teoria sigan un hilo conductor con el
Unico fin de servir de ayuda al estudiante.



DESARROLLO DE LA PROPUESTA

La propuesta del proyecto se dividié en dos grandes partes que serian divididas en los periodos
2018-1 y 2018-2 respectivamente, la primera parte del proyecto se enfocaria en el estudio de los
temas relacionados con la factorizacién y sus diferentes formas de aplicarla seglin la geometria
permita, y la segunda llevaria al estudio del origen de la geometria y su importancia en las
civilizaciones antiguas como Sumeria, Grecia y Egipto.

Mc')clulcm

Meso pota mia (Grecia ,.Amb Tac




MODULO AMBFAC (FACTORIZACION)

La factorizacidon es una técnica matematica que consiste en la descomposicidon de una expresion
aritmética. Antes que todo, tenemos que decir que todo polinomio se puede factorizar utilizando
numeros reales, si se consideran nimeros complejos. Existen métodos de factorizacién para
algunos casos especiales, los cuales iremos revisando en el transcurso del tiempo por ahora
empezaremos con algunas conceptos claves para entender mas este tema.

Introduccion a factores y divisibilidad

Un monomio es una expresion que s el producto de constantes y potencias enteras no negativas de x, por ejemplo,

Un polinomio es una expresion que consiste en la suma o resta de monomios, por ejemplo,
Normalmente, dos enteros que se multiplican para obtener un nimero se consideran factores de ese nimero.

ue 24 = 3-8, sabemos que 3y 8 son factores de 14
Un nimero es divisible entre otro nimero si el resultado de la divisién es un entero.

2, entonces 14 es divisible entre 7y 2.

0 es divisible entre

Escoge dos numero y observaremos la relacion de sus factores y divisores

] 10
0

Si k es un factor de j, entonces j es dividible entre k y viceversa

1+1 = 1
[ — -
1 es divisible entre
1
1x1 = 1

1 es un factor de 1



Métodos de factorizacion

El objetivo de |a factorizacién es simplificar un expresi ribirla en té defactores, i manerasy utili i métodos. Para la factorizacién de nimeros enteros, se utiliza el teorema fundamental dela aritméticay para la
& el teorema del algebra.
En este ambiente nes enfocaremos en revisar y explicar métodes y. ideran los mas relevantes parala factorizacisn tante para monomio y polinomios

El método grafico es uno de los agregados de nuestro proyecto ya que se presenta una forma no

habitual de factorizar trinomios

Factorizacién por medio de Areas

Ejemplos: x?+3x-10 Solucion

Componentes E|

Y

Aqui podemos encontrar en el ambiente ejercicios dindmicos que buscan plantear nuevas
maneras de ensefiar los ya conocidos métodos de factorizacion.

10



MODULO Mesopotamia y Grecia

En estos mddulos encontraremos informacién relevante sobre el inicio de las matemadticas y la
geometria como método de demostracién de propiedades matematicas.

Para comenzar hablar del origen de las matematicas tenemos que remontarnos al comienzo de las
civilizaciones, a la antigua Mesopotamia atribuida como una de las primeras civilizaciones de la
humanidad, su nombre en griego significa tierra entre dos rios, el rio Tigris y Eufrates, se trata de
una amplia llanura con forma de media luna que tenia tierras fértiles un clima calido y una gran
reserva de agua que provenia de las montainas al norte de esta, hoy las aguas de estos dos rios
gue abrazan el origen de la historia recorren los paises de Turquia, Siria, e Irak hasta desembocar
en el golfo Pérsico.

[ os Sumerios la Primera civilizacion

{Jro de los Fue};las mas importantes que llegaron a establecerse a Mesopotamia fueron los Sumerios, esto entre 4000 A.C - 2400 A.(, construgendo varias
iLl

rte de las estepas, pero su

ciudades como, Uruk, Uir, Nippur, (imma g |_agash. Parece posible que los sumerios fuesen una tribu proveniente de fuera, po

origen concreto es desconacido. [sto es lo que se ha venido denominando desde el siglo XX como el =problema sumerio.

| a humanidad le debe alos sumerios un enorme conjunto de avances que significaron una gran transformacion en todos los aspectos de la vida. Quiza los mas
importantes fueron la invencién de la rueda en tomo al afio 3500 a.( g la invencion de la escritura cuneiforme en tomo al afio 3300 a.C, pero no ?odemaﬁ olvidar que
los sumerios nos dejaron las primeras leges escritas, fueron los inventores del sistema sexagesimal, de los inicios de la medicina, ademas de elaborar un calendario lunar
de 12 meses divididos en semanas de siete dias, los cuales cada dia representaba unos de los cinco planetas que des(u};r}'erﬂnjuntu con laluna g el sol, fueron los
primeros en acreditarse construcciones con ladrillos de adobe y realizar arcos arquitecténicos.

Muchas culturas son herederas de una u otra forma de la civilizacion sumeria.

Se presenta el sistema numérico empleado en babilonia.

Unidades [} 0
Decenas D a 0
Sesentas D ]
seiscientos D 0 1 T
Cero incluido D 2
2
=

[#)]

W H 49444
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Después se presentan las diferentes formas de como las civilizaciones de Mesopotamia manejaban
sus problemas matematicos, y por uUltimo la forma de cémo estos ya tenian el conocimiento de las
raices y su forma de resolverlas, este Ultimo se presenta con un ejercicio dindmico que le permite
al estudiante indagar y cuestionarse por su propia cuenta acompafiado de un componente grafico
gue adquiere una gran importancia.

Ar:::i :::z: L 0 Estamos calculando la raiz de -> [l 6? que es = 7.74597
— — Recuerda —  din = % bn) = %
bin)
10 60 an)
6

Por ultimo de esta seccién se presentd la civilizacidn Griega, junto con uno de sus mas grandes
pensadores y matematicos de toda la historia de la humanidad Euclides.

ANTIGUA GRECIA

La antigua Grecia es junto con el cristianismo ol garmen de la cultura occidental, su historia se divide en cuatro periodos, *edad oscura®, “época Arcaica®, “periodo clisico”

speriodo Helenistico®. Su civilizacién tiene origen de la civilizacién Cretense o Minoica de la isla de creta y de la civilizacién Micenica de la ciudad de micenas.

&

Se presenta el sistema numérico empleado en la antigua Grecia ya que esto nos presenta un
contexto.

12



Unidades - |:|

DecimasD

CentesimasD

Milesimasl]
71C 14 [ 10 21 | KA
8N 15 | IE 22 | Kf
9|6 16 | IC 23 | KY
10 |/ 17 | I 24 | KO
11|14 18 | IN 25 | KE
12 [ 1B 19 | 10 26 | KC
13 [ 1Y 20 | K 27 | K

Luego se profundiza en las obras de Euclides
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"Los Elementos" consta de trece libros sobre geometria y aritmética, a continuacién se muestra
cuantas definiciones, proposiciones, porismas, lemas, postulados y nociones comunes contiene
cada libro de esta gran obra de la Geometria.

Libo | D0nm- [FWOpOst- | oo eiing | Tioms | Poetiladon | ToCiones

clones clones comunes
I 23 48 0 0 5 5
I 2 14 0 0 0 0
I T 37 ! 0 0 0
v 7 16 ! 0 0 0
v 8 25 2 0 0 0
VI 3 33 3 0 0 0
vii | 22 39 ! 0 0 0
vim |0 27 l 0 0 0
IX 0 36 l 0 0 0
X 16 115 4 1 0 0
X1 | 28 39 l ! 0 0
X | o 18 2 2 0 0
Xm | o 18 2 3 0 0
Total | 130 465 19 17 5

Por ultimo para esta seccidn se abarco 4 proposiciones del libro Il de "Los Elementos" de Euclides
donde por medio de animacion de busca mostrar la construccion y la demostracién grafica de
estas.

roee=
© @
A — B C D
@ @

A(B+C+D)=AB+AC+AD

14



Agui podemos observar parte de la animacion de la proposicion 5 del libro 1l, mas especificamente
llegando a demostrar la igualdad de las areas sombreadas y todo esto sin ningin ndmero.

loez=

Con las siguientes afirmaciones demostramos.

AD =a, DE = b, AG=GB=¥, GD:a;b
A C D B fk ( .D f}
4 b
K Lo M K | 0 M
E G E E G I
Para llegar a la proposicion 5 del libro II.
ab+(a;b}2= (a-zi-b)z

Por ultimo se presenta la proposicién 11 del libro Il, la cual rompe un poco con el esquema de las
anteriores proposiciones puesto que para esta ya se necesita tener un poco mas claro propiedades
geomeétricas como la pitagdrica y las anteriores proposiciones mas exactamente la sexta la cual
también se expone en el ambiente

=l PE=E

X a—x

Vamos a demostrar que las areas

[0 -]

sombreadas son iguales

[ SN~
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CONCLUSIONES

A lo largo de la historia la humanidad se ha esforzado por entender la esencia del funcionamiento
del mundo material hemos intentado descubrir las normas y las pautas que determinan las
cualidades de los objetos que nos rodean y de las complejas relaciones que tienen con nosotros y
entre ellos mismos, a lo largo de miles de afos las sociedades de todo el mundo han descubierto
que hay una disciplina por encima de todas las demads que proporciona un cierto conocimiento
acerca de las realidades que nos subyacen en el mundo fisico, es disciplina son las matematicas.
Para esto es de gran importancia saber como abarcar esta disciplina inculcando valores y
motivando a los nuevos estudiantes para que no tengan miedo de adentrarse en este mundo
Matematico que tanto bien le ha hecho a nuestras civilizaciones, el abordar problemas que
comunmente se presentan con simbologia algebraica con graficas geométricas donde lo Unico
base es saber el area de estas figuras ha sido de gran diferencia en |la forma de entender los temas
relacionados con la factorizacion y la demostracion de propiedades geométricas.

e Hoy en dia es fundamental el uso de la tecnologia como herramienta para mejorar la
comprension de temas relacionados con las Matematicas, gracias al gran alto grado de
interaccion que estas pueden brindarle a temas que normalmente estan representados en
ecuaciones simbodlicas.

e La aceptacion que actualmente se tiene del uso de herramientas tecnoldgicas en las
comunidades mdas contempordneas es altisimo, aunque si no se manejan con cuidado
pueden recaer en cuestiones tediosas y con poco aporte.

e Con el uso de Wolfram Mathematica como herramienta base para el desarrollo de este
proyecto, se permite una facil incorporacién de elementos para la interaccion y la
experimentacion aprovechando el motor de Mathematica y el material aportado por la
comunidad.

e El trabajo dividido en Mddulos es de gran importancia ya que permite que se pueda
trabajar en médulos paralelamente en diferentes grupos de trabajo.
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