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/En esta Guia de Ejercicios, se desarrollaran los siguientes Objetivos de Aprendizajes correspondientes a la Unidad 0 (aﬁo\
anterior):

OA13. Describir la posicidn y el movimiento (traslaciones, rotaciones y reflexiones) de figuras 2D, de manera manual y/o
con software educativo, utilizando:
= Los wvectores para la traslacion.
n Los ejes del plano cartesiano como ejes de reflexion.
= Los puntos del plano para las rotaciones.

OA14. Componer rotaciones, traslaciones y reflexiones en el plano cartesiano y en el espacio, de manera manual y/o
con software educativo, y aplicar a la simetria de poligonos y poliedros y a la resolucion de problemas geométricos
relacionados con el arte.

OA15. Mostrar que comprenden las medidas de posicion, percentiles y cuartiles:
= [dentificando la poblacion que estd sobre o bajo el percentil.
= Representdndolas con diagramas, incluyendo el diagrama de cajon, de manera manual y/o con software educativo.
n  Utilizandolas para comparar poblaciones.

OA16. Ewaluar la forma en que los datos estin presentados:
n Comparando la informacion de los mismos datos representada en distintos tipos de grdaficos para determinar
fortalezas y debilidades de cada uno.
n Justificando la eleccion del grdfico para una determinada situacion y su correspondiente conjunto de datos.
= Detectando manipulaciones de grdficos para representar datos.

OA17. Ezxplicar el principio combinatorio multiplicativo:
» A partir de situaciones concretas.

= Representdndolo con tablas y drboles regulares, de manera manual y/o con software educativo.
n  Utilizandolo para calcular la probabilidad de un evento compuesto.

Coloque esta gufa y el desarrollo (corcheteado) en su portafolio (carpeta). Recuerde que el portafolio en su conjunto representa
Kuna calificacién al final del trimestre. J

Si desea tener una idea del grado de desempeno en la resolucién o desarrollo de la guia, puede utilizar la siguiente
escala para asignar un puntaje en cada ejercicio solicitado:

Escala de Evaluacion:

0 No logrado, insuficiente. No hay comprensién del problema (ejercicio), ni de los conceptos o estrategias necesarios para su desarrollo.
Lo entregado no corresponde a la respuesta solicitada, ni al nivel esperado. Comete demasiados errores conceptuales y de procedimiento.
Préacticamente entrega la respuesta en blanco.

1 Baésico. Hay una comprensién superficial del problema (ejercicio). El desarrollo entregado relaciona algunos conceptos o estrategias
necesarios para desarrollar la solucién, pero no los integra en funcién de la respuesta esperada. Comete algunos errores, ya sea
conceptuales o de procedimiento.

2 Medio. Existe una comprensién suficiente del problema (ejercicio) y su respuesta. Evidencia manejo de conceptos y estrategias que

permitirian finalizar la solucién, pese a que no termina adecuadamente. No comete errores conceptuales, quizds algunos procedimen-
tales.

3 Logrado. Lo entregado permite evidenciar competencias matematicas esperadas para la resolucién del problema o ejercicio. Finaliza
satisfactoriamente, o estd muy préximo a hacerlo.




SOLUCIONARIO

1. Copia (o bien pega) en tu cuaderno los esquemas que aparecen al final de esta guia.

2. ;Qué es una transformacion isométrica? Investiga y describe brevemente la traslacién (y lo que es un vector
en el plano), la rotacién y la reflexidén.

Solucién: Una transformacion isométrica es cualquier accién que modifica figuras del plano, llevandolas a otra
figura idéntica a la original (cambiando su posicién, o su orientacién, pero dejando intacto su tamano y forma).
Las transformaciones isométricas basicas en el plano son la traslacion, la rotacion y la reflexion o simetria axial.

Una traslacion tal como su nombre lo indica, mueve o empuja una figura, la traslada sin cambiar su orientacién.
Esto se indica mediante un vector, que graficamente es una flecha que indica cuanto se ha movido la figura original
segun eje horizontal y segin eje vertical.

Una rotacion es un giro. Para ello, necesitamos fijar un punto del plano para utilizarlo como centro de giro, a la
vez que debemos indicar un dngulo de rotacién (anti-horario es positivo, en sentido horario es negativo).

La reflexion o simetria axial es aquel movimiento o transformacién que utiliza una linea recta como si fuera un
espejo y el resultado es una figura idéntica a la original, solo que con la orientacién cambiada. |

3. Construye un plano cartesiano, y en él ubica los siguientes vectores: A(6,1), B(5,—1), C(-2,—3), D(=5,—4),
EG3,—1)y F(4,-2).
Solucién: Utilizando el programa (©)GeoGebra, podemos representar graficamente los vectores senalados:
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4. Se ha trasladado el tridngulo de vértices A(1,3), B(3,4) y C(2,2) y la imagen del vértice C es el punto C’(1,—1).

(a) ¢{Cuéles son las coordenadas del vector que define la traslacién?

(b) Determina las coordenadas de los vértices A" y B'.

Solucién: Utilizando el programa (©)GeoGebra, podemos representar graficamente la situacién planteada:




GeoGebra Classic 5
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Se observa que el vector de traslacién (la flecha negra que va desde C hasta C”) esta definido como @ = (-1, —3),
y que las coordenadas de los vértices A" y B’ son A’(0,0) y B(2,1). [ |

Un pentdgono tiene como vértices los puntos A(3,0), B(2,5), C(—3,2), D(—1,—4) y E(2,—3) en el plano carte-

siano. Encuentra las coordenadas de los vértices de su imagen si lo rotamos con centro en el origen y angulo de
90°. Realiza un dibujo de la situacién descrita.

Solucién: Graficamos la situacién descrita en el programa (©)GeoGebra, obteniendo lo siguiente:
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Entrada:




Se tiene que las nuevas coordenadas son A’(0,3), B'(-5,2), C'(-2,-3), D'(4,—1) y E’'(3,2). Podemos deducir
que si un punto P(a,b) es rotado en 90° con centro de giro en el origen, entonces sus nuevas coordenadas serdn
P(—b,a); es decir, se intercambian de lugar la primera con la segunda coordenada, y se le cambia el signo a quien
esté en la primera posicién. [ ]

Un tridngulo tiene por vértices los puntos A(—2,4), B(1,5) y C(—1,5). ;Cudles son las coordenadas del AA’B'C’
si corresponde a una simetria axial con eje en el eje X? Realiza un dibujo que represente la situacién descrita.

Solucién: Utilizando el programa (©)GeoGebra, podemos representar graficamente la situacién planteada:
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Se observa que las coordenadas del nuevo tridngulo son A’'(—2,—4), B'(1,-5) y C’'(—1, —5); es decir, se mantiene
la primera coordenada de cada par ordenado, y se le cambia el signo (en este caso pasan de positivo a negativo)
a la segunda coordenada. |

Al cuadrilatero ABC'D aplicale una rotacién en 270° en sentido antihorario con respecto al origen; a su imagen,
aplicale una reflexién con respecto al eje X, y al resultado de esta reflexion aplicale una traslaciéon con respecto
al vector v = (1, —2).

A
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Solucién: Graficamos la situacién descrita en el programa (©)GeoGebra, obteniendo lo siguiente:
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Entrada:

En color morado se identifica a la figura original, el cuadrilatero ABC' D. En color verde el resultado de la primera
accion, que es la rotacion en 270° en torno al origen. Esta transformacion es la misma que una rotaciéon de 90°
en sentido horario. Luego, en azul se dibuja el resultado de reflejar la figura anterior con respecto al eje X, y por
ultimo en color rosado el resultado final, luego de trasladar en el vector ¢ = (1, —2) (aunque en el grifico aparece
como u). La nueva figura es A"’ B"'C"' D" . ]

;Qué es una teselaciéon? Averigua y describe brevemente.
Observa la siguiente teselacion y responde las preguntas.

(a) (Qué figuras geométricas componen la teselacién?
(b) ¢Por qué es posible realizar la teselacién con esas figuras?
Solucién: Una teselacién (embaldosado, recubrimiento) es una regularidad o patrén de figuras que cubre comple-

tamente una superficie plana y que cumple con dos condiciones: que no queden espacios y que no se sobrepongan
las figuras (que no se traslapen).




10.

11.

Las teselaciones se pueden crear usando transformaciones isométricas sobre una o varias figuras. La suma de los
angulos de las figuras que concurren a un vértice es 360°, como es el caso de la teselaciéon mostrada en la figura
anterior, ya que en cada vértice confluyen dos cuadrados, un tridngulo equildtero y un hexagono. Por eso se tiene
queden

90° x 2 + 60° + 120° = 360°,

con lo que es posible recubrir el plano con estas figuras en el patrén indicado. |

Dibuja un plano de simetria en los siguientes cuerpos geométricos.

Solucién: Si bien cada uno de los cuerpos representados en la figura anterior posee mas de un plano de simetria,
se indicara s6lo uno por cada cuerpo:

Realiza una breve descripcién de los siguientes gréaficos utilizados habitualmente en estadistica para representar
datos: de barras, de lineas, circular (torta), histograma.

Solucién: Un grdfico de barra se utiliza para comparar las frecuencias de variables estadisticas (cualitativas o
cuantitativas).

Los histogramas son graficos formados por barras contiguas, en que cada una representa un intervalo de valores.
Sirve para expresar informacién sobre datos que estan agrupados.

Los grdficos de lineas permiten representar variables cuantitativas que varian en el tiempo.

Los grdficos circulares (también llamados gréaficos de torta) se emplean para mostrar informacién que se expresa
en porcentajes o razones respecto de un total, que se representa por el circulo completo. La variable de estudio
bien puede ser cualitativa o cuantitativa. |

El grafico representa las respuestas de un grupo de estudiantes a la siguiente pregunta: ;Qué mascota tienes?
;,Cuantos estudiantes tienen como mascota un gato o un roedor?




;Qué mascota tienes?
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Solucién: De acuerdo al grafico de barras anterior, 5 alumnos tienen por mascota un gato, y 4 estudiantes tienen
por mascota un roedor. [ ]

12. Identifica en cada diagrama de cajon los valores del primer cuartil, el tercer cuartil, la mediana, el rango
intercuartil, el dato menor y el dato mayor de la distribuciéon de datos.

a. b.
11 1 | | | 1 1 [ | o PR I I [N A B
L 1 T 171 LI T T 1 1T 11
23 33 43 53 63 73 23 33 43 53 63 73
c

Solucién: Para responder adecuadamente esta pregunta, revisemos la siguiente informacion:

s Aprende

L4 =

Para construir un diagrama de cajoén se traza una recta graduada a partir de los datos y
se construye un rectangulo (cajén) cuyos extremos deben estar ubicados sobre Qv Qs.

Asf, la medida del largo de la caja es Qs — Q, = Ric, donde Ric corresponde al recorrido
intercuartil o rango intercuartil, es decir, a la variabilidad de los datos con respecto a
la mediana (Me).

Dentro del cajon se traza una linea vertical en el lugar de la mediana (Me); de esta manera,
se divide el conjunto de datos en dos partes porcentualmente iguales. Luego, se trazan
dos lineas, a ambos lados del cajon, desde sus extremos hasta los valores del dato menor
y del mayor de la distribucion.

T T
Datomenor Q; M. Q5 Dato mayor

Al observar un diagrama de cajén es posible obtener conclusiones respecto de la distribucién
de la variable en estudio. Si uno de los cajones tiene mayor drea, quiere decir que los datos
que se ubican entre determinados cuartiles estén mas dispersos.

Con esta informacién, las respuestas para cada diagrama de cajén (o grdfico de caja y bigote) se resumen en la
siguiente tabla:

Menor Primer , Tercer Mayor Rango
) Mediana ) . i
valer cuartil cuartil valor [intercuartil
(A) 23 48 50,5 aprox 63 68 15
(B) 33 38 53 63 73 25
(C) 23 28 43 68 73 A0




13. En un restaurante se pueden armar distintos menus formados por un sdndwich (protefna: hamburguesa, lomo o
pollo), un condimento (mayonesa o salsa) y un acompafiamiento (puré o ensalada).

Sandwich Condimento Acompaiamiento
puré
Hamburguesa —E: Hevonesa _C: ensalada
puré
oalsa _C: ensalada
A
Lomo {
A
[ 2 ]
Pollo _E:
[ 2]

(a) Completa el diagrama de drbol con todos los ments posibles.
(b) ;Cuéntos ments de los que escribiste tendrdn puré como acompafniamiento?

(¢) {Cudntos menus tendran mayonesa y puré?

Solucién: Primero, completemos el diagrama de arbol para poder responder las siguientes preguntas:

Sandwich Condimento Acompafiamiento

o —> Mayonesa _C: ean;Iraéda
amburguesa —— :

- Salsa _C: ean;Iraeda
L —>  Mayonesa _C: eni?lraéda
omo — Salsa _C: enislraéda
- _—» Mayonesa _C: enzglraéda
> Salsa _C: eni;raéda

Se observa que se podran confeccionar 12 ments, de los cuales 6 tendran puré como acompanamiento:

= Hamburguesa—Mayonesa—Puré
= Hamburguesa—Salsa—Puré

= Lomo—Mayonesa—Puré

= Lomo—Salsa—Puré
Pollo-Mayonesa—Puré
Pollo—Salsa—Puré

Finalmente, de los 12 mens, s6lo 3 tendran mayonesa y puré:

= Hamburguesa—Mayonesa—Puré
= Lomo—Mayonesa—Puré
= Pollo-Mayonesa—Puré




