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INTRODUCCION

El avance tecnoldgico en muchos campos del conocimiento permite que hoy en dia
podamos contar con programas matematicos como el software libre GeoGebra, creado
y desarrollado inicialmente por Markus Hohenwarter (2001), quien en afios posteriores
también recibié el apoyo de Michael Borcherds e Yves Kreis, ademas de colaboradores
de universidades de paises de todo el mundo. De esta forma es que el software libre
GeoGebra viene mejorando su aplicacién en las diferentes ramas de la matematica
como lo son la geometria, estadistica, algebra y analisis. Esta versatilidad puede ser
usada como una herramienta didactica que sustituya la forma tradicional de enseiiar la
matematica.

El contexto de la pandemia mundial ha traido como consecuencia en nuestro pais no
solo la muerte de, hasta la fecha, mas de 200 mil personas, sino que también la
imposibilidad de una educacion presencial completa, razén por lo cual se ha hecho
necesaria la utilizacion de la virtualidad.

En este sentido, somos conscientes de que ahora mas que nunca es necesario que los
estudiantes conozcan y manejen estrategias didacticas como la utilizacion del software
matematico GeoGebra en las aplicaciones de la Integral definida, que les permitira
mejorar su aprendizaje (y por consecuencia también su rendimiento académico), para
que de esta forma podamos ir saliendo progresivamente de la forma tradicionalista de
ensefar estos conocimientos, que requieren de una gran cantidad de operaciones
matematicas que vuelven engorroso su aplicacion en la resolucién de problemas.

Es por eso que, de acuerdo con el objetivo trazado en la presente investigacion, hemos
elaborado una propuesta metodoldgica, basada en el disefio de un Mddulo Guia y
Recursos aplicativos del GeoGebra que permita mejorar el aprendizaje de la integral
definida en estudiantes de la Facultad de ciencias Fisicas y Matematicas de la
Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo de Lambayeque.

La presente investigacién de tipo descriptiva propositiva consideré una muestra
estadistica de 64 estudiantes de |la Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas (FACFyM)
matriculados en el semestre académico 2021 — |, que ya habian llevado el curso de
Calculo Integral, a los cuales se les aplico un cuestionario virtual que permitié hacer un
diagnéstico del nivel de conocimiento de los estudiantes con respecto al uso del
software GeoGebra.



ANTECEDENTES

Vilca (2019), realiz6 una investigacion que tiene por titulo “Aplicacion del software
GeoGebra y su influencia en el aprendizaje de dreas y volumenes de sdlidos de revolucion
en el cdlculo integral en los estudiantes del primer afio de la Facultad de Ingenierias de
la Universidad Continental Arequipa- 2017”7, en la cual utilizd un estudio cuasi
experimental que permitid establecer como el uso del GeoGebra contribuye al
aprendizaje de los estudiantes en los temas de areas y volimenes. Fueron considerados
dos grupos: de control y experimental, cada uno conformado por dieciocho estudiantes
de Ingenieria Industrial e Ingenieria Civil, respectivamente; a ambos grupos se les aplico
un cuestionario con ejercicios y problemas sobre areas y volimenes empleando las
integrales, el promedio en las notas obtenidas por el grupo experimental aumenté de
10,39 a 14,33 después de utilizar el GeoGebra, en comparacion con el resultado
obtenido por el segundo grupo de control cuyas notas obtenidas variaron de 10,67 a
12,89 al emplear la forma tradicional. Finalmente, en el articulo se concluye que el
GeoGebra facilita el aprendizaje de los estudiantes teniendo influencia significativa.

Arteaga, Medina y Del Sol (2019), en su investigacién titulada “El GeoGebra: una
herramienta tecnoldgica para aprender Matemdtica”, manifiestan que el software
GeoGebra es un elemento necesario y mediador entre el estudiante y el contenido
matematico a estudiar, permitiendo el descubrimiento por parte del estudiante de
nuevos conocimientos bajo la orientacidn del profesor, formandose una triada entre el
estudiante, el GeoGebra y el contenido que permite alcanzar objetivos dentro de la
ensefianza-aprendizaje dando una ventaja considerable y siendo clave el uso de
tecnologias en la ensefianza de las asignaturas.

Chumacero (2016), en su trabajo de investigacion realizado en la ciudad de Piura titulado
“Incidencia de una propuesta de ensefianza para el aprendizaje de las lineas notables del
tridngulo: actividades con papel y GeoGebra”, nos dice que los alumnos al hacer uso del
GeoGebra pueden utilizar de manera interactiva la correcta construccion de las lineas
notables de un triangulo sin necesidad de hacer uso de férmulas avanzadas convirtiendo
al estudiante en el conductor principal de su aprendizaje, también encontramos en sus
propuestas la integracion del uso del software matematico GeoGebra como una
herramienta tecnoldgica y la utilizacion de un material especifico que sea un elemento
de motivacién para el alumno, dentro del desarrollo de la toma de informacion se



evidencio que los estudiantes alin tienen un escaso vocabulario matematico, paralo cual
recomienda, que en la formacion del estudiante se debe profundizar el uso de
terminologias especificas para que los estudiantes tengan claro los conceptos
geométricos basicos correspondientes a un triangulo.

Lépez, Nieto, Antolin, & Ldpez, (2013), en su investigacion titulada “Arribando a la
Integral Definida con el GeoGebra”, en la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez,
México, disefiaron diferentes construcciones de objetos matematicos con el software
GeoGebra acompaiados de actividades didacticas siguiendo la dptica de Duval sobre su
teoria de las representaciones semidticas. Ellos consideran la gran importancia del
software en la comprension de la integral definida, el cual permite a los estudiantes una
visualizacion en forma dindmica de los diferentes objetos matematicos que lo
componen, cosa que seria muy dificil de logar si se trabajara manualmente.

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
RESULTADO 1
Para el primer objetivo especifico de la Investigacion:

Realizar un diagndstico en los estudiantes de la Facultad de Ciencias Fisicas y
Matematicas (FACFyM) a nivel de conocimiento, aplicacion y uso del GeoGebra como
herramienta didactica.

Se ha seleccionado un grupo de preguntas que nos permiten hacer un claro diagnéstico
sobre el conocimiento, aplicacion y uso del software GeoGebra y la necesidad de
Elaborar una propuesta metodoldgica consistente en el disefio de un mdodulo guia y
recursos aplicativos del GeoGebra que permita mejorar el aprendizaje de la Integral
Definida no solo de los estudiantes de la Facultad de Ciencias Fisicas y Matematicas o de
la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo sino de todo aquel estuante que lo requiera.

El resultado de las respuestas lo hemos expresado en tablas para una mejor visualizacion
y explicacion de las mismas:



Tabla 1. Utilizacion por parte de los docentes del Software GeoGebra o algun otro
software para realizar las representaciones de las funciones a Integrar

Porcentaje Porcentaje
Porcentaje valido acumulado
Vilido  Aveces 28,1 28,1 28,1
Nunca 68,8 68,8 96,9
Siempre 3,1 3,1 100,0
Total 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario procesado mediante el software SPSS

Como podemos observar de las respuestas de los estudiantes el 68,8 % de docentes
nunca utilizan softwares para las representaciones de funciones que van hacer
integradas, y un 28,1 % lo hacen muy pocas veces, de lo observado podemos decir solo
hay un porcentaje minimo de decentes que utilizan un software durante sus clases para
hacer la representacion grafica de las funciones que van hacer integradas.

Tabla 2. Uso por parte de los docentes del Software GeoGebra para representar y
resolver problemas sobre el cdlculo de dreas bajo una curva o entre dos curvas

Porcentaje

Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Vilido A veces 25,0 25,0 25,0
Nunca 71,9 71,9 96,9
Siempre 3,1 3,1 100,0

Total 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario procesado mediante el software SPSS

Observamos que el 71.9 % de los docentes nunca utilizan el software GeoGebra para
realizar las aplicaciones de La Integral Definida en el calculo de dreas, esto es
preocupante dado que se estd perdiendo una gran oportunidad de mejorar la forma de
ensefar las matematicas en especial esta parte de del Calculo Integral.



Tabla 3. Opinion del estudiante sobre si el uso del software GeoGebra facilitaria la
solucion de problemas referente al cdlculo de la integral definida

Porcentaje Porcentaje
Porcentaje valido acumulado
Vélido Facilitaria mucho 81,3 81,3 81,3
Facilitaria un poco 18,8 18,8 100,0
Total 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario procesado mediante el software SPSS

Segun la percepcion de los estudiantes el 81,3 % , nos manifesta de una forma muy
concreta que el software Geogebra si facilitaria la solucion de los problemas de la
integral definida, contra un 18,8 % que nos manifiesta que faciitaria un poco, esto puede
darse debido a que ya se esta difundiendo el uso del GeoGebra sin embargo aun hay
mucho desconocimiento sobre el manejo de este software por parte de los estudiantes.

Tabla 4. Nivel de conocimiento del manejo del software GeoGebra por parte de los

estudiantes
Porcentaje Porcentaje
Porcentaje valido acumulado
Valido Lo suficiente 3,1 3,1 3,1
Nada 32,8 32,8 35,9
Poco 64,1 64,1 100,0
Total 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario procesado mediante el software SPSS

Observe que los estudiantes en su mayoria tienen un conocimiento del uso software
GeoGebra sin embargo este es Poco 64,1 %, es decir, muy basico y el 32,8 % no tiene
conocimiento del manejo del software, frente a un 3% que manifiesta tener
conocimiento suficiente. El resultado de esta tabla nos permite pensar en la necesidad
de elaborar un material bibliografico que permita el aprendizaje de este software y su
aplicacion en la solucién y de problemas matematicos.



Tabla 5. Percepcion de los estudiantes de la necesidad de implementar el uso del
software GeoGebra en el desarrollo de las asignaturas de Matemdticas.

Porcentaje Porcentaje
Porcentaje valido acumulado
Vialido  Facilitaria mucho 78,1 78,1 78,1
Facilitaria un poco 21,9 21,9 100,0
Total 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario procesado mediante el software SPSS

Observamos en la Tabla que el estudiante en una absoluta mayoria 78,1 % requiere y

siente la necesidad de mejorar su aprendizaje de las matematicas en especial en el tema

de las aplicaciones de la Integral Definida, dado que hacer representaciones manuales

se convierte en un proceso muy tedioso y a veces dificiles de realizar.

Tabla 6 Percepcion de los estudiantes sobre la necesidad de contar con un Mddulo Guia

del uso del GeoGebra que permita mejorar su aprendizaje

Porcentaje Porcentaje
Porcentaje valido acumulado
Valido  Si es muy necesario 81,3 81,3 81,3
Si es un poco necesario 18,8 18,8 100,0
Total 100,0 100,0

Fuente: Cuestionario procesado mediante el software SPSS

En la Tabla observamos que el estudiante en un porcentaje muy alto reconoce vy

manifiesta la necesidad del uso del software GeoGebra, asi como de contar con

Materiales Didacticos o Mddulos que le permitan aprender y realizar aplicaciones no

solo de la Integral Definida sino de la diversidad de temas matematicos que muchas

veces requieren del empleo de las diversas herramientas tecnoldgicas que hoy en dia ya

contamos.



RESULTADO 2
Para el segundo y tercer objetivo especifico de la Investigacion:

e Elaborar un médulo guia de aplicaciones de la integral definida que permita el
aprendizaje haciendo uso del GeoGebra.

e Diseiar recursos aplicativos del GeoGebra para mejorar el aprendizaje de las
aplicaciones de la integral definida.

Se ha disefiado un MODULO GUIA que permitird al estudiante mejorar el aprendizaje de
la INTEGRAL DEFINIDA haciendo uso del software GeoGebra, de tal manera que el
estudiante pueda aprender paso a paso el uso de los comandos y herramientas que le
van a permitir realizar las diferentes construcciones.

En el Capitulo 1 se presentan los comandos y herramientas mas importantes del
Software GeoGebra con ejemplos muy didacticos para su facil entendimiento, dejando
ejercicios propuestos para que el lector pueda reforzar los temas tratados.

En el Capitulo 2 ademas de presentar comandos un poco mds avanzados como el de
construccion de funciones a trozos, se presenta una teoria bdsica de la Sumas de
Riemann y la Integral Definida, seguida de un ejemplo aplicativo sobre cémo hallar el
area bajo una curva utilizando el GeoGebra, finalizando con la construccion de
RECURSOS DIDACTICOS para calcular el drea bajo una curva a través de la Sumas de
Riemann asi como también el drea entre dos curvas, dejandose los links de sus
construcciones a disposicion de los lectores.

Propuesta del MODULO GUIA Y RECURSOS APLICATIVOS DEL GEOGEBRA
PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DE LAS APLICACIONES DE LA INTEGRAL
DEFINIDA.
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APRENDIZAIJE DE LA INTEGRAL DEFINIDA HACIENDO

USO DEL SOFTWARE GEOGEBRA

funcion;| ;>

Numero de Rectangulos=| 15
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CAPITULO 1

CONSTRUCCIONES
GEOMETRICAS

11




INSTALACION DEL SOFTWARE GEOGEBRA

Paso 1: Escribir en el buscador de Google: https://www.geogebra.org y se presentara la
siguiente pantalla (Ver figura 1).

M  Inicio
EE Noticias
E) Recursos
- Perfil
=2, Personas

) Classroom

= GCeaGebra

Q( Buscar recursos para el aula

O Descargas

GeoGebra para ensefar y
aprender Matematicas

Herramientas digitales gratuitas para clases,

graficar, geometria, pizarra interactiva y

INICIAR CALCULADORA RECURSOS

Potentes aplicaciones matematicas

Suite Calculadora

mas

Usalos

Calculado]

Figura 1. Ventana que sale al ingresar al buscador https://www.geogebra.org

Paso 2: Luego hacer click en Descargas y desplegar hasta donde encontremos GeoGebra
Clasico 5, damos click y empezara a descargarse el Software (Ver figura 2).

Inicio

= GeoGebra A

Buscar recursos para el aula

DESCARGAR INICIO DESCARGAR

Noticias GeoGebra Clasico 6 Cal

Aplicaciones gratuitas para geometria, hoja x: Reg
Recursos de célculo, probabilidad y CAS hal
Perfil

¥ DESCARGAR INICIO DESCARGAR

Personas
Classroom GeoGebra Clasico 5

Aplicaciones gratuitas para geometria, hoja

de célculo, probabilidad y CAS /
Descargas

DESCARGAR

Figura 2. Ventana de descarga del software GeoGebra Clasico 5
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Paso 3: Al terminar hacemos click en Mostrar en carpeta, luego haremos click en el

instalador del GeoGebra (Ver figura 3).

S Perfil

DESCARGAR

2. Personas

& Classroom

Aplicaciones moviles

| Descargas Abrir &l finalizar

Abrir siempre archivos de este tipo

Pausa

Mostrar en carpeta

Cancelar

Mas informacion

Mas descargas
Incrustacion de aplicaciones
Aplicaciones AP|

Figura 3. Ventana que indica el proceso de descarga

Paso 4: Al aparecer esta ventana, haremos click en Siguiente y se empezara a instalar

(Ver figura 4).
€2 GeoGebra Installer _ 1%
| —
@ Esparol &4
GeoGebra 5.0.676.0 (November 16 2021) Siguiente > | Cancelar |

Figura 4. Ventana donde podemos seleccionar el idioma
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Paso 5: Luego al completar la instalacién aparecerd la siguiente ventana, en la cual
haremos click en Terminar y habremos instalado el software GeoGebra Clasico 5 (Ver
figura 5).

<> GeoGebra Installer =

Completando el Asistente de Instalaciéon de
GeoGebra 5

GeoGebra S ha sido nstalado en su sistema.

Presione Terminar para cerrar este asistente,

¥ Ejecutar GeoGebra 5

GeaGebro

GeoGebra 5.0.67

76.0 (November 16 2021) Terminar Cancelar

Figura 5. Ventana de finalizacidon de la instalacién

Paso 6: Finalmente aparecera la ventana de trabajo del GeoGebra. El icono del
GeoGebra se encontrara ubicado en el escritorio de nuestro ordenador. (Ver figura 6)

€2 GeoGebra Classic 5 - =} X
Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion
[R] A~ D OO £ N =
» Vista Algebraica X | » Vista Grafica X
6
4
3
N
'
4 8 2 doo 1 2 3 4 5 6 71 8 g 10 N 2 13 14 15 16 17T 18
-t
-
-4
Entrada:

Figura 6. Ventana de trabajo del software GeoGebra
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VENTANAS Y COMANDOS DEL GEOGEBRA
Conoceremos algunas ventanas y herramientas del Software GeoGebra (Ver figura 7)

T

BARRA DE TiTULO

. ~— BARRA DE MENU o
[Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda |/ Abrir sesion
k] AL > OO 4N =) b e—

» Vista Algebraica X ista Grafica BARRA DE HERRAMIENTAS

] H
V
I 4
S )

VISTA GRAFICA
T
A 4 3 1 4 8 9 1 14 1 8
A
L 7 | BARRA DE ENTRADA |
4l
LI -
%a.

Figura 7. Algunas ventanas y herramientas del software GeoGebra

BARRA DE TiTULO

Es donde se encuentra el nombre del archivo de turno o el nombre del programa. A
modo de ejemplo entraremos al menu Archivo para crear una carpeta con nombre
“Clases de GeoGebra”, dentro de ella crearemos un archivo llamado “Clase 1”.

Paso 1: Hacemos click en el menu Archivo, luego en Guardar como (Ver figura 8).

|7 GeoGebra Classic 5 :
Archivo Ediciéon Vista Opciones Herramleru"e/\’ﬁntana Ayuda
| ' Nueva ventana Ctri+N L7
(52

Nuevo D 4 \ —'-"ee/ o
= Abrir .. Ctrl+O S G
= Abrir desde un sitio web ... . ~Ware

Recientes >
=] Guardar Ctrl+S

Guardar como...... -g— Darclik:
2> Compartir...

Exportar >
(& Imprimir... Ctri+P
.| Cierra Alt+F4

-4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8

Figura 8. Menu Archivo ubicado dentro de la Barra de Menu
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Paso 2: Aparecera la siguiente ventana. Daremos click en Escritorio y estando alli
hacemos click derecho en la parte vacia. Aparecerd una nueva ventana donde daremos

click en Nueva carpeta (Ver figura 9).

Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion
. &
LR AL~ HORON I =2l
» Vista Algebraica| > Vista [ s x X
Buscar en: = Escritorio v #°3
= OneDrive - Personal
Ele... |2 CESAR
| = Este equipo
- Bibli Vista .
Escri... ™ Bibliotecas ‘
: ®Red Actualizar / ‘
D ALQUILERES 2021
‘
n Lk \
4 -3 | Este... Nombre del archivo: Clase 1.ggb Guarjs 14 15 16 17 18
W  Archivos de tipo: GeoGebra Archivos (.ggb) Canc‘
-2
-3
Entrada:
8| O cxcrive squipars buscar o GRS ME - ¥»NEEC w0 nomu $ = G0, O

Figura 9. Ventana para crear una carpeta y dar nombre a un archivo

Paso 3: Pondremos el nombre a la nueva carpeta de “Clases de GeoGebra” y damos
Enter. Luego abrimos la carpeta creada y escribimos el nombre del archivo (Ver figura

7

10) donde trabajaremos. En este caso sera “Clase 1” y damos guardar.

> Vista €7 Guardar
Buscar enf Clases de GeoGebra

a=Z
—_—

¥ > @

Ele. \\\ .
* spsad .
= \\ E_s_cr_lb_lr:,el[n_qmb(e,dglja[grllxo,
Escri .
‘
A5 Y
=l \\
Doc... \
R} X
L
4 -3 Este... Nombre del archivo: [Clase 1.ggb l Guar |3
&b Archivos de tipo: GeoGebra Archivos (.ggb) ~ Canc

-2

=3

Figura 10. Archivo de nombre Clase 1 (“ggb” es la extensidn del archivo)
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Paso 5: Observe que la barra de titulo ya tiene el nombre de nuestro archivo “Clase 1”,
en cual podemos trabajar y guardar lo que creamos conveniente (Ver figura 11).

€ Clase 1.ggb ‘
Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

N IFrZd BN o]i«) Pl INNIEZES

» Vista Algebraica X/ | » Vista Grafica

Figura 11. Archivo de nombre “Clase 1”

BARRA DE MENU
Contiene 7 menus (Archivo, Edicion, Vista, Opciones, Herramientas, Ventana y Ayuda).
Revisemos algunos de ellos haciendo click y desplegandolos.

> Ejemplo, en el menu Opciones agrandaremos el tamanio de la letra. (Ver figura 12)

€ Clase 1.9gb - =] X
Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion
\ Redondeo 2
A L o ||l a=2
gl ~— A+ Etiquetado BV @
; ; 1 X
» Vista Algebraica| » 1 Tamafio de letra i 12pt e e )
® Idioma . 1apt Agrandaremosel
% Avanzado ... op  tamailodelas
- P
ey ob letras
=24
3
28§t~\ |
2 32 pt Dar; Click:
m 48 pt
4 3 2 10/ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
-1
-2
-3
Entrada:
RO o aqu pars buscr 0O H EESHEe-RYAAC e AOwWH L @ o, O

Figura 12. Menu Opciones
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» Por ejemplo, en el menu Edicion vamos a insertar una imagen desde archivo. (Ver
figura 13)

© Cisseggp o0 x
IArchivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion
@ S Deshace Ctrl+Z =2 ‘% 5 c
C Rehace Ctrl+Y = 2
{) vi i X
|» Vistai  copiar Ctrl+C
Pega Ctrl+V
[0 Vista Grafica al Portapapeles Ctrl+Mayus+C /
Inserta imagen desde... : Archivo
‘ Portapapeles
# Propiedades del objeto ... Ctri+E
Seleccionar todo Ctrl+A d
1
4 3 -2 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
-1
-2
-3
Entrada:
28 O Escribe aqui para buscar Ot G N SHME-~ZFNA@EC BC ~AOWO S P msnmz‘m =

Figura 13. Menu Edicidn para insertar una imagen desde archivo

» Insertamos una imagen que ya tengamos en el escritorio. Observe la informacién
que sale en la Vista Algebraica, la cual veremos mas adelante. (Ver figura 14)

€2 Clase .99 - o x

Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion

DR %L Yo ® P N E B

» Vista Algebraica| » Vista Grafica
®A=(3,0) 6
® B =(11,-0.16)
® imagen1

= X

Entrada:

Figura 14. Imagen insertada indicando los puntos referenciales Ay B
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> En el menu Vista podemos cambiar la disposicidon de la Barra de entrada o de la
Barra de herramientas, segun eleccién (Ver figura 15).

€ Clase 1.990
IArchivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

- o X
Abrir sesion

- A . Vista Algebraica Ctrl+Mayus+A
L /i" Hoja de Calculo Ctrl+Mayus+S
» Vista Algebrair" Calculo Simbdlico (CAS) Ctrl+Mayus+K X
@ Vista Grafica Ctrl+Mayus+1
@ Vista Grafica 2 Ctrl+Mayus+2
& Vista Grafica 3D Ctrl+Mayus+3
s Protocolo de Construccién Ctrl+Mayus+L
<. Calculos de probabilidad Ctrl+Mayus+P o Click:
| Teclado D,a}r CIICk
¥ Barra de entrada / |
| -+ Disposicion ... |
= Actualiza las Vistas (limpia rastros) Ctrl+F
Recalcular todos los objetos Ctrl+R 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
-l
-2
-3
Entrada:
W O Ecrive aqurpora buscar O GESHE -~ RN AW O Jicrownd s o8 O

Observe que hemos cambiado

Figura 15. Mend Vista

la Barra de entrada hacia arriba y la Barra de

herramientas hacia abajo (de preferencia dejémoslo como viene por defecto) (Ver

figura 16).

€2 Clase 1.9gb

Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

= o X

Abrir sesion

X|+ i =
Prefe;e nC| Preferencias - Algebra
X & EHE

S

Barra de entrada

“@Muestra

“Lista de comandos

o

Barra de Herramientas
gMuestra | @ [O] [0«

COAyuda de las herramients

Entrada:
» Vista Algeblgica » VistaBarra) de)entrada)
T.
(arriba)
4
2
-4 2 0
-2

DR ZN A

Vista
“Barra de Titulos

“Barra de Estilo

Figura 16. Cambio de disposicidn de la Barra de entrada y Barra de herramientas
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BARRA DE HERRAMIENTAS
Esta formada por once iconos los cuales tienen opciones para realizar construcciones
geométricas (Ver figura 17).

€2 Clase 1.9gb

6

Figura 17. Iconos de la Barra de herramientas

> Por ejemplo, podemos hacer uso de las herramientas que estdn en el segundo icono
para colocar dos puntos, unirlos y darles algunos atributos (Propiedades del objeto)

Paso 1: Hacemos click en el icono: y luego click donde dice Punto (Ver
figura 18).

©» Clase 1.ggb

Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

/J«D-@@‘é.\ =

Punto

8
Punto en objeto \ Dar Click
™~

Limitar/liberar punto

> Vist A

4
Interseccion

Medio o Centro

Numero complejo _2

Extremos _4

22N WD

Raices _e

Figura 18. Herramienta Punto
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> Observe que al acercar el cursor sobre el icono seleccionado sale un mensaje de
ayuda diciendo “Selecciona ubicacion o recta, funcién o curva” (Ver figura 19).

€7 Clase 1.9gb

Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

R AL DL OO, £ N

» Vist Punto
® A 5 Selecciona ubicacion o recta, funcién o curva

|
gA

4

Figura 19. Mensaje de ayuda de la Herramienta Punto

Paso 2: Seleccionamos el lugar donde queremos colocar el punto y hacemos click (luego
veremos que hay otras maneras de establecer un punto utilizando |la Barra de entrada
o la lista de comando) (Ver figura 20).

€2 Clase 1.ggb - o X
|Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion I

[ > 0lo 4N = @

|» Vista Algebraica| > Vista Grafica X
®A=(22) 8
® B=(10, 4)
6
B
4 °
A
2 °
4|
8 6 4 2 0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 22 24 2 28 30
-2
-4
-
-8
Entrada:
& O Escribe aqui para buscar o GRS EEe - XNAEAC sc ~ABWH F w0 O

Figura 20. Vista Grafica donde se ha colocado el Punto Ay B
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Paso 3: Hacemos click en el tercer icono de la Barra de herramientas, luego en
segmento y nos sale un mensaje de ayuda que nos pide que seleccionemos los puntos.
De esta manera queda establecido el segmento f, al cual podemos darle diferentes
atributos (Ver figura 21).

€2 Clase 1.9gb o X
|Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion
2 AP D OO LN = 4
|» Vista Alge| segmento X
® A = (2, 2) Selgcciona dos puntos o ubicaciones
® B=(10,4) 10|
® =825
. 8
Dar Click
6
B 1|
4!
/
21
-0 -8 6 4 2 0 2 4 6 & 10 12 14 16 18 20 22 24 2 |
2
4|
Entrada:
B | O Escribe aquf para buscar O G u ME -~ XNADECO 2c ~OmY F B L O

Figura 21. Uso de la herramienta segmento

Paso 4: Haciendo click derecho sobre el segmento “f” se despliega una ventana donde
podemos elegir cualquiera de esos comandos. Para proporcionarle atributos damos click
en Propiedades del objeto (Ver figura 22).

B

A
./f Segmento f: Segmento [A, B]

‘- Objeto visible
A~ Etiqueta visible 20 | 22|
# Rastro

—=| Objeto auxiliar

"6l Renombrar
/. Borrar

- e @ == Propig_edades del objeto ... wm Q) P

Figura 22. Hacemos click derecho sobre el objeto para dar propiedades
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Paso 5: Luego de dar click en Propiedades del objeto, escogemos Nombre y valor para
gue muestre no solo el nombre sino también la dimensién del segmento. Podemos darle
color y colocarle un nombre, en este caso serd AB (Ver figura 23).

€ GeoGebea Classic 5 - 0 X

Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion

l oAl Il Y- .‘.- @ @ &{_ :\' 22 D lejdoy/nombrejde/AB

» Vista Algebraica X | » Vista Grafica . X |~ F'ropieia(ie's‘: referencias - Algebra | <
® A=(2,2) & He EErw
® B=(64) g Object <SPS
® AB=4.47 5 Progranm S e
B Bgico  Color Estilo  Avanzado
4 ° -
Nombre: hB
3 AB=4.4 Definicién: Segmento(A, B)
A 5 :
pe Rétulo:
! CUsar texto como rétulo
& Objeto visible
4 3 o 1 3 4 6 7 8 9 10
-1 ¥ Etiqueta visible: Nombre y valor -
T hagojclickien
- nombre)y,valor [ Objeto fijo
1 1 Obijeto auxiliar v
Entrada:
B O Escribe aqui para buscar O B G M P M E -~ N @O e ~OwW # T O

Figura 23. Ventana de Propiedades del objeto para dar algunos atributos

» Una herramienta permanece seleccionada mientras no se realice una
nueva seleccién. Para desactivar la seleccidn se recomienda hacer click en [k
el primer icono de mueve (evita que al hacer click en otro lugar se siga ‘
ejecutando la seleccion anterior).

Observacion: luego de dar Propiedades al objeto cerramos la ventana en la “X” para
seguir trabajando. (Ver figura 24)

—_ x
Ha D,an GJj:GAk' Abrir sesién

u
N

T

X/| ¥ Propiedades de Segmento AB >

Hea BE : &

Programa de guion (scripting)

B Basico Color Estilo Avanzado
—ad Nombre: AB -
B = 4.47 Definicion:  Segmento(A, B)
Roétulo:
O Usar texto como rétulo
Objeto visible
3 4 5 5 7 8 9 10

Etiqueta visible: Nombre y valor -~

] Mostrar rastro
Figura 24. Cerramos la ventada Propiedades
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BARRA DE ENTRADA

Nos permite seleccionar diferentes comandos e introducir expresiones que seran
mostradas geométricamente en la Vista Grafica y que se iran describiendo en la Vista
Algebraica (Ver figura 25). Por defecto la Barra de entrada se encuentra en la parte

inferior, aunque es posible configurarla de diferente forma.

€2 GeoGebra Classic 5 — 6 x
Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion
Al D OO L) N
v Vista Algebraica X | ¥ Vista Grafica X
v fiv | R v v | o
® A=(-2.64,1.4) o
®c=(31)
® g=566
® B=(1.13,3.95) o
® f=456 4
® h=349 f
® a(x,y) = x> +y?
h
| C
g
4 3 1 0 1 3 4 9 10 1" 1 13 14
-1
Entrada: al ¢ ]
B O Escrive squi para buscar O HH G u &M@~ XN HAEAO B A@WE L 0 O

Figura 25. Bara de entrada

Al escribir algunas letras en la Barra de entrada apareceran enlistados los comandos

que empiecen con esas letras, que al darle click se fijara en |a Barra de entrada para

llenar los datos que solicita el comando. (Ver figura 26).

¥ g =09.00
® B =(1.13, 3.95) g
® =456 4
® h=349
® a(x,y) = x*+y’ i
h
2
A
<« |
9

Punto( <Objeto> )

Punto( <Objeto>, <Parametro> )
Punto( <Punto>, <Vector> )
Punto( <Lista> )

da: p u|

leatorioEn( <Regioén> )
PuntoAlégtorioEn( <Lista de puntos> )
Entr. l

Figura 26. Ventana desplegable con lista de comandos
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VISTA GRAFICA

Ventana de trabajo donde se realizan las diferentes construcciones y se muestran las
representaciones geomeétricas ingresadas en la Barra de entrada.

Al dar click derecho sobre algun sitio vacio de la Vista Grafica nos aparece una ventana
que nos permite quitar o colar los ejes, la cuadricula, hacer zoom a la pantalla,
redimensionar los ejes etc. (Ver figura 27).

3 Gesebra Claszic - 8 x
Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesién
* D . a
AL OO L N 2
ista Algebraica X | » Vista Grafica X
® A=(2,2) s
® B=(64)
® AB =447
B
) )
" AB =4.47 N .
A Vista Grafica
L
1L Ejes
, I~ Cuadricula
/ Barra de Navegacién
S S|
2 3 2 a9 o i 2 3 Darclickkpara @ |X Zoom 5 17 18
o s S EjeX : EjeY >
quitarlajcuadricula) |  ver todos los objetos
Vista estandar Ctrl+M
3 . Vista Gréfica ..
a
Entrada:
W O Escibe ra busca O 8 G m ® M @ =~ XN @ O e Ao o )

Figura 27. Configuracién de la Vista Grafica

» Podemos ir al final de esa ventanay dar click en la Ultima opcidn. Nos aparecera otra
ventana de nombre Preferencias — Vista Grafica, alli hay varias opciones entre las
cuales se encuentran: atributos de los ejes, coordenadas del puntero, asi como
también podemos cambiar el color de la Vista Grafica, entre otras (Ver figura 28).

B.95)

Vista Grafica

L Ejes
h £ Cuadricula
A Barra de Navegacion

19 Q, Zoom >
EjeX : EjeY >
Ver todos los objetos —
Vista estandar Ctrl+M |

f Ban CIiCk( ‘ﬂ,f Vista Grafica ...
/[

x4y

-5 -4 -3 2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7

Figura 28. Entramos al comando Vista Grafica para dar atributos
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» Haciendo click en Color de fondo escogemos el nuevo color para la Vista Grafica (Ver

figura 29).
€2 GeoGebrs Classic 5 - -] X
Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesién
[R] AL OO &) N @
» Vista Algebraica X | » Vista Grafica X|| = Preferencias - Vista Grafica X
®A=(2,2) f HNaEE @
® B=(6,4) Basico EjeX EjeY Cuadricula
©® AB=4.47 B - B
4 ° “Mostrar ejes  [INegrita
3 A8 = 4.47 Color: Estilo de trazo: —
u; 'A Estilo de etiqueta [ Serif [ Negrit
Barra de navegacion por pasos de cor
1
CMuestra 1
S Eee mEne REEC EEEe EEECIEL] 1 2 3 2 5 3 7 ] Botén de reproduccion
=f Botoén que abre el Protocolo
-2 Miscelaneas
Color de fondg
-3
Voyjajcolor/dejfondo (Spuies
B yjpuedojcambiarel|color) IMostrar las coordenadas del pt '
dejlajvistajgrafica) c >
Entrada:
B | O Escribe aqui para buscar O H G m & M@~ XN A O we ~oma o B0
Figura 29. Dentro de Misceldneas encontramos Color de fondo
VISTA GRAFICA 2

Se encuentra dentro del menu Vista. Al seleccionarla dando click (Ver figura 30), nos va a
permitir tener dos ventanas interrelacionadas donde podremos hacer construcciones
geomeétricas (Ver figura 30).

[7 GeoGebra Classic 5

Archivo Ediciéon Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

.A o ;. Vista Algebraica Ctrl+Mayus+A
2 - Hoja de Calculo Ctrl+Mayus+S
Vista Algebral [x- Calculo Simbélico (CAS) Ctrl+Mayus+K
A=@21) A vista Grafica Ctrl+Mayus+1
g S :
c: (x - 22+ (4 Vista Grafica 3D Ctri+Mayus+3 Lar’ 7[‘[ I :k{
w Protocolo de Construccion Ctrl+Mayus+L
<. Calculos de probabilidad Ctrl+Mayus+P B

[ Teclado
v Barra de entrada

., Disposicion ... A

@ Actualiza las Vistas (limpia rastros) Ctrl+F
Recalcular todos los objetos Ctrl+R
= = =T\ U

Figura 30. Dentro del menu Vista tenemos la Vista Grafica 2
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> Alanueva Vista Grafica llamada Vista Grafica 2 podemos darle atributos igual como
a la primera Vista Grafica: cambiar ejes, color de fondo (como en este caso se ha
cambiado a celeste, lineas de cuadricula mas oscuras), también puedo ingresar
construcciones por la barra de entrada o directamente, como podemos observar, se

ha ingresado dos puntos y con el tercer icono de la barra de herramientas se ha
trazado una recta (Ver figura 31).

€2 GeoGebra Classic 5

Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

[R] o~ -~ - D OO &) N =2

® A=(2,1)
B=(4,3)
=283

C=(272,1.99)
D = (5.98, 4.82)
® g:-2.83x + 3.26y

» Vista Algebraica o'

X

°
® ci(x-2p+(y-1)=¢
o
[

=-1

X/ (¥ Vista Grafica 2
5

Abrir sesion

&

X

=
|

Entrada:
I O Escribe aquf para buscar O H € MNSIHE-~ NS ACO e A@mo P 0 O
Figura 31. Vista Grafica y Vista grafica 2
VISTA GRAFICA 3D

Se encuentra dentro del menu Vista. Al dar click nos va a permitir tener dos ventanas
interrelacionadas (Ver figura 32).

€7 GeoGebra Classic 5

Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

A Vista Algebraica Ctrl+Mayus+A
® .| 5" Hoja de Calculo Ctrl+Mayis+S
» Vista Algebra | x= Calculo Simbdlico (CAS) Ctrl+Mayus+K
® A=(-2,2) @ Vista Grafica Ctrl+Mayus+1
® B=(1,4) & Vista Grafica 2 Ctrl+Mayus+2
: €=(21) 4 Vista Grafica 3D Ctri+Mayts+3
°® : : g:g w Protocolo de Construccién Ctrl+Mayus+L
®c= 3:61 <. Calculos de probabilidad Ctrl+Mayus+P Qar Cij :k/
® t1=55 ] Teclado
¥ Barra de entrada
_,» Disposicion ...
= Actualiza las Vistas (limpia rastros) Ctrl+F
Recalcular todos los objetos Ctrl+R
-4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 7 8 9 10

Figura 32. Dentro del menu Vista tenemos la Vista Grafica 3D
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» Observe que en la Vista Grafica 3D podemos darle también atributos
construcciones geométricas (Ver figura 33).

y hacer

€7 GeoGebra Classic 5

Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

MR EEN o= EANEE

K3

o

Abrir sesion

S i
fe

X

| —
v Vista Algebraica X <z|sta Gréfica ) >Qista Gréfica 3D >
L)

=l fiv

® E=(21) 1

® D=(1.44,2) 5
® f:-x+3.44y=544

® d(x,y) = X +y’ 4
® A=(0,0)

® B=(-0.91,1.81)
®cx+y'=411

Entrada:

O H GEIHME~%NHsdECO SaC AQD W f P

B O Escribe aqui para buscar

X

0839
3/04/2022

Q

Figura 33. Vista Gréfica y Vista Grafica 3D

» Observe que podemos activar la Vista Grafica y mantenerla interrelacionada con la

Vista Grafica 2 y Vista Grafica 3D a la vez (Ver figura 34).

€2 GeoGebra Classic 5

Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

NRERNcERNER

v Vista Algebraica X | »Vista Grafica x|

( Vista Grafica 3D 5

X

Vista Gréfica 2

- o X

Abrir sesion
=N
i

X

v fev S—

®E=(21) 1

® D=(1.44,2) 3
® fi-x+344y=54

® d(x,y) = X’ +yl .
® A=(0,0)

® B=(-0.91,1.81)
®cx*+y =411

< >

Entrada:

&8 O Escribe aqui para buscar

O F GESHE~ N4 &

Sat A@D O P B y:,;u m] ‘

Figura 34. Vista Gréfica, Vista Gréfica 2 y Vista Grafica 3D
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PROTOCOLO DE CONSTRUCCION
Se encuentra dentro del menu Vista, con este comando podemos reproducir los pasos

de las construcciones geométricas que hemos realizado en las Vistas Graficas (Ver figura
35).

€ GeoGebra Classic 5

Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

A . Vista Algebraica Ctrl+Mayuas+A
® .| 15" Hoja de Calculo Ctrl+Mayus+S
¥ Vista Algebra | x= Calculo Simbdlico (CAS) Ctri+Mayus+K
= v fx~v @ Vista Grafica Ctrl+Mayus+1
® E=(-2,1) @ Vista Grafica 2 Ctrl+Mayus+2
® D = (1.44, 2) &) Vista Grafica 3D Ctrl+Mayus+3
® f: -x + 3.44y = Protocolo de Construccién Ctrl+Mayls+L
® d(x,y) = 3.2 Calculos de probabilidad Ctrl+Mayus+P
® A=(0,0) [ Teclado
® B=(1,2) |~ Barrade entrada
® c:x*+y*=/
.- Disposicion ...
= Actualiza las Vistas (limpia rastros) Ctrl+F
Recalcular todos los objetos Ctrl+R
[ A |

23 \—2 == 1 2 / 3 4 5 6

Figura 35. Dentro del menu Vista encontramos Protocolo de Construccion

> Si tenemos construcciones geométricas en la Vista Grafica, el comando Protocolo
de Construccién nos permite reproducir la construcciéon paso a paso de forma
ordenada, al dar click en Reproduce (Ver figura 36).

€7 GeoGebrs Clazsic 5 - 06 X

Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesién
~ » .
DR&ENEEcERANER

~ Vista Algebraica | b Vista Grafica X Protocolo de Construccion g X
v fiv N e =

j (]

N°| Nombre Descripcion Valor Rétulo
1Punto A A=(-3,1) .

2Punto B Punto sobre EjeY B =(0, 3)
3Segmento f Segmento [A, B] f=361
/ 4Punto C Punto sobre EjeX C=(2,0)

5Segmento g Segmento [C, B] g=361

6 h [A,C] h=51
7Rectai Mediatriz de g i:2x-3y=-25
8Recta j Mediatriz de f j;-3x-2y=05

ODantale S S
w || losal s [0

< >

Entrada: ¢
B cxcive squf para busca O H GESTEE- 2NSHAO  acrcepusw B0

Figura 36. Ventana de Protocolo de Construcciéon
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CALCULO SIMBOLICO (CAS)
Se encuentra dentro del menu Vista. Al dar click se abre una hoja de trabajo que nos va
a permitir realizar diferentes cdlculos algebraicos (Ver figura 37).

¢ GeoGebra Classic 5
Archivo Ediciéon Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda
A : Vista Algebraica Ctrl+Mayus+A
® . 15" Hoja de Calculo Ctrl+Mayus+S
~ Vista Algebral x= Calculo Simbdlico (CAS) Ctri+Mayus+K |
= | 1l~ fe~v @ Vista Grafica Ctrl+Mayls+1 \
® A= (-2.64, 1@ Vista Gréafica 2 Ctrl+Mayus+2
® c=(3,1) |4 Vista Grafica 3D Ctri+Mayus+3 Dar click:
® g=5.66 . Protocolo de Construccién Ctri+Mayus+L
® B =(1.13, 3. o Calculos de probabilidad Ctrl+Mayts+P |
® f=4.56
® h=349 ] Teclado
R Barra de entrada
. Disposicion ... h
= Actualiza las Vistas (limpia rastros) Ctrl+F
Recalcular todos los objetos Ctrl+R C
Ty
=5 =4 -3 =2 =1 I8} | 2 3 4 5]

Figura 37. Dentro del menu Vista se encuentra Calculo Simbdlico (CAS)

> La ventana de Calculo Simbdlico CAS es muy importante para la realizacion de:
operaciones algebraicas, matriciales, evaluacion de funciones, resolucion de
sistemas de ecuaciones entre otras. Tiene su propia Barra de herramientas (Ver
figura 38), veremos su uso mas adelante.
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v Vista Algebraica X|| » Calculo Simbdlico (CAS)
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® A=(-2.64,1.4) 5 15
® C=(3,1)
® g=5.66 2 | X'2-5x+6=0
® B=(1.13, 3.95)
® =456 - x>—5x4+6=0
® h=349
3 $2
Resuelve: {x =2,x =3}
4

Figura 38. Ventana de Calculo Simbdlico (CAS)
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HOJA DE CALCULO

Se encuentra dentro del menu Vista. La cual nos permite crear tablas e interactuar con
los objetos graficos, tiene su propia Barra de herramientas, Barra de menu, Barra de
entrada y nos permite hacer trabajos estadisticos entre otras opciones mas. (Ver figura

39). — 5 %
ista_Opciones Herramientas Ventana Ayuda Abrir sesion
02 Y
v Vista Agenra X | ¥ Vista Grafica X | Hoja de Calculo X
v fiv ACY V;n 1| Jlov |Bv
® A=(-2.64,1.4) 5 av
® C=(3,1)
® g=566 v A B [ D E F H | J i
® B=(1.13,3.95) 1 1 5 1
® f=4.56 4 2 1 0 2
® h=3.49 f 3 2 1 3
® a(x,y) = X’ +y’ 4 2 1 n l:l
g s e [ 7 [ 10
c5=10 .5\ 8
Tl 7
|8
w p marakl B
R | L
11
2| 12
13
14 -
Entrada: pun : @
B Escive squipara busca O H GRSAE - TV HAEC 2¢ r@ma f @ o, O

VISTA ALGEBRAICA

Figura 39. Ventana de la Hoja de Célculo

Es donde se muestra el proceso realizado e indicando los objetos libres, dependientes,
etc. Alli se expresan los comandos ingresados por la Barra de entrada o con los iconos
de la Barra de herramientas (Ver figura 40).
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Figura 40. Ventana de la Vista Algebraica
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» Cuando no queremos que un elemento sea visible lo ocultamos haciendo click al
costado izquierdo del objeto que se encuentra en la Vista Algebraica o click derecho
sobre el objeto y luego en Objeto visible (Ver figura 41 — 42).
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P Vista Algebraica > Vista Grafica
=(2,1) G
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f=2.83 = 5
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Figura 41. Objeto visible
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Figura 42. Objeto no visible
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» Podemos volver fijo un elemento metiéndole candado, evitando que los elementos
se muevan. En la figura se ha colocado tres puntos libres, es decir, puedo arrastrarlos
a cualquier lugar (Ver figura 43).
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® f=5.21 a B
® h=3.04

Figura 43. Objeto No fijo (movible o arrastrable)

> Lo convertimos en objeto fijo dando click sobre el objeto y luego en el candado,
ahora ya no lo podremos mover ni arrastrar (Ver figura 44).
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Figura 44. Objeto fijo (no movible)
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> Existen dos tipos de objetos: los Independientes y los Dependientes. Podemos
diferenciarlos porque los independientes son los que se han creado haciendo puntos
basicos y se podran arrastrar para cambiar las condiciones iniciales y los
dependientes se moveran si se modifican las condiciones de los objetos

independientes.

> Al dar click sobre el Signo de Interrogacién que estd en la parte inferior derecha, nos
mostrara los diferentes comandos. Si damos click en el comando deseado y luego en
Pega, automaticamente el comando aparecera en la Barra de entrada (Ver figura 45).

s Ventana Ayuda

K;xﬁ

<

@

0

Ayuda de Comandos

+/ 3D

+/ Algebra
+/Conica

+/ Discreta

+| Estadisticas
+/Financieros

R N .

Funciones Matematicas
+/ Todos los comandos

+/Funciones y Calculo

Abrir sesién

=] B3

ar click

Pega

a en liner_.‘i:[1

Figura 45. Ventana de Ayuda de Comandos

» Si damos click dentro de la Barra de entrada aparecerd el simbolo alfa, donde

podemos escoger letras griegas y simbolos matematicos (Ver figura 46).

K
L

Dar click

8 al/B|y|(dle|{l|n|6|K| A
HIEPoT @ ¢ X Y w
rMNAONzZ|®|Q|ew| |2
#=|<|[=|"|A|Vv|>| ]|l |L]|e
c|Cclx| 2|2 |°|i|m|e

\%M

Figura 46. Ventana de simbolos
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» Cuando deseamos borrar un conjunto de objetos de forma rdpida podemos
seleccionarlos haciendo click derecho y arrastrando el mouse alrededor de la zona a
borrar, luego damos suprimir (Ver figura 47 - 48).

\L\"b . g H
5 ~_lc
A B
._f_.
D
C G

Figura 47. Objetos seleccionados para ser borrados
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Figura 48. Objetos seleccionados para ser borrados

Observacion

De esta manera podemos ir revisando cada una de los menus, herramientas existentes,
configuraciones y muchos otros comandos que nos permitirdn un trabajo mas eficiente
con el software GeoGebra
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COMANDOS Y HERRAMIENTAS PARA LA CONSTRUCCION DE OBJETOS

En la Barra de herramientas tenemos el segundo icono donde encontramos un
conjunto de herramientas (para visualizarlas hacemos click en el triangulo de hd

color rojo ubicado en la esquina inferior derecha del del icono) (Ver figura 49).

GeoGebra Classic 5

ientas Ventana A

LS
0

n " [T | I

Punto rafica

Punto en objeto

0*mp

A
-
/ Limitar/liberar punto
>( Interseccion
< ° = Medio o Centro
- =z Numero complejo

Extremos

Raices

Figura 49. Herramientas que estan en el segundo icono de la Barra de herramientas

» Tambien podemos obtener estos comandos a través de la Barra de entrada,
escribiendo las letras iniciales del comando e inmediatamente saldra el listado de
comandos con ese nombre (Ver figura 50).

Punto( <Objeto> ) e
Punto( <Objeto>, <Parametro> )

Punto( <Punto>, <Vector> )

Punto( <Lista> )

PuntoAleatorioEn( <Regién> )
PuntoAleatorioEn( <Lista de puntos> )

Entra@' I D

Figura 50. Comandos que se despliegan al escribir en la Barra de entrada: “pun”
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PUNTOS

Parainsertar puntos tenemos dos formas: La primera con el mouse, haciendo click sobre
la Vista Grafica (le asignard nombres predeterminados) y la segunda, ingresando en la
Barra de entrada letras mayusculas seguidas de la coordenada del punto (si lo hacemos

con letras minusculas nos ingresara un vector).

. 1 .
Ejemplo 1: Ingrese el punto R(\/f,-;), luego darle color marrén, que se muestre las

coordenadas, tenga forma de rombo y sea un punto fijo.

Paso 1: en la Barra de entrada escribimos la letra mayuscula R seguido de paréntesis,

. 1 ,
luego colocamos sqrt(2), la coma e ingresamos el — 3V damos Enter. (no podriamos ser

tan exactos si ingresamos el punto directamente con el mouse (Ver figura 51).

f_}‘ GeoGebra Classic 5

® R=(1.41, -0.33)

» Vista Grafica

3

K

Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

N ISPz BN o] [w) P INIES

» Vista Algebraica | X

1

o
@
P

Figura 51. Punto R ingresado por Barra de entrada

Paso 2: Hacemos click derecho sobre el punto R y aparecerd la ventana que nos

permitird dar Propiedades, donde podemos observar algunos comandos como Rastro,

Renombrar, Borrar, etc. Luego damos click en Propiedades del objeto (Ver figura 52).
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-3
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-5

-6

-7

Punto R(1.41, -0.33)
Coordenadas polares
’.| Objeto visible
AA | Etiqueta visible
# Rastro

%/ Renombrar
// Borrar

.2 Propiedades del objeto ...

Figura 52. Ventana desplegable que se presenta al dar click derecho sobre el objeto R

Paso 3: Al dar click en Propiedades del objeto aparecerd una ventana en la cual
podemos escoger el color solicitado. Luego, entrando a Basico donde dice Etiqueta
visible damos Nombre y valor para que nos muestre las coordenadas, también damos
click donde dice Objeto fijo y luego cerramos en la parte superior derecha de esa
ventana (Ver figura 53).

X
T
11 12

 Propiedades de Punto R(1.41
H e BE 2%

~
Programa de guion (scripting)

, -0.33

lBasuco Color Estilo Algebra Avanzado Il
| .
i 2eclente:
mE
L] -
C | ..
ol 11 1 ]
£ - Otro:
L] .
O .
ES
vista previa: [ 102. 51. o 66z

Figura 53. Ventana para dar propiedades al objeto (color)
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> Luego de cerrar la ventana que me permitio dar Propiedades al objeto ya tenemos
resuelto nuestro ejercicio (podemos comprobar si el punto es un objeto fijo tratando
de mover el punto con el mouse) (Ver figura 54).

€7 GeoGebra Classic 5
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» Vista Algebraica X! | » Vista Grafica
® R =(1.41, -0.33) 3
2
|

R =(1.41,-0.33)
- -1 0 1e 2 3 4 5

1
-

Figura 54. Objeto R con las propiedades solicitadas en el ejemplo 1

PUNTO EN OBJETO

Es un punto movible dentro de una linea o curva. Para colocarlo damos click a la
herramienta Punto en objeto, luego click a la linea o curva donde queremos que se
encuentre el punto movible.

Ejemplo 2: Ingrese a través de la Barra de entrada la funciéon y = x2, luego con el
mouse coloquemos un Punto en objeto que tenga color verde, muestre el valor del
punto de nombre Q, que la curva sea de color rojo. También determine la pendiente de
la recta tangente a la curva en cada punto, muestre la ecuacion de la recta L de color
azul perpendicular a la recta tangente a la curva de pendiente 2.

Paso 1: En la Barra de entrada digitamos y = x?. Luego, vamos al segundo icono y
damos click en Punto en objeto, al pasar el mouse nos sale un mensaje de ayuda
diciéndonos que seleccionemos un objeto o su contorno, es decir, llevamos el mouse y
damos click en cualquier parte de la curva. Podemos cerciorarnos moviendo el punto
con el mouse por toda la curva (Ver figura 55).
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N A P OO L N 22

P Vista Algebraica X| | » Vista Grafica
f:y=x*
A = (-2.46, 6.06)

Figura 55. Curva y = x? ingresada por la Barra de entrada con el Punto en objeto A

Paso 2: Para cambiar de color y nombre al punto hacemos click derecho sobre el punto
y aparecera una ventana que donde al final dice Propiedades del objeto (ver figura 56).
Dando click alli aparecerd una nueva ventana de nombre Propiedades de Punto A,
entramos a Basico y en Nombre en lugar de A colocamos Q. Luego, en Etiqueta visible
damos click en Nombre y valor, en Color escogemos el color verde y cerramos la
ventana haciendo click en la “X” que se encuentra en la parte superior derecha de la

ventana (ver figura 57).

Punto A(-2.35, 5.5)
Coordenadas polares
Objeto visible

A~ Etiqueta visible

+” Rastro
Animacion

bl Renombrar

7/ Borrar

.2 Propiedades del objeto ...
|

-4 -3 -2 -1 8] 1 2 3 4

Figura 56. Ventana que se presenta al dar click derecho sobre el punto A
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Figura 57. Ventana donde escogemos las propiedades o atributos del objeto

Paso 3: Para cambiar la curva a color rojo damos click derecho sobre la curva y hacemos
un procedimiento similar al explicado en el Paso 2. Luego, vamos al cuarto icono de la
Barra de herramientas y le damos click, escogemos donde dice Tangente (ver figura 58).
Luego, vamos al Punto en objeto Q, lo seleccionamos y damos click en la curva.
(tendremos una tangente a la curva y = x2 movible), (ver figura 59).

Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

S el
I Vista Algebraical Tangentes

: f:y=x2 Selecciona punto o recta y luego circunferencia, cénica o funciq
Q = (-2.46, 6.06)

6.06)

-8 16 -4 12 0

N

Figura 58. Mensaje de ayuda del icono Tangentes
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Figura 59. Tangente a la curva en el punto movible Q

Paso 4: En el octavo icono de |la Barra de herramientas hacemos click y seleccionamos
Pendiente (ver figura 60) y hacemos click sobre la recta. Luego, deslizamos el punto
movible con el mouse hasta que la pendiente sea dos (ver figura 61).
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by = -

» Vista Grafica

Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

Angulo

Angulo dada su amplitud

Distancia o Longitud
Area
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a

8 -8 -4 2

N

2 4 6

Figura 60.

Herramienta Pendiente
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o

Figura 61. Deslizamos el punto hasta que la recta tangente tenga pendiente dos

Paso 5: En el cuarto icono de la Barra de herramientas seleccionamos Perpendicular
(ver figura 62). luego en el Punto Q hacemos click y seguidamente hacemos click en la
recta a la cual queremos hallar su perpendicular en ese punto (ver figura 63).
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fry=x*
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Figura 62. Herramienta Perpendicular
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2 m-=-2
Q=\(1,1)
-18 -16 -14 -12 -10 -8 6 -4 2 5 8 10 12 14

Figura 63. Recta perpendicular a la recta tangente de pendiente dos

Paso 6: Finalmente hacemos click derecho sobre la recta perpendicular “h”. Luego, en
Propiedades del objeto y dentro de Basico cambiamos a nombre L, en Etiqueta de valor

seleccionamos Nombre y valor, en Color seleccionamos azul y cerramos la ventana. (ver
figura 64 — 65).
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Figura 64. Propiedades de la recta perpendicular
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Figura 65. Ecuacidn de la recta solicitada

Ejemplo 3: Construir un tridngulo donde uno de sus lados mida 5 unidades y que las
medidas de sus angulos sea 80 °, 70° y 30°.

Paso 1: Hacemos click en el tercer icono de |la Barra de herramientas y seleccionamos
Segmento de longitud dada (ver figura 66). Al hacer click nos sale una ventana que nos
pide la Longitud del segmento, colocamos 5 y damos OK. (ver figura 67 — 68 — 69)
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Figura 67. Herramienta Segmento de longitud dada
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€7 Segmento de longitud dada

Longitud

OK

Cancela

Figura 68. Ventana donde nos pide que ingresemos la longitud del segmento

B

N

—-10

-8 -6 -4

Figura 69. Segmento de longitud cinco

Paso 2: Luego que tenemos el segmento de longitud 5, hacemos click en el octavo icono
de la Barra de herramientas y seleccionamos Angulo dada su amplitud (ver figura 70), al
pasar el mouse sobre el icono seleccionado nos sale un mensaje de ayuda que dice
“Selecciona punto lateral y vértice, luego amplitud” (ver figura 71).
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Figura 70. Herramienta Angulo dad su amplitud
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OO x| N 2=z 3

ca Angulo dada su amplitud
Selecciona punto lateral y vértice, luego amplitud

10

Figura 71. Mensaje al pasar el mouse sobre el icono seleccionado

> Al dar click primero en B y luego en A, aparecera una ventana donde nos pide el
Angulo, colocamos 80° y damos OK (ver figura 72), aparecera el angulo y el punto B'1
(ver figura73), luego unimos con una recta A y B"1 (ver figura74), repetimos el proceso
tomando como vértice el punto B dando como amplitud un dngulo 70° (ver figura7s).

L4

Angulo
80°
@ sentido antihorario

O sentido horario

OK Cancela

0

N

Figura 72. Ventana donde nos pide la amplitud del angulo

8
B
@ 1
5
a
A I6\‘= 80° - B 5
—-10 -8 —6 —4 -2 o

Figura 73. Ventana donde nos indica el angulo de 80° y el punto B";
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A= 80° B

©

Figura 74. Recta que une el punto A con el punto B";

=1 =12 =10 I—R =8 =<1 \-9 (nl

Figura 75. Recta que une el punto B con el punto B’

Paso 3: En el segundo icono de la Barra de herramientas seleccionamos Interseccion
(ver figura76), nos pide que seleccionemos dos objetos sucesivamente, al hacerlo dando
click en cada recta nos marca el punto de interseccidn que seria el tercer vértice del
triangulo (ver figura77).
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Figura 76. Herramienta Interseccion
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Figura 77. Punto de Interseccidon de lasrectashy g
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> Para medir el tercer angulo (que por propiedad sabemos que debe ser 30°), damos
click en el octavo icono de la Barra de herramientas y seleccionamos Angulo (ver
figura78). Al pasar el mouse sobre este icono nos muestra un mensaje de ayuda
donde nos pide seleccionar 3 puntos (ver figura79), teniendo en cuenta el orden de
los puntos nos da la medida del tercer angulo (ver figura 80).

ones Herramientas ventana Ayuda
> OO S <)
fista Grafica SE Angulo
0 < 14
«% Angulo dada su amplitud
c,m/' Distancia o Longitud 12
cm?2 -
Eﬁ Area
10
/4]/ Pendiente
8
{1.2} Lista
? .z
a=p Relacién 5
ig/ Inspeccién de funciones
L x 4

Figura 78. Herramienta Angulo

iones Herramientas Ventana Ayuda

IO P [INNMIESIRES

Vista Grafica Angulo
Tres puntos o dos rectas

Figura 79. Mensaje al pasar por el icono seleccionado
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10

Figura 80. Medida del tercer angulo

Paso 4: Ahora iremos al quinto icono de la Barra de herramientas y seleccionaremos
Poligono (ver figura 81), al pasar el mouse por el icono seleccionado nos dara el mensaje

de ayuda que dice “selecciona todos los vértices, luego el primero nuevamente” (ver
figura 82).

VISTa UpCiones merramienitas venidrna Ayuda

aica | X/ | b > Poligono
O Poligono regular

6.92) » Poligono rigido
0.87y : b- Poligono vectorial
, 6.7)
g1y =
11.25)

Figura 81. Herramienta Poligono
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Selecciona todos los vertices, luego el primero nuevamente. | .

Figura 82. Mensaje de la herramienta Poligono

» Haciendo lo que nos dice el mensaje de ayuda tenemos un poligono de lados a, by ¢
(ver figura 83). Ocultamos los puntos y lineas y nos quedamos con el poligono, sus
lados y sus angulos. Para que se visualicen los lados hacemos click derecho sobre
ellos y vamos a Propiedades del objeto y damos Nombre y valor a cada uno de los
lados (ver figura 84).

Figura 83. Poligono de lados a, by c
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%7 GeoGebra Classic 5

Archivo Edicidon Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

oAU A B OO < 2=z <3

» Vista Algebraica X! | » Vista Grafica
® A=(-8, 2)
® B =(-3,2)
f=5
B’ = (-7.13, 6.92)
® o= 80°
g: -4.92x + 0.87y
A’, =(-4.71, 6.7)
® B =70°
h: -4.7x -1.71y =
® C = (-6.37, 11.25)
® vy =30°
® c=5
® a=19.385
® b=94
® t1 =23.14
Figura 84. Tridngulo solicitado en el ejemplo 3
VECTOR

Para representar un vector podemos hacerlo usando la herramienta Vector que se
encuentra en el tercer icono de la Barra de herramientas. Hacemos click en el
triangulito que se encuentra en la parte inferior derecha del icono y nos desplegara una
ventana con varias herramientas, seleccionamos la herramienta Vector (ver figura 85).

hrchivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda
X | AU A B OO L D 22 <
Vista Alge/-/ Recta

«  Segmento

<" Segmento de longitud dada

« Semirrecta

Poligonal

Vector

./
-//5. Equipolente

[T =3 =z =1 | 1 2 3

Figura 85. Herramienta Vector
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> Al pasar el mouse por la herramienta Vector aparecera un mensaje de ayuda que
nos dice “Punto de origen y luego, extremo” (ver figura 86).

€ GeoGebra Classic 5

Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

R AT DOl O] £ N 222 4

e V

» Vista Algg Vector
Punto de origen y luego, extremo

Figura 86. Mensaje de ayuda de la herramienta Vector

» Colocamos el mouse en algun sitio de la Vista Grafica y hacemos click para sefalar
el origen y en otro lugar para sefialar el extremo del vector. Nos aparecera un vector
con el nombre u que tiene como punto inicial A y como punto final o extremo al
punto B, al cual podemos darle los atributos deseados (ver figura 87).

Q GeoGebra Classic 5
Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda
R A DO O LN =
» Vista Algebraica X | » Vista Grafica
® A=(2,1) 6
® B=(6,3)
5 \
®u= (g) Extremo)
4 dellvector \
B
3
432
Origen)
deljvector
-4 =3 =2 =1 il 1 2 3 4 f (o

Figura 87. Vector u de Punto inicial Ay punto final B
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» También podemos ingresar un vector por la Barra de entrada escribiendo co
minusculas, por ejemplo v(4,2) o v = (4,2) (ver figura 88).

n letras

= Py o

.

Figura 88. Ingreso de un vector a través de la barra de entrada

> Al hacer Enter luego de escribir el vector v en |la Barra de entrada nos parecera el
vector v en la Vista Grafica y sus coordenadas en la Vista Algebraica (ver figura 89).

‘C}“ GeoGebra Classic 5
Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

N [ o2 LTI A o= OO o [ N 222

Figura 89. Las coordenadas del vector se visualizan en la Vista Algebraica
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» Otraforma de ingresar un vector es escribir en la Barra de entrada las letras iniciales
de la palabra vector, por ejemplo, escribo “vec” y nos aparecerd varios comandos
que pueden ser utilizados para ingresar un vector (ver figura 90).

-1

-2

Vector( <Punto> ) -
Vector( <Punto inicial>, <Punto final> )

VectorCurvatura( <Punto>, <Objeto> )

VectorNormal( <Lado (semi/recta o segmento)> )
VectorNormal( <Segmento> )

torNormal( <Vector> ) v
ntrada: vec|

Figura 90. Comandos para construir un vector
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EJERCICIOS PROPUESTOS N° 1

. Construir una recta de color azul que pase por los puntos P(2v2, 2) , Q(6, V3) v
muestre la ecuacién de la recta que pasa por esos puntos. Mostrar el valor de su
pendiente.

. Trazar porun punto de larecta L1: y = 2x—3, una recta L, perpendicular que contenga
al punto R(3,7). Mostrar la ecuacion de Loy las coordenadas del punto de interseccidn
de las rectas.

. Trazar una recta paralela que se encuentre a 5 unidades de la recta 2x + 3y = 2.

R
Hallar geométricamente el vector resultante de sumar los vectores: @ = (3v3,4), b

de punto inicial en (1.7, 2) y punto final (v/3,—6) y el vector ¢ de magnitud 3
unidades y que forma 45° con la horizontal.

. Construir un tridngulo donde uno de sus lados mide 6 unidades y dos de sus angulos
internos miden 80 ° y 60°. Hallar su area y el valor de sus lados. Comprobar el valor
del tercer dngulo.

Dibujar un pentagono regular de longitud 04 unidades. Trazar sus diagonales y hallar
el drea del poligono que resulta de unir los puntos que se forman al interceptar sus
diagonales.

En un cuadrilatero en A, B, Cy D construir otro cuadrilatero que tiene como vértices
los puntos medios de este cuadrilatero y hallar el area de este nuevo cuadrilatero.

Dibujar un tridngulo isésceles y determinar:

a) EllIncentro (Interseccion de bisectrices interiores)
b) Excentro de bisectrices exteriores)
c) ElBaricentro (interseccion de medianas).

d) El Circuncentro (interseccién de mediatrices— perpendicular por el punto medio).
e) El Ortocentro (interseccidn de alturas — altura del vértice al lado opuesto).
f) Determinar la Recta de Euler.

Se tiene un tanque ubicado a 1.5m del suelo con una magnitud de 1m de largo de
cafon. Se desea destruir 3 torres:

La Torre A ubicada al Nor Este a una distancia a la base de 15m vy altura 18m.
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10.

11.

12,

13.

14,

15.

La Torre B al Nor Oeste a 15 m de distancia a la base y a 126.1° de direccion del
cafon.

La Torre C a una altura de 15m Nor Este y 54.1° de inclinacion del caiion.

a) Hallar el angulo (direccidn) que debe girar el cafidn para destruir la torre A.

b) Cual es la altura de la torre B.

c) Cudl es la distancia a la base de la Torre C.

Un avidn para poder aterrizar debe hacer un angulo de 28.1° y a una distancia del
avidén al punto de contacto de 3km, la pista de aterrizaje mide 8km, el punto de
contacto debe ser siempre a la mitad de la pista.

a) Cudl es la proporcion de la pista que el avién avanza desde que empieza a
descender hasta el punto de contacto si viene de Este a Oeste.

b) Cual es el angulo que debe tener para empezar a descender el avion y cual es la
distancia del avién al punto de contacto para que el avién haya recorrido % de la
pista antes de hacer contacto, si viene de Oeste a Este.

Dibujar una circunferencia que tiene como diametro el segmento que une dos
puntos dados previamente dibujados.

Dibujar la mediatriz de la cuerda comun a dos circunferencias secantes.

Dibujar un tridngulo equildtero a partir del segmento correspondiente al lado y
hallar el drea del triangulo.

Hallar las ecuaciones de las rectas tangentes a la circunferencia de centro en (1,3)
y radio 2, trazadas desde el punto P(6,2) y medir el dngulo que forman estas
tangentes.

Construir un tridngulo de lados 9, 8 y 7 cm. y dibujar una circunferencia inscrita.
Hallar el drea del triangulé menos el area del circulo.
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DESLIZADORES

La herramienta Deslizador se encuentra ubicada en el décimo icono de la Barra de
herramienta que al dar click en el triangulito inferior derecho de color rojo se despliega
las herramientas que contiene este icono (ver figura 91), luego al dar click en Deslizador
y pasar el mouse sobre el icono nos sale un mensaje de ayuda que dice “selecciona
ubicacion”, luego hacemos click en algun lugar de la Vista Grafica y nos sale una ventana
donde nos pide configurar el deslizador (ver figura 92).

Lién Vista Opciones Herramientas Ventana Ay

Pt BE 1 o)l (S IZA DN | B

Ebraica |>X| | » Vista Grafica

Deslizador
6
Texto
( - '
Darclick; B Imagen
=G LD
Boton

Casilla de control

a=/1] Casilla de Entrada

Figura 91. Herramienta Deslizador

pciones Herramientas Ventana M

> o O L =]

P Vista Grafica eslizador
6 Selecciona ubicacion
Deslizador x
@®Numero ~ Nombre
O Angulo al “

OEntero [ Aleatorio

Intervalo Deslizador Animacién

Min: -5 Max: 5 Incremento:

OK Cancela

Figura 92. Ventada para configurar el Deslizador
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> En la ventana de configuracion del Deslizador le damos un nombre, en este caso
escribimos m, seleccionamos Nuimero, su minimo valor colocamos cero su maximo
valor que sea veinte y se vaya incrementando de 0.1 en 0.1, luego OK (ver figura 93).

Opciones Herramientas Ventana Ayuda

L D OO L) N

» Vista Grafica
GT

Deslizador x

3 Nombre
O Angulo @"‘

O Entero O Aleatorio

Intervalo Deslizador Animacién

@D &

I

Cancela \

Figura 93. Configuramos el Deslizador

> Al dar OK aparece el Deslizador que al desplazarlo con el mouse podremos observar
que recorre desde el minimo valor al maximo valor incrementandose en 0.1. Luego
podemos hacer click derecho sobre el deslizador y como en los ejemplos anteriores
podemos dar propiedades cambiandole de color, tamafio, grosor, posicion, etc. Esto
lo hacemos usando las configuraciones que se tiene dentro de Basico, Deslizador,
Color, Posicion, Algebra y Avanzado (ver figura94).

X! | * Propiedades de Niumero m
e BE I &

m=78 Programa de guion (scripting)
P Basico Deslizador Color Posicion Algebra Avanz

ervalo

:slizador

Fijacion [OJAleatorio Horizontal -~

imacion

N
w
IS
o
o
~

slocidad: 1 Repite: < Oscilante
tilo de punto
imano: 5 224

lor!

tilo de trazo
<

Figura 94. Ventada para dar propiedades al Deslizador
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> Observe que si a la hora que configuramos el Deslizador le damos click en Angulo
entonces los datos debemos darlos en grados y puedo usar letras griegas para
nominarlos haciendo click en la alfita “a" del costado derecho de la barra de entrada
que dice Nombre, alli escogemos "B". Se colocé como valor minimo 0° grados y
como valor maximo 360°, con un incremento de 5° (ver figura 95). También puedo
configurarlo como Entero y llenar los datos correspondientes.

[}

ma—=-70

o) ¢ @

Deslizador X

ONimero Nombre

OEntero O Aleatorio

Intervalo Deslizador Animacién

Min: 0° Max: 360° Incremento: 5°

OK Cancela

Figura 95. Configuramos el Deslizador para Angulo

» Puedo dar click derecho sobre el deslizador y darle atributos o propiedades, hacerlo
mas pequeio, mas delgado, cambiar de color, cambiarlo a forma vertical, etc. Es

decir, puedo darle los atributos que me sean convenientes. (ver figura 96).

Figura 96. Deslizador en forma de angulo y vertical
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> El Deslizador solo no tiene efecto alguno, para eso tenemos que entrelazarlos con
algunos comandos o herramientas para que nos dé el dinamismo deseado. Por
ejemplo, creamos un Deslizador de nombre L, configuramos como valor minimo 3,
como valor maximo 20 y se incremente de uno en uno, luego OK (ver figura 97).

a

Deslizador

@ Numero bre

O Angulo
OEntero O Aleatorio

Intervalo Deslizador Animacién

Mé Incremento@

OK Cancela

Figura 97. Ventana para configurar el Deslizador L

> Luego le damos click derecho sobre el Deslizador y le damos atributos como color
azul y en Estilo de trazo le damos ancho 50 (ver figura 98).

ntas Ventana Ayuda

D/l 5[l N 232 3

10/\
!_}.ﬁ\= 10
. ;

Figura 98. Deslizador L con algunos atributos
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> Para crear poligonos de n vértices determinados por el Deslizador, hacemos click en
el quinto icono de la Barra de herramientas y elegimos Poligono regular. Al pasar el
mouse sobre el icono nos aparece el mensaje de ayuda (ver figura 99).

1 Vista Opcignes Herramientas Ventana Ayuda

2 BV | [Y) ol PN E2

aica | X| | b \Pmﬁono regular
Dos puntos, luego el numero de vértices

Figura 99. Mensaje de ayuda de la herramienta Poligono Regular

» Al dar click en alguna parte de la Vista Grafica nos ubica un punto, en este caso A.
Luego le damos alguna dimensién, hacemos click y nos ubica el punto B.
Inmediatamente después nos pide el nimero de vértices y colocamos el nombre del
Deslizador, en este caso L (ver figura 100), damos OK e inmediatamente crea un
Poligono regular con el nimero de vértices que indica el Deslizador. Podemos variar
el niumero de vértices arrastrado el deslizador a la derecha o a la izquierda, segun el
numero de vértices que deseemos (ver figura 101).

0
L=8
L 9
A
€7 Poligono regular X
Vértices
A
‘© °‘
OK  Cancela
4

Figura 100. Ventana del Poligono regular donde nos pide el numero de vértices
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Figura 101. Poligono Regular de 8 lados relacionado al deslizador L

» Damos propiedades o atributos haciendo click derecho sobre el Poligono, por
ejemplo, cambiando de color o nombre. Podemos darle Nombre y valor para que
indique el area del Poligono, opacidad y otras propiedades del objeto que sean

convenientes (ver figura 102).

20

25

Figura 102. Poligono Regular indicando el area
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Ejemplo 1: Crear un Deslizador para desplegar un angulo segun la medida deseada.
Darle color azul, ancho 80 y que pueda observarse el area del sector circular que se

forma al desplegar el deslizador.

Paso 1: Creamos un deslizador y lo configuramos

de nombre “a". Hacemos click en

Angulo, minimo 0°, méximo 360°, incremento de 1° y luego damos OK (ver figura 103).

Deslizador
\ ONiumero "€ ‘2‘/
O Entero O Aleatorio

Intervalo Deslizador_Ani ion

<
©

Max: 360°

Incremento: [1°
I")

OK Cancela

Figura 103. Configuramos el Deslizador "a

» Hacemos click derecho sobre el Deslizador y le damos las propiedades de color azul

y en Estilo de trazo, Ancho 80 (ver figura 104).

X

104°

N
@
o
5
@
~
@©
©

~ Propiedades de Angulo a X
Hea BE ¢ %

Programa de guion (scripting)

Posicién Algebra Avanzado
Basico Deslizador Color Estilo
Velocidad: 1 Repite: = O~

Estilo de punto

Tamarfio: 5 px

Grosor del trazo: 5 px

Color: W

Figura 104. Damos atributos o Propiedades al deslizador de color y ancho
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Paso 2: Ahora hacemos click en el octavo icono de la Barra de herramientas y
seleccionamos Angulo dada su amplitud (ver figura 105).

ta Opciones Herramientas Ventana Ayuda

/\/D'Q@ SN2 )

» Vista Grafica

Angulo

L ]
—
L ] e
<% Angulo dada su amplitud

Distancia o Longitud
pd Area
/A Pendiente

{1.2} Lista

a=p Relacion

-4 -3 -2 -1 = 5 7 8
\/ Inspeccién de funciones

Figural05. Seleccionamos la herramienta Angulo dada su amplitud

> Al pasar el mouse por la herramienta seleccionada aparece el mensaje de ayuda que
nos dice que hay que seleccionar un punto lateral, hacemos click en algun lado de
la Vista Grafica y aparece el punto A. Luego nos pide el vértice, hacemos click en un
punto de la Vista Grafica y nos aparece el punto B. Finalmente aparecera una
ventana solicitdndonos la medida del angulo, aqui colocamos el nombre del
Deslizador angular “a” que ya hemos construido (se encuentra al dar click en la alfita
ubicado a la derecha) y damos click en OK (ver figura 106 — 107).

lerramientas Ventana Ayuda

DO N =2 @)

rafica Angulo dada su amplitud
Selecciona punto lateral y vértice, luego amplitud

5 a=104°
o

Figura 106. Mensaje de ayuda de la herramienta Angulo dada su amplitud
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nes Herramientas Ventana Ayuda
SO i) P INNIE= IR
ista Grafica
g a Bly|6le l|n K| A
Hl&lplolTiod X y|w
5 a=104° FMAOINZ|®Q o | |
o #(<|2|a|lv|=>| |l |L]e
4 €2 Angulo dada su amplitud clc|x 2/ 3o i Tle
3 A"QU|° «|»|€
(o [
2 ©® sentido antihorario
1 O sentido horario
@ Cancela
3 2 40
N
-1

“, o n

Figura 107. Damos el nombre del deslizador angular “a

Paso 3: luego que nos aparece el punto A, B, A" y el angulo “a” vinculado al Deslizador

(ver figura 108), uniremos los puntos Bcon Ay B con A",

5 a=54°
[ ]
4
AI
e}
3
2
BA\= g4° A

1 d—'%' 54 )
0 1 2 3 4 5 5 7

Figura 108. Angulo de medida igual al deslizador
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» Para hacer la unién indicada anteriormente hacemos click en el tercer icono de la
Barra de herramientas y seleccionamos la herramienta Vector. Al pasar el mouse
sobre el icono nos sale un mensaje de ayuda que nos dice que seleccionemos Punto
de origen y luego, extremo (ver figura 109 — 110).

o Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda
a=2 Q’
=(7,1] «" Segmento
= (4,1 a=>54°
= (5.7( <" Segmento de longitud dada | @
= 54° A
/ Semirrecta °
S Poligonal
" Vector
B3\= 54° A
-;(" Equipolente \ “& \d
\ |

Figura 109. Herramienta Vector

Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuds

A=) A B O &) <zl S ==

n Algg Vector
54° Punto de origen y luego, extremo

(7, 1)

4, 1) 5 a = 54°
(5.76, 3.43) -

=Ac 4

Figura 110. Mensaje de ayuda de la herramienta Vector

» Hacemos lo indicado por el mensaje de ayuda tomando como Punto de origen al
Punto B y como extremo en el primer caso al Punto A. Luego tomamos como vértice
al Punto B y como extremo al Punto A’. Nos parecerd el vector “u” y “v”’,
respectivamente (ver figura 111).
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B ° A
g=54" U e

w ono

Figura 111. Angulo formado por los vectores “u” y “v

> Podemos mover el Deslizador y al angulo se desplazara al valor del Deslizador (ver
figura 112). Observe que el deslizador se llama "a" y el angulo indica "B”, sin
embargo, estan entrelazados, no olvidar que nosotros ingresamos "a".

| a=122°
[

rD

122° A

Figura 112. El deslizador indica el valor del angulo
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Paso 4: En el sexto icono de la Barra de herramientas seleccionamos la herramienta
Sector circular (ver figura 113). Luego al pasar el mouse por el icono seleccionado nos
muestra un mensaje de ayuda que nos dice “Selecciona centro, luego dos puntos” (ver
figura 114). Seleccionamos al Punto B como el centro, al Punto Ay A" como lados del
Sector circular (ver figura 115).

ARG OLCNO)

iones Herramientas Ventana Ayuda

Circunferencia (centro, punto)
Circunferencia: centro y radio
Compas

Circunferencia por tres puntos

Semicircunferencia
Arco de circunferencia

Arco Tres Puntos

Sector circular

|
w

) Fog RV

Sector Tres Puntos

=1

Figura 113. Herramienta Sector circular

D>

Vista

ciones Herramientas Ventana Ayuda

. 'V

Sector circular

Figura 114. Mensaje de ayuda de la herramienta Sector circular
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s] a=104°

Figura 115. Sector circular determinado por el Deslizador

Paso 5: Para terminar, hacemos click derecho y en Propiedades del objeto cambiamos
a color celeste, damos Nombre y valor para que muestre el area del Sector circular que
puede ir variando segun como movamos el Deslizador (ver figura 116), finalmente
cerramos la ventana de Propiedades y tendremos lo solicitado.

X|| ¥ Propiedades de Angulo a D
e Bk : %

a=90° Programa de guion (scripting)

° Igebra Avanzado
) ﬁ Basico)Deslizador Estilo Posicion

| c=707 Nombre: a
h Valor:  90°

Rétulo:

OUsar texto como rétulo

Objeto visible

1 2 3 4 5 5 7 8 Etiqueta visible;} Nombre y valor ~

O Animacién

Figura 116. Grafica del ejercicio solicitado ligado al deslizador "a”
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Ejemplo 2: Crear Deslizadores para variar los valores de las constantes en la expresion
y = ax* + bx + ¢ y representar su grafica donde pueda verse la ecuacién dentro de
un cuadro de color verde. La grafica de la curva debe ser de color azul.

Paso 1: Creamos tres Deslizadores, uno para “a”, “b” y “c” y luego configuramos cada
uno de los deslizadores (ver figura 117 — 118 - 119).

Deslizador x

4 @Namero

O Angulo

, ©Entero O Aleatorio
Intervalo Deslizador Animacién

-2 OK Cancela

#

(o]

-4
Figura 117. Configuracién del Deslizador “a”
a=1
4 Deslizador X
©Nimero  Nombre
2 O Angulo
OEntero O Aleatorio
L4 -2 0 Intervalo Deslizador Animacion [
Min: Ma’x: Incremento:@
_2 b
OK | Cancela
-4 f

Figura 118. Configuracién del Deslizador “b”
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[y
]
- O

— O Entero O Aleatorio

Intervalo Deslizador Animacién

Mi Ma’

b=1
. — e
4
Deslizador =
®Numero  Nombre
O Angulo

Incremento: @

Cancela

Figura 119. Configuracién del Deslizador “c”

» Unavez que hemos creado los deslizadores, podemos darles atributos haciendo click
derecho sobre el Deslizador y en Propiedades del objeto cambiamos el tamafio y
color (ver figura 120).

g X

-2

=4

o
-~
=S
o
S

¥ Propiedades de Numero ¢

HeEE : %

Avanzado Programa de guion (scripting)
Bésico

Velocidad: 1 Repite: < Oscilante

Estilo de punto
Tamafio: 5 pX

Color: W

Estilo de trazo

Grosor del trazo: 5

Q

Posicion  Algebra

A

pX

Figura 120. Damos propiedades a cada uno de los deslizadores

73




Paso 2: Teniendo ya creado los deslizadores, en la Barra de entrada ingresamos la
ecuaciony = ax? + bx + c, al colocar las constantes que tienen el mismo nombre del
Deslizador inmediatamente muestra la grafica con los valores que figuran en los
deslizadores (ver figura 121). Finalmente damos Enter y aparecera la ecuacion en la Vista
Algebraica (ver figura 122).

» Vista Algebraica |>X| | » Vista Grafica
® a=1
® b=1 5 1 1
® c=1 = c =
- _©_
-4 -2 o 2 4 6
-2
-4
-6
Entrada: y=ax/~2+ +c|

Figura 121. Ingresamos la ecuacién por la Barra de Entrada

| Y e 2 L0 T [N [t
a Algebraica X | » Vista Grafica

"
:

Vista
Pa=4
Pb=2
P c=-
P fry=4x*+2x-2 8

)

~
IS
o
@
=
=)

8 5 4 2 0 /

Figura 122. Ecuacidn cuadratica ligada a los deslizadores
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Paso 3: Con el mouse arrastramos la ecuacién que se encuentra en la Vista Algebraica
hacia la Vista Grafica donde se encuentra nuestra grafica, la que se ubicara en el sitio
donde dejamos de presionar el mouse (ver figura 123).

Vista Algebraica X/ | » Vista Grafica

Figura 123. Arrastramos con el mouse la ecuacién para que aparezca en la Vista Gréfica

Paso 4: Haciendo click derecho sobre la ecuacién que se encuentra en la Vista Grafica,
saldra una ventana donde podemos configurar el color de fondo, el tamafio de letra y
otros atributos que creamos necesarios (ver figura 124 — 125).

oToTToT
| a~ 1

€7 Preferencias o~
il BE % =
Céonica Programa de guion (scripting)
® ,f Basico Texto Posicién Algebra  Avanzado
Numero
~® a Reciente:
~@ b L
® c
Texto
® texto1 Otro
L3
vista previa: [ 102, 153, 0 (#669900)
-6 O Color de primer plano "
@ Color de fondo
a

Figura 124. Configuramos el color de fondo del recuadro
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Grarica

VN |

€7 Preferencias

Coénica
®f
Numero

~@ a

~@ b
®c
Texto
® texto1

THaERE %

Basico

Redondeo:

—

Programa de guion (scripting)
olor Posicion Algebra

Sans-Serif ~ 'Mediano ~ N /

Extra reducido
Muy pequefio
Pequefio
Grande

Muy grande
Extra grande
Personalizado. ..

Avanzado

=1

Figura 125. Configuramos el tamanio del texto

» Dando click derecho sobre la curva configuramos para que se muestre de color azul
y tenemos el grafico solicitado, donde al mover los deslizadores irdan variando los
valores de la curva (ver figura 126).

Vista Grafica

-2

-4

Figura 126. Graf|

ica solicitada en el ejemplo 2
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TEXTO

Paraingresar algun texto o formula utilizaremos la herramienta Texto, que se encuentra
en el décimoicono de la Barra de herramientas. Para seleccionarlo damos click en Texto
(ver figura 127). Luego, al colocar el mouse sobre el icono seleccionado nos sale un
mensaje de ayuda que dice “selecciona posicién o punto existente” (ver figura 128).

ones Herramientas vVentana Ayuda

IO ISNIPING | B2 I3

L e
ista Grafica =2 .
27° Deslizador
6

Dar/click: 'ABC Texto '
2ancicys ’
M Imagen
4
Boton
3 .
/1® Casilla de control

a=1| Casilla de Entrada

Figura 127. Herramienta Texto

Herramientas Ventana Ayuda

GO LN

Grafica

Texto
Selecciona posicién o punto existente

5

Figura 128. Mensaje de ayuda de la herramienta Texto

> Al hacer click en la posicién deseada de la Vista Grafica aparecera una ventana de
Edicién.

Ejemplo 1: Observe que al escribir ANGULOS SUPLEMENATRIOS aparece en la Vista
previa dentro de la ventana de Edicion, luego hacemos click en Ok (ver figura 129) y
tendremos el Texto en la Vista Grafica (ver figura 130). Es importante tener en cuenta
gue en esta ventana de Edicidn se encuentran sub menus denominados Féormula LaTeX,
Simbolos y Objetos (este ultimo nos permitira dar dinamismo al texto). En cada una de
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ellas encontramos simbolos y herramientas que facilitaran la Ediciéon del texto. (ver
figura 131).

B €7 Texto <
5 Edicion
ANGULOS SUPLEMENTARlOSI
4
3 @c’wmula LaTeX -~ | Simbolos - | Objetos ~
d =1 T T T T T T 11
Vista previa
1 Jim ANGULOS SUPLEMENTARIOS
T 0 1 2 12 13

2 + Ayuda ‘ OK l Cancela
S

Figura 129. Ventana de Edicidn de la herramienta Texto

ANGULOS SUPLEMENTARIOS

Figura 130. Texto ya representado dentro de la Vista Grafica

6 €7 Texto x
5 Edicion
4 ‘
3 0O Férmula LaTeX ~ ‘ Simbolos - ‘ Objetos ~
-
—_— Raices y Fracciones J @ a
: ud y AFIANANAS)
(S Sumas e Integrales b b
Vig Paréntesis
u Acentos >
Acentos ampliados >
B it 1 2 Matrices > 12 13 1
Letras Fraktur >
- Caligraficas >
i Murales >lOK || Cancela
L Cursivas >
i Espacio
sAe)u,’sAaJeeg,teédra,r;e,sgaAC,lp; P
allescribir, CrQL‘l Latex/

Figura 131. Simbolos y herramientas que se encuentran dentro de Férmula LaTeX
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» Al escribir dando click en Formula LaTeX, observe que en la Vista previa cambia su
presentacion, es decir, muestra mayor estética. Aqui hay que usar algunos comandos
del LaTeX para separar las palabras, para lo cual tenemos dos opciones: o colocamos
un slash invertido seguido de punto y coma “ \; ” o hacemos uso del comando
Espacio que se encuentra dentro de Férmula LaTeX y damos Ok. Aparecera en la
Vista Grafica el texto deseado (ver figura 132 — 133). Si queremos darle al texto doble
espacio escribiremos “\;\; ”, si queremos tres espacios “\;\;\;”, y asi sucesivamente.

€7 Texto x

Edicion
’ANGULO\;\;ISUPLEMENTARIO

érmula LaTeX~ \ Simbolos ~ \ Objetos ~
(=1 | [ B [ | [ |

Vista previa
ANGULO SUPLEMENTARIO

+ Ayuda /'OK Cancela

Figura 132. Uso de comandos LaTeX para separar palabras

ANGULO SUPLEMENTARIO

Figura 133. Texto usando Formula LaTeX
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> Para pasar un texto a la siguiente linea colocamos antes del texto dos slash
invertidos “ \\ ” (ver figura 134).

%7 Texto >

Edicion
ANGULOWSUPLEMENTARIO

Férmula LaTeX ~ ] Simbolos - \ Objetos ~

= [ [ T 1 [ 1 [ |

“Vista previa \
ANGU LO
SUPLEMENTARIO

+ Ayuda Cancela

Figura 134. Separacidn del texto a otra linea usando “ \\ “

» Podemos observar la diferencia en la presentacion del texto usando Formula LaTeX
y sin usar Férmula LaTeX (ver figura 135).

5]

textojsinjusar; 5| ANGULOS
latex; ™™ SUPLEMENTARIOS

Textojusandoj2| ~ ANGULOS
litex2m. = SUPLEMENTARIOS

=3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 B 1 8 9 10
Figura 135. Textos con uso y sin de Férmula LaTeX
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> Al dar click derecho sobre el texto podemos editarlo, como por ejemplo cambiando
el tamafio de la letra, el color en primer plano o color de fondo, colocandolo en
negrita, etc. (ver figura 136).

X!| ¥ Propiedades de Texto texto2
Hlea BEE %

Avanzado Programa de guion (
5 - Basico Texto Color Posiciéon
ANGULOS SUPLEMENTARIOS -

3 ANGULOS
SUPLEMENTARIOS

0 1 2 3 4 5 5 7 8 53,255, 1
O Color de primer plano
. @ Color de fondo
-2

Figura 136. Damos propiedades al texto haciendo click derecho

Ejemplo 2: Deseamos escribir la formula general para resolver una ecuacion
cuadraticade laforma ax? + bx + ¢ = 0. Primero hacemos click en el icono
Texto como en el caso anterior, luego hacemos click en la Vista Grafica en la
posicion en la que queremos el texto y nos aparecera la ventana de Edicién, alli
empezamos a escribir con la opcién Formula LaTeX, es decir, queremos el siguiente
resultado: (ver figura 137).

ABC

b2 — dac

2a

Figura 137. Férmula para resolver una ecuacién cuadratica

81



Paso 1: Estando ya en la ventana de Edicidon de Texto y en la opcidon Férmula LaTeX,
escribimos “ x = “, luego buscamos en Raices y Fracciones para establecer la forma de
una fraccion y damos click (ver figura 138).

T—F Texto ><

Formula LaTeX - Simbolos - ] Objetos —
Raices y Fraccionesc (=2

Sumas e Integrales 3 _E:D” \ﬁ‘ ~x
Parentesis

Acentos \

Acentos ampliados
NMatrices

Letras Fraktur
Caligraficas
Murales

Cursivas

Espacio
Ny aasx oK Cancela

Ee

—

vV VYV YV VY

Figura 138. En la opcidén Férmula LaTeX escogemos la opcidn fraccion

Paso 2: Luego escribimos “-b” y en la opcion Simbolos buscamos el " + " vy la
seleccionamos dando click (ver figura 139), buscamos en la opcién Férmula LaTeX la raiz
cuadrada (ver figura 140 - 141). De esta manera seguimos tipeando nuestra férmula
deseada utilizando las opciones que tenemos alli, las cuales nos facilitaran mucho el
tipeo del texto o férmula deseada (ver figura 142).

TF Texto >

Edicion
x=\frac{-b}{b}

h
Férmula LaTeX - | Objetos ~
{ - | o | | Basico >

: i x = — 3 x - | — o el =)=+
Vista previa ABTI TV l=lal=l~ 2=

b =3 Vv 3
PR S MU lEEloc | = x| x| |l | H

b v 3 A eolo | ®| oo

0o 12 >

-— 1t — >

-— > - >

O*a >

-~ O O >

o Ayuda e e N Cancela

Figura 139. En la opcién simbolo seleccionamosel " + "
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O Texto

Edicion

x=\frac{-b+}{b}

ormula LaT_e_a Simbolos - ‘ Objetos ~

Raices y Fracciones * @
| Sumas e Integrales 3 b
Vis Paréntesis >

Acentos >
xr Acentos ampliados >
Matrices >
Letras Fraktur >
Caliaraficas >

‘rﬂ

Ta |y | VT

(5)

Figura 140. En la opcion Férmula LaTeX seleccionamos la raiz cuadrada

Edicién
x=\frac{-b+\sqrt{x}}{b}

Foérmula LaTeX ~ ‘ Simbolos ~ ]

NI

Vista previa

—b+ /o
b

I

Figura 141. Edicion de la raiz cuadrada



€7 Texto X

Edicion
x=\frac{-b+\sqrt{b*2-4ac}}{2al)

M Férmula LaTeX ~ | Simbolos ~ | Objetos ~
el [ [ [ 1 [ [

Vista previa

Figura 142. Tipeamos la Férmula General solicitada

Paso 3: Al finalizar de tipear la formula general damos OK y nos aparecera en la Vista
Grafica. Podemos con el mouse llevarla a otra posicion de la pantalla (ver figura 143),
también dando click derecho sobre la féormula tipeada aparecerd la ventana de
Propiedades del objeto donde podemos cambiarle de color de fondo, el tamafio de la
letra, colocarla en negrita, etc. (ver figura 144). Finalmente, cerramos la ventana de
Propiedades del texto y tendremos lo solicitado (ver figura 145).

Figura 143. Formula General en la Vista Grafica
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T

_ —b+V/b?2 —4ac

2a

¥ Propiedades de Texto texto1 A
el EE: @

Programa de guion (scripting)
Basico Texto Color Posicion Algebra #\vanzado

st e (W) !
\_7

x=\frac{-b+\sqrt{b*2-4ac}}{2a}

M Férmula LaTeX ~ | Simbolos * | Objetos ~

B2
Vista previa
. —b+ Vb2 —4ac

2a

Cancela

Figura 144. Dando click derecho sobre el texto podemos editarlo

Zr

_ —bx Vb —4ac

2a

Figura 145. Férmula General Editada con color y tamario de letra y en negrita
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Ejemplo 3: Deseamos escribir el siguiente texto: (ver figura 146).

La formula general para
resolver ecuciones de

la forma : ax® + bx + c = 0
esta dada por

—b = Vb2 — 4dac
2a

Figura 146. Texto de la forma que queremos que aparezca en la Vista Gréfica

Paso 1: Habiendo ya seleccionado la herramienta Texto y dado click en la ubicacién
deseada dentro de la Vista Grafica, aparecera la ventana de Edicion donde escribiremos
de la siguiente manera:

La\;férmula\;general\;para\\resolver\;ecuciones\;de\\la\;forma:\;\;ax"2+bx+c=0\\e
sta\;dada\;por\\\\\\x=\frac{-bt\sqrt{b~{2}-4ac}}{2a}

>

Consideraremos la forma de dar espacios entre palabras y de saltar a la siguiente
linea segun lo explicado en el ejemplo 1y la escritura de la FGrmula General segun
lo explicado en el ejemplo 2 (ver figura 147).

Edicion

La\;férmula\;general\;para\\resolver\;ecuciones\;de\\la\;forma:\;\;ax"2+bx+c=0\\esté\;dada\;por\\\\\\x=\frac{-bi\sqrt{b"{Z}-4ac}}{Za}

M Férmula LaTeX ~ | Simbolos ~ | Objetos ~

A

Vista previa

La formula general para
resolver ecuciones de

la forma: az*+br+c=0
esta dada por

—b+ Vb —dac v

# Ayuda OK | Cancela

Figura 147. Forma de redactar para tener el Texto solicitado
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Paso 2: Una vez que hemos dado OK en la ventana de Edicion, con el click derecho sobre
el texto le damos atributos de color, tamafio de letra y negrita (ver figura 148 — 149 - 150).

La férmula general para
resolver ecucior==1=
la forma : ax

esta dada por

2a %] Renombrar
| & Edicion
'/ Borrar

2 Propiedades del objeto ...

Texto texto1
Objeto visible
Objeto fijo
—b+ \/bz—_ # Posicién absoluta en pantalla

Figura 148. Damos click derecho sobre el texto

Graéfica

La formula general para
resolver ecuciones de

la forma: az®+br+c=0
esta dada por

. —b+ Vb2 —4ac

2a

& X | ¥ Propiedades de Texto texto1 X

HelEE : %

Programa de guion (scripting)
Basico Texto Color Posicién Algebra Avanzado

Serif { Eediano ) @ /

La\;formula\;general\;para\\resolver\;ecuciones\;de\\|

>

<

Férmula LaTeX ~

Objetos ~

Simbolos ~

R

Vista previa

A

La formula general para

resolver ecuctones de
2

Cancela

Figura 149. Damos atributo de color, tamafo de letra y negrita
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La formula general para
resolver ecuciones de

la forma : ax’+br+c=0
esta dada por

_ —b+Vb? —4ac
o 2a

Figura 150. Texto final editado

TEXTO DINAMICO

Para hacer que un texto sea dindmico debemos haber creado anteriormente objetos al
cual podamos reemplazar y hacerlos variar. Veamos un ejemplo.

Ejemplo 1: Creemos un Poligono regular y agreguemos un texto dinamico que nos
muestre el nimero de lados que tiene el poligono segliin como vayamos variando el
Deslizador.

Paso 1: Creamos un deslizador de nombre “n”, con minimo valor tres y maximo valor 20
y que se incremente en uno (ver figura 151).

Deslizador x
@ Numero Nombre
O Angulo -

O Entero 0 Aleatorio

Intervalo Deslizador Animacién

OK Cancela

l

~—

S

Figura 151. Creamos el deslizador “n”
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> Seleccionamos la herramienta Poligono, nos apoyamos en el mensaje de ayuda (ver
figura 152). Para seguir el orden de construccién hacemos click en el punto (0,0) y
luego en el punto (4,0) y nos sale una ventana que nos pide el nimero de lados del
poligono para lo cual ingresamos el nombre del deslizador “n” (ver figura 153).

ta Opciones Herramientas Ventana Ayuda

58119} o)l (@) IF NN IE=<NE=

X | »| Poligono regular
Dos puntos, luego el numero de vértices
5) n=3

Figura 152. Mensaje de ayuda de la herramienta poligono regular

n=3

5 o— : : '
4
3 €7 Poligono regular X

Vértices
2

n a
1 OK  Cancela

A D
@
-2 -1 0 1 2 3 4 5 B 7 8 9 10

Figura 153. Ventana donde nos pide el niumero de lados del poligono regular
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> Al hacer click en OK aparece el poligono con el nimero de lados que indica el
Deslizador, ahora tenemos un poligono enlazado a un deslizador que al variar ira
cambiando el nimero de lados segun los valores maximos y minimos ingresados (ver
figura 154).

n=3
5
4
C
3
2
1
A B
-1 0 1 2 3 4 5 5 7
-1

Figura 154. Poligono entrelazado con el deslizador

Paso 2: Seleccionamos la herramienta Texto como ya sabemos al pasar el mouse por la
herramienta seleccionada nos dara un mensaje de ayuda (ver figura 155), donde nos dice
que seleccionemos la ubicacién (esto es relativo porque hemos visto que al final
podemos arrastrar el texto y ubicarlo donde consideremos necesario).

—————————— =y

O 4 Nped &

b V'

ica Texto
n= Selecciona posicion o punto existente

6 IO.:I::.:I::.:I::.:

Figura 155. Mensaje de ayuda de la herramienta Texto
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> Al dar click en la ubicacién escogida nos sale la ventana de Edicién, escribimos en la
opcién Formula LaTeX con las consideraciones para separar palabras colocando el
slash invertido seguido del punto y coma después de cada palabra, para ingresar el
texto dinamico, es decir, lo que queremos que sea cambiante, vamos a la opcidn
Objetos y escogemos el objeto “n” que sabemos que es el nimero de lados del
poligono regular entrelazado al deslizador, seguimos escribiendo los que nos falta
y damos OK (ver figura 156 — 157).

n=3
i ——— O Texto x
4 c Edicién
3 Poligono\;Regular\;de \;\;"|
2 Férmula LaTeX ~ \ Simbolos ~ \ Objetos ~
1 [« [ T [ [ T | [(casilavacia) "
A
Vista previa B
Eaas: ] ? 1 Poligono Regular de “ C 1
- £
9
-2 h
. Ihia | I AN

Figura 156. La Opcion Objetos permite hacer dinamico el texto

n=3
O €7 Texto x
c Edicion
Poligono\;Regular\;de \;\;"n "\;Iados|
Férmula LaTeX ~ \ Simbolos ~ \ Objetos ~
EAEE .
B Vista previa
! $ ? 7 Poligono Regular de “3” lados L
+ Ayuda v Cancela

Figura 157. Texto segun la opcidn Férmula LaTeX

91



» Damos Ok en la ventana de Edicion y tenemos el texto dinamico listo para darle
algunas propiedades o atributos (ver figura 158).

n=3
& P
4
C
3 . chlos
Poligono Regular de “3” lados
2
1
B

-1 0 1 2 3 4 5 5 7 8 9 10 1"

Figura 158. Texto dinamico listo para darle propiedades

Paso 3: Hacemos click derecho sobre el Texto y damos atributos como color en segundo
plano, letra negrita, tamafio de letra pequeia y lo colocamos en la ubicacidén deseada
arrastrando el texto con el mouse (ver figura 159). Como sugerencia colocar un texto
dindmico que indique el area del poligono regular.

6 |
Poligono Regular de “5” lados
D
6 n=5
5
4 C
3
2
\|
A
-4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
1

Figura 159. Texto dinamico con las propiedades deseadas
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Ejemplo 2: Crear una circunferencia con un texto dinamico que indique el centro de la
circunferencia y su radio segun vaya variando el Deslizador asociado.

Paso 1: Creamos tres deslizadores de nombre h, k y r (usar nimeros enteros y el radio
mayor o igual a uno, luego le daremos propiedades haciendo click derecho sobre cada
uno de los deslizadores, damos color a cada uno de los deslizadores y en estilo de trazo
un ancho de 80 px (ver figura 160).

T
h=0 k=0 r=2
1 \»ﬁ(:l 6 6 .
5
4

Figura 160. Deslizadores con los atributos deseados

> En la Barra de entrada ingresamos un punto llamado C donde se coloca como
coordenadas del punto el nombre de los deslizadores, es este caso seria hy k que al
dar Enter aparecera un punto C con las coordenadas enlazas a los deslizadores h y k
(el deslizador h y k estan en 0 por lo tanto, el punto C tiene coordenadas (0,0) (ver
figura 161 — 162).

-7 -6 -5 -4

ntrada: C(h,k)

- L Escribe aqui para buscar

Figura 161. Ingresamos en la Barra de entrada el punto C(h,k)
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h=0 k=0 ) D
- 3 e
3
2
1
C

5 -5 -4 -3 -2 -1 (8] 1 2 3
—1
-2

Figura 162. Punto C con las coordenadas que indican los deslizadores

Paso 2: Seleccionamos la herramienta Circunferencia: centro y radio, hacemos click y
luego pasamos el mouse por el icono seleccionado y nos dara el mensaje de ayuda que
dice selecciona centro, luego ingresa el radio, entonces hacemos click en el punto C
como centro de la circunferencia y nos sale una ventana pidiéndonos el radio,
ingresamos el nombre del deslizador “r” (ver figura 163 — 164 — 165).

Opciones Herramientas Ventana Ayuda

» Vista @ Circunferencia (centro, punto)

@ Circunferencia: centro y radio ]’ mm
@. Compas e

Circunferencia por tres puntos

Semicircunferencia

Arco de circunferencia

) ) Q

Figura 163. Herramienta Circunferencia: centro y radio
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@ Opciones Herramientas Ventana Ayuda

} Mlelo 4 N =2

. V

» Vista| Circunferencia: centro y radio
Selecciona el centro, luego ingresa el radio

h=0 k=0 4 r=2

(] ® 0]
ol

Figura 164. Mensaje de ayuda de la herramienta Circunferencia: centro y radio

h = 0 k = 0 5 r= 2

® (<} o

4
€7 Circunferencia: centro y radio X
Radio
r o
OK Cancela
C
=7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4

Figura 165. Ingresamos como radio de la circunferencia el nombre del deslizador “r”

> Al dar click en OK tenemos una circunferencia de centro en C (h, k) y radio r ligada a
los tres deslizadores anteriormente creados, que al variar los deslizadores ira
variando los valores del centro y del radio (ver figura 166).
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L &
o
& =
’Il
o
(4]
o,
)

Figura 166. Circunferencia ligada a los deslizadores “h”, “k” y “r”

» Paso 3: Para una mejor presentacion haremos uso de la herramienta Punto en
objeto y colocaremos un punto en la circunferencia y uniremos el centro con este
punto lo que indicard el radio, luego haciendo click derecho sobre este segmento lo
renombraremos con el nombre de radio y entrando a Propiedades del objeto en
Etiqueta visible le daremos Nombre y valor (ver figura 167 — 168).

k: Punto en objeto hi1 Kl 2 r=3
r= ' >
te: / Limitar/liberar punto e .
cer :

C :X Interseccion 5

Gl " Medio o Centro c,

Figura 167. Herramienta Punto en objeto
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)
>

.p Radio = 3

()

i -4 1 &J 4

Figura 168. Renombramos al segmento y damos nombre y valor

Paso 4: Hacemos click en la herramienta Texto, luego hacemos click en la Vista Grafica
y nos aparece la ventana de Edicidn, ingresamos el texto deseado usando la opcion
Féormula LaTeX y dandoles espacio entre cada palabra y de salto de linea. En el
momento que vamos a usar el texto dindmico vamos a la opcién Objetos y buscamos el
objeto dinamico, en este caso ingresamos primero “h” haciendo click como se ve en la
figura, luego la coma y después el segundo texto dinamico que es “k” (ver figura 169).

©F Texto X
k=2
—T = Edicion
Circunferencia\;de\:\\centro\:en\;\;C(| ‘
6
Férmula LaTeX ~ \ Simbolos ~ Objetos)
| — — A
| | | | | | | | |(casilavacia)
% A
Vista previa C
. Circunferencia de Radio Darclickienlel
centroen C/( f@ a onjeto) “hy
0 - Dar;clickienjel| |
2 0 r onieto) "k4
>y Ayuda OK)_WTIVCI'H—’ onjeto) =K
[ —

Figura 169. Utilizando la opcidn Objetos ingresamos el texto dinamico
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» Seguimos redactando conforme vemos en la figura con las consideraciones
mencionadas anteriormente y al llegar el momento de escribir el tercer texto
dinamico “r”, buscamos en la opcién Objetos y damos click en el objeto “r” que al
dar OK aparecerd inmediatamente dentro nuestro texto (ver figura 170 — 171).

€7 Texto X
h=1 k=2
~— o Edicion
rencia\;de\\centro\:en\;\;C(h|,k|) \\y\;radio\;\;r=
6 < >
Férmula LaTeX - \ Simbolos ~ \ Objetos ~
- B . ~
| | | [ | | | | ](asillavacia)
% A
Vista previa c
Clircunferencia de Radio
i centroen C(1,2) c
y radio r = h
k
N\
-4 ) 0 r v
y Ayuda @ Canceia
\\ - |
-

Figura 170. Ingreso del tercer texto dinamico” r” usando la opcidn Objetos

h=1 k=2 r=3
i e 8
6 Circunferencia de

centroen C(1,2)
yradio r =3

O

(o]

-6 4 ) \\o

Figura 171. Texto listo para darle propiedades
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» Dando click derecho sobre el texto aparece la ventana de propiedades del objeto,
alli damos color de fondo en segundo plano, color de la letra en primer plano, letra
negrita, lo arrastramos y lo ubicamos en el lugar deseado (ver figura 172).

Circun ferencia de
centroen C(0,5)
yradio r =4

Figura 172. Texto dinamico segun el requerimiento del ejemplo

Ejemplo 3: Graficar la parabola (y — k)? = 4p(x — h), usando deslizadores. Dar
edicion, hacer notar focos, vértices y ejes. Agregar texto dinamico que muestre los
vértices, foco y la ecuacion de la parabola.

Paso 1: Primero procederemos a ingresar a través de la Barra de entrada la ecuacion de
la pardbola (y — k)? = 4p(x — h). Luego, al dar click inmediatamente el GeoGebra
detectard las constantes y nos pedird que creemos los deslizadores “h”, “k” y “p”.
Cuando hacemos click en Crea deslizadores, apareceran los tres deslizadores creados
por defecto. Observe también que ya tenemos nuestra parabola de nombre “ecl”
entrelazada con los deslizadores (ver figura 173 — 174).

FesEa. Sma=a=

Crea deslizadores

L 272 Crea algun deslizador para: h, k, p I
| Crea deslizadores | Cancela 2

1.5

-

s .l —3.5 -3 -25 -2 -1.5 -1 -0.5 0 0.5
Entrada: | (y-k)*2=4p*(x-h) |

Figura 173. Ingresamos la ecuacion solicitada a través de la Barra de entrada
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Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

D F B iNo] sIPd NED S

» Vista Algebraica X | » Vista Grafica

® k=1
®p=1 k=1 8
® h=1 —
® ecl:y*-4x-2y = i ‘, = ect
h=1
4

Figura 174. El GeoGebra crea los tres deslizadores por defecto

» Hacemos click derecho sobre cada uno de los deslizadores y en Propiedades del
objeto configuramos el minimo valor, el maximo valor y el incremento. Le damos
color y en Estilo de trazo un ancho de 80, para reducirlos de tamaiio (ver figura 175 -
176). Luego los arrastramos con el mouse y los colocamos en el lugar deseado.

sta Grafica X]¥ Propiedades de Nimero k
HeEER:%

k=1 6
[} Programa de guion (scripting)
ect Basico Deslizador Color Posicion Algebra Avanzado
[N ‘p©=‘1 i pin: -10 | N{;'x: 10 | Incremento: 1|
h=16 Deslizador } t
I S -
OFijacién OAleatorio Horizontal
Animacion
4 6
/\

o

Velocidad: |1 Repite: < Oscilante

Estilo de punto

Tamafio: 5 pX

(D

Estilo de trazo

—6 < >
Figura 175. Damos propiedades a cada uno de los deslizadores
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Hicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

3 g B3} roiifa)l 7| NN B

gebraica X | » Vista Grafica

k=2
o

-4x -4y =

& O

O||
N

(=2}

ecl

) =
Il
N

-6 -4 2 0 2 N 8 10 12 14 16 18 20
=)

Figura 176. Tenemos la parabola de nombre “ec1” ligada a los deslizadores

Paso 2: En la Barra de entrada escribimos las primeras letras de la palabra vértice “ver”
y nos aparece una ventana con comandos que empiezan con esas letras, seleccionamos
“Vértice (<Conica>)” y escribimos el nombre de la Cénica que el GeoGebra por defecto
le lamo “ec1” (ver figura 177 — 178).

I _J T

Dav click e) ingresar/el)
nombre;dejlajconica)

-5 -4 -2 0 2 \

Veértices( <Conica> )
Vértices( <Ilnecuacién> )

Vértices( <Poligono> )

Vértices( <Poligono>, <Numero (indice)> )
< Vértices( <Segmento>, <Numero (indice)> )
Engfada: ver

Figura 177. Ventana con los comandos para vértice
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Entrada:

>

> ,;(ec1l)

S22 Escribe agui para buscar

Figura 178. Escribimos el nombre de la cdnica donde nos solicita

> Al dar Enter ya tenemos el punto vértice de la Cdnica, luego hacemos click derecho
sobre el punto y en Propiedades del objeto renombramos con el nombre de V y
damos Nombre y valor para que se muestre las coordenadas del vértice (ver figura

179).

k=2

8

[
|
o
1
@
1
@

-4

Figura 179. Vértice de la cénica con las propiedades de nombre y valor

Paso 3: Para tener el Foco de la Cénica colocamos las primeras letras de la palabra foco
“foc” y nos sale el comando requerido “Foco(<Cdnica>)”, luego colocamos el nombre
de la cdnica que es “ecl” (ver figura 180 — 181).

‘ntrada; f

F= Jo Foco( <Cénica> )

=10

Figura 180. Comando “Foco(<Cdnica>)”
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< >

Entrada: (ec1)

Figura 181. El nombre de la cénica es “ecl”

» Haciendo click derecho sobre vértice y el foco podemos Renombrarlos como se ve
en la figura y darles nombre y valor para que estos muestren sus coordenadas,
también le damos color (ver figura 182).

8
k=2
o
6
p =1
@
4
h=2
@
2
-10 -8 -6 -4 -2 0
=2

Figura 182. Renombramos vértice y foco

Paso 4: En la Barra de entrada colocamos la palabra “ejes” y nos aparece el comando
solicitado “Ejes(<Cdnica>)” (ver figura 183). Escribimos el nombre de la cénica “ecl” (ver
figura 184), damos Enter y ya tendremos los ejes de la conica (ver figura 185).

Ejes( <Codnica> )
< Ejes( <Cuadrica=> )

Entrada:

Figura 183. Comando “Ejes(<Cdnica>)”

103



Entrada: I (ec1|)

Figura 184. Colocamos el nombre de la cénica “ecl”

[Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

AL P OO &l N 222 <3

» Vista Algebraica X/ | » Vista Grafica
® k=2

p=1 k=2 8 g‘,f—\

h=2 ®

ecl: y*-4x -4y = 5

Vértice = (2, 2) p=1 ecl
Foco = (3, 2) @

| &
N
«

Foco = (3, 2)

1x=2
P

Vertice| 2,2)

AN

-8 -6 -4 -2 0 4 5

-4

Figura 185. Ejes de la cdnica “ecl”

Paso 5: Para una mejor presentacion vamos hacer uso de la Vista Grafica 2 que se
encuentra dentro el menu Vista. Como ya hemos visto anteriormente la Vista Grafica y

la Vista Grafica 2 estdn interrelacionadas (ver figura 186).

la Opciones Herramientas Ventana Ayuda

LD OO L) N 2 4

X||# Vista Gréfica 2
ix=2
k=2 g
) 8 5
p=1 5 4
* ect
3
h=2 ;
o 2
Foco = (3, 2)
fy=2 - 1
Veértice| \(\2 2)
4 3 2 10 i
5 4 -2 0 4 5 8 10 12 14
-1

Figura 186. Vista Grafica y Vista Gréfica 2
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» Hacemos click derecho sobre la Vista Grafica 2 y aparecerd la ventan

a que se

muestra en la figura, hacemos click sobre la opcidn Ejes para que estos desaparezcan

y tendremos una Vista Grafica 2 en blanco. Haciendo click derecho vamos

al ultimo

comando de la ventana y seleccionamos Vista Grafica y alli podemos cambiar el color

de fondo y otras propiedades si fuera necesario. (ver figura 187 — 188 — 189).

> Vista Grafica 2

Quitamos;
los) ejes;

' Vista Grafica 2
1 Ejes
E 2254

Cuadricula
Barra de Navegacion

3, Zoom >
EjeX : EjeY >
Ver todos los objetos
Vista estandar Ctri=+-M

.= Vista Grafica ...

_21

>

Figura 187. Damos click en ejes para ocultarlos

I Vista Grafica 2

Vista Grafica 2

Ejes
Cuadricula
Barra de Navegacion

BT

Zoom >
EjeX : EjeY >
Ver todos los objetos

Vista estandar Ctri+M

~-: Vista Grafica >

Figura 188. Seleccionamos Vista Gréfica
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X

SIONAEANNIEIS
sta Grafica X|| » Vista Grafica 2
X=2
k=2 g
o 8
Q Elige un color
BT[] iente:
p=1 ; H Reciente:
o |
h=2 4
o
Foco
=2
Vértice
Vista Previa
] ] N L
f rrd OK ' Cancela = Reinicio
=2
-4

pos

v Preferencias - Vista Grafica 2
He&EER &
Bésico EjeX EjeY Cuadricula

“MMostrar ejes  ONegrita
Color: W

Estilo de etiqueta O Serif ONegrita Oltalica

Estilo de trazo: — ~

Barra de navegacion por pasos de construccion
OMuestra

Boton de reproduccion

Botén que abre el Protocolo

at€xtuales): En automa

O Mostrar las coordenadas del puntero

Figura 189. Seleccionamos el nuevo color de fondo de la Vista Gréfica 2

> Al dar OK en la ventana donde nos pide que elijamos un color, tendremos nuestra
Vista Grafica 2 con el color deseado (ver figura 190).

B Opciones Herramientas Ventana Ayuda

AN o)) IPA NS ==Y

» Vista Grafica X
x=2
k=2 7
® 8
p=1 6
® ecl
h=2 4
L 2
Foco = (3, 2)
fiy=2
y Vertice \(2 Punto Foco(3, 2)
) 4 2 0 4 5 8 10
-2
-4
-5
>

%

» Vista Grafica 2

Figura 190. Vista Grafica 2 con el color deseado

106



Paso 6: Seleccionando la herramienta Texto, hacemos click dentro de la Vista Grafica 2
y en la ventana Edicidn escogemos Formula LaTeX y escribimos “Parabola de la forma
(y — k)?> = 4p(x — h)”. Debemos tener las consideraciones de separacién de

palabras y de salto de linea (ver figura 191).

> | » Vista Grafica 2
2 % F Texto >
Edicion
Para’bola\;de\;Ia\;forma:\\(y—k)"2=4p(x—h)|
L .
Formula LaTeX - ‘ Simbolos - ‘ Objetos -
o l |
co
b) Vista previa
B Parabola de la forma :
4 (y — k)% = 4ap(x — h)
+ Ayuda Cancela

Figura 191. Escribimos el texto con las consideraciones para Férmula LaTeX

» Hacemos luego click derecho sobre el texto y en Propiedades del objeto editamos
dandole un color de fondo deseado y letras negritas, luego OK (ver figura 192).
Observe que auin no hemos ingresado Texto dindamico.

» Vista Grafica 2 X

Parabola de la foi
(y — k) =4ap(z —1

¥ Propiedades de Texto texto1 ]
S %

Hae&LEE %

Programa de guion (scripting)
Basico Texto Color Posicién Algebra Avanzado

VE/

Parabola\;de\;la\;forma:\\(y-k)*2=4p(x-h)

Serif ~ | Pequefio

Férmula LaTeX - \ Simbolos - \ Objetos -

[«T T T T T T T T 1

Vista previa
Parabola de la forma :

(y — k)*> = ap(= — h)

OK Cancela

Figura 192. En Propiedades del objeto editamos el texto ingresado
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» Colocando el texto ya editado en un lugar apropiado de la Vista Grafica 2,
ingresamos otro texto conforme se ve en la figura, pero para ingresar el Texto
dinamico seleccionamos la opcién Objetos y buscamos en este caso la letra “k” (que
esta ligada a un deslizador) y seguimos escribiendo hasta que nuevamente tengamos
que ingresar el segundo Texto dindmico que es “p” (ligada a un deslizador). Si no
seleccionamos la opcidn Objetos y buscamos el objeto “p” no sera texto dinamico,

“  n

serd simplemente la letra “p”. De igual manera hacemos para “h” (ver figura 193 -
194). Luego damos OK y editamos como en el caso anterior.

Parabola dela forma :
(y — k)? = ap(x — h)

Vista previa

Fcuacion de la Parabola :

(y—

+ Ayuda OK

ecl © Texto =
Edicion
Lo = (3, 2) Ecuacion\;de\;la\;Parabola:\\\\(y-
Férmula LaTeX ~ ‘ Simbolos ~ ‘ Objetos ~
b 5 o] 7] \ \ \ \ \ [ ] (casilla vacia) ~

Foco
Veértice
ec1

f

g
h

wancora |:

P

Figura 193. Ingresamos el texto segun la de escritura en Formula LaTeX

b =(3,2)

(y —k)* = 4p(x — h)

€7 Texto

Edicion \

\ ¥

<

uacion\;de\;la\;Parabola:\\\\(y-k )"2=4(p-)(x-h )

>

Férmula LaTeX ~ \ Simbolos ~ \ Objetos ~

[ [ [T [ [ |

Vista previa

Fcuacion de la Parabola :

(y—2)° =4(1)(z — 2)

¢+ Ayuda OK

Cancela

Figura 194. Hacemos Ok y tenemos el texto con tres Objetos dinamicos “k”, “p” y “h”
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» Luego de haber dado propiedades haciendo click derecho sobre el texto ingresado
lo arrastramos hacia el lugar que deseemos dentro de la Vista Grafica 2. Ingresamos
un nuevo texto, vamos a mostrar las coordenadas del vértice, ingresamos el texto
conforme vemos en la figura y hacemos texto dinamico a “h” y a “k” (ver figura 195).
También podemos escoger el Objeto “vértice” en lugar de “h” y “k”

|
TF Texto >
Edicion b c
Veértice=\;V(h
Férmula LaTeX ~ | Simbolos -~ ‘ Objetos ~
10 I T [ l l ‘ ‘ | | Vértice -
ec1
Vista previa f
Vértice —= V(2 g
\ h /\
k —-—w—
P
texto1 -~
| + Ayuda OK Wra—ri

Figura 195. Ingresamos nuevo texto para el vértice y el foco

> En la siguiente linea vamos a colocar las coordenadas del Foco como fue solicitado,
aqui luego de ingresar el texto (no olvidando las consideraciones para salto de linea)
buscamos el objeto Foco en la opcion Objetos (ver figura 196).

ect

| .

€7 Texto

Edicion

Foco = (3, 2)

= (2, 2)

Vértice=;V(h,k)W\Foco= F Foco

Férmula LaTeX ~ ‘ Simbolos ~ \ Objetos ~

L

\

T T

Vista previa

Vértice = V(2,2)
Foco = F(3,2)

+ Ayuda

OK Cancela

Figura 196. Ingresado el nuevo texto damos Ok
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> Finalmente, igual que en los textos ingresados anteriormente damos Propiedades
de color y letra negrita, lo ubicamos en el lugar deseado y asi tenemos un texto
dindmico que ira variando segin movamos los deslizadores. Esto tiene una mejor
presentacion utilizando las casillas de entrada que veremos a continuacion. (ver
figura 197).

Vista Grafica X/ | Vista Grafica 2

gix=4
k.= 3 s Parabola de la forma :

(y—k)*=4p(z—h)

p=2 8
L
h=4 " Ecuacion de la Parabola :
‘ -
TiE NG (v-3' =4(2)(e~1)

: Véticel= (4, 3)

[
o
ro
=
@
=]

UREEE Vértice = V(4,3)

K. Foco = F(6,3)

-4

Figura 197. Textos dinamicos segun lo solicitado

CASILLA DE ENTRADA

Es una herramienta que se encuentra en el décimo icono de la Barra de
herramientas, nos permite dar dinamismos a los objetos, tiene diversos
usos. Explicaremos algunos de ellos, Observe que esta herramienta al hacer
click en ella nos pide que seleccionemos una ubicacién, al dar click en la
Vista Grafica sale una ventana que nos pide un Rétulo y ademas un Objeto vinculado,
es decir, no funciona por si sola (ver figura 198 - 199).

a=[1
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GeoGebra Classic 5

chivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

N K % BN o] [ PAN

Vista Algebraica X | » Vista Grafica

=2 :
2% Deslizador

ABC Texto
M Imagen
Boton

/|® Casilla de control

. a=1 Casilla de Entrada

Figura 198. Herramienta Casilla de entrada

€7 Casilla de entrada X
Rétulo:
Objeto vinculado: v
OK  Cancela
T S S R S S T S S T

Figura 199. Ventana de la Casilla de entrada donde nos solicita un Rétulo y Objeto vinculado
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Ejemplo 1: Crear una Casilla de entrada de tal forma que al ingresar un angulo entre 0°
y 360° nos indique el tipo de dngulo ingresado (angulo nulo, agudo, recto, obtuso, llano,
céncavo, completo). Darle color y colocar como titulo Tipos de Angulos.

Paso 1: Creamos un deslizador angular de nombre "a", haciendo click derecho en
Propiedades del objeto le damos color y ancho 80 (ver figura 200 —201). Luego vamos a la
herramienta Angulo dada su amplitud (ver figura 202).

Deslizador X
O Numero Nombre
@ Angulo a .

OEntero  [Aleatorio

Intervalo Deslizador Animacion

Min: 0° Max: 360° Incremento: (1°

OK Cancela

Figura 200. Ventana para crear un deslizador angular

a = 158°

Figura 201. Deslizador editado con color y ancho 80
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iones Herramientas Ventana Ayuda

> OO,

Vista Grafica é

Angulo

<, Angulo dada su amplitud

c,m/( Distancia o Longitud

cm? .
—A Aran

Figura 202. Herramienta Angulo dada su amplitud

> Leemos el mensaje de ayuda donde nos dice “Selecciona punto lateral y vértice,
luego su amplitud”, entonces hacemos click sobre la Vista Grafica (seria el punto
lateral), luego en otro lugar (seria el vértice) y luego me va a salir una ventana donde
me pide la amplitud, alli escojo el nombre del deslizador en este caso "a" y damos
OK (ver figura 203 — 204 - 205).

famientas Ventana Ayuda

Sl P [INNICEONIRES

ica Angulo dada su amplitud
hA Selecciona punto lateral y vértice, luego amplitud

T

Figura 203. Herramienta Angulo dada su amplitud

a = 158°
@
13
©» Angulo dada su amplitud >
Angulo
al a

@ sentido antihorario

O sentido horario

OK Cancela L '

Figura 204. Ventana donde ingresamos la amplitud en este caso "a"
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a = 158°
§ ®
4
3 Ar
("]
158°
1 B

Figura 205. Angulo entrelazado con deslizador

» Con la herramienta Vector unimos el punto B con Ay el punto B con A", conforme
vemos en la grafica (ver figura 206 - 207).

= 158°
= (8, 1]
3= (4,1

8 = 158°

/" Segmento

,/ Semirrecta
S Poligonal

/" Vector
J; Equipolente

X B

' = (0.2 " Segmento de longitud dada

a =158

Q‘Z 158°

Figura 206. Herramienta vector
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=@
£

Figura 207. Unimos con la herramienta Vector Bcon Ay B con A’

Paso 2: Seleccionamos la herramienta Casilla de entrada y hacemos click en la Vista
Grafica y sale una ventana donde nos pide ingresar el Rétulo, escribimos “Ingrese
Angulo =", luego nos pide escoger el Objeto vinculado en este caso buscamos al
deslizador "a" que nos servira para ingresar cualquier valor del deslizador a través de la
Casilla de entrada (ver figura 208 — 209).

€7 Casilla de entrada X

Rétulo: Ingrese Angulo =

Objeto vinculado: v

A=(8, 1)
A' = (6.62, 4.02)

o B=(4,1)

A u=(4,0)
v =(2.62, 3.02)

304 5 8 7 8 9 0 i1 pys 6 17 18

B =49°

Figura 208. Ventana para definir el rotulo y el objeto vinculado
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»0
A

Ingrese Angulo = 49°

Figura 209. Objeto vinculado al deslizador "a

» Haciendo click derecho sobre el nuevo Objeto damos propiedades como color de
fondo y longitud de la Casilla de entrada (ver figura 210 - 211).

Ingrese Angult

Algebra

X/ | Propiedades de Casilla de entrada Casi

e EE:®
Programa de guion (scripting)
Basico Texto Color Estilo Posicion
Longitud de la Casilla de Entrada: 4\

Alineacion horizontal: Izquier

Avanzado

Figura 210. Click derecho en Propiedades del objeto para configurar la Casilla de entrada
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a=49°

Ingrese Angulo = 49°

Figura 211. Casilla de entrada vinculada al deslizador

Tenemos una Casilla de entrada que nos perimird ingresar un angulo por el teclado.

Ocultamos el deslizador (no borrar) ya que nos bastara con la Casilla de entrada (ver
figura 212).

» Vista Algebraica X | » Vista Grafica

a=90° b
m(o, A' , )
®B=(41) ™ 5 ? Ingrese Angulo =/ 9()°
0 A=(4,5) s :
® p=90° : N

Ou= (g) 3 v ‘;-

-l
4 B =90° |
1 B L_] =0

u A

ro

Figura 212 Casilla de entrada lista para ingresar el angulo deseado
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Paso 3: Hasta aqui ya tenemos una Casilla de entrada que evitard estar usando el
deslizador. Buscaremos darle mayor dinamismo colocando un texto que nos indique el
tipo de angulo. Agregamos una Vista Grafica 2 para mejorar nuestra presentacion y
quitaremos los ejes, cuadricula y daremos color a ambas Vistas Graficas. Colocaremos
un titulo en la Vista Grafica en este caso escribiremos usando la herramienta texto “TIPO
DE ANGULO” (usando la opcién férmula LaTeX) luego con click derecho sobre el objeto
para darle color y negrita (ver figura 213 — 214 - 215).

» Vista Grafica X | » Vista Grafica 2

A

Ingrese el Angulo 9()

Figura 213. Vista Grafica y Vista Grafica 2 sin ejes, sin cuadricula y con color de fondo

€7 Texto >

Edicién
A’ TIPO\;DE\:ANGULO|
Ingres

Féormula LaTeX ~ | Simbolos ~ \ Objetos ~

[« T T [ [ B T |
Y
Vista previa
B = 90° TIPO DE ANGU LO
Bﬁ u

¢ Ayuda OK Cancela
l

Figura 214. Con la herramienta Texto colocamos un titulo a la Vista Grafica
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Vista Grafica X! | » Vista Grafica 2
IAI I A [ o
9 ngrese el Angulo. 90
%
u il A
)
B u

Figura 215. Vista Grafica con titulo: TIPO DE ANGULO

Paso 4: En la Vista Grafica 2 ingresamos un texto que diga “a es un angulo recto”
(observe que "a" lo ingresamos como Texto dinamico) y asi sucesivamente voy
ingresando textos que digan “o es un dngulo obtuso”, luego que diga “a es un angulo
céncavo”, segun los tipos de angulos solicitados (ver figura 216 — 217 — 218).

©F Texto =<

Edicion

a es\;un\;angulo\;recto

Férmula LaTeX - | Simbolos ~ | Objetos -
=1 0 1 1 [ [ 1 1 |

Vista previa

90%es un angulo recto

¢+ Ayuda OK Cancela

Figura 216. Con la herramienta Texto ingresamos "a es un angulo recto”
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T 7 Texto >
Edicidon
a es\;un\;a’ngulo\;obtusol
Ingres
Férmula LaTeX ~ | Simbolos - | Objetos -
[ [ [ T [ T T [ ]
Vista previa
90%es un angulo obtuso
u
o Ayuda OK Cancela
1
Figura 217. Con la herramienta Texto ingresamos "a es un angulo obtuso"
€7 Texto x
lo nulo
Edicién
a es\;un\;éngulo\;concavo| ! d
red 0 agudo
Férmula LaTeX - ] Simbolos ~ \ Objetos ~
e[ llorecto
Vista previa
90%es un angulo concavo wlo obtuso
tlo llano
| 4 Ayuda OK Cancela

Figura 218. Con la herramienta Texto ingresamos "« es un angulo concavo"
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» Luego de ingresar los textos en la Vista Grafica 2, haciendo click derecho sobre cada
uno del texto damos color de fondo letra negrita, tamafio de letra etc. (ver figura 219).

TIPO DEANGULO 90°s un dngulo nulo

90°es un dngulo agudo

Ingrese el Angulo 90°

90°es un dangulo obtuso

B=90 A

(ve)
[ =

Figura 219. Vista Gréfica 2 con los textos ingresados

Paso 5: Ahora haremos que, al ingresar un angulo por la Casilla de entrada en la Vista
Grafica 2 nos aparezca el tipo de angulo. Para realizar esto hacemos click derecho sobre
cada uno de los textos, en Propiedades del objeto entramos a la vifieta de Avanzado,
luego hacemos click y en “Condicion para mostrar el objeto” colocamos el nombre de
nuestro deslizador "a" (el cual estd permitiendo el funcionamiento de la Casilla de
entrada) y escribimos el valor del angulo que haria que se muestre el texto, en este caso
sobre el texto de “a es un angulo nulo” estamos colocando que sea mostrado cuando
el ingreso por la Casilla de entrada sea 0° (ver figura 220).
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X/ | » Vista Gr:| ¥ Propiedades de Texto texto4 x
HaeaXEE I =

90%°es @ Basico Texto Color Posicion Algebra
Avanzado Programa de guion (scripting)

~

o
90%es 2 Condicién p mostrar el objeto

Colores dinamicos

90°es
b Rojo:
() } Verde:
90°es u o
- RGB (Rojo-Verde-Azul) ~
N

Figura 220. En Avanzado ingresamos que se muestre cuando a=0°

> En cada uno de los textos repetimos el proceso de condicionar su aparicién con el
valor del dngulo, que es ingresado por la Casilla de entrada, por ejemplo, en el texto
de “a es un angulo obtuso” condicionamos su aparicidon cuando es ingresado un
valor de un angulo que esté entre 90°< a < 180°, en el texto de “a es un angulo
céncavo” condicionamos su aparicidon cuando el angulo ingresado es 180°< a < 360°
y asi sucesivamente (ver figura 221 — 222 — 223).

Basico Texto Color Posicién Algebra
Avanzado Programa de guion (scripting)
Condiciéon para mostrar el objeto 1

I 90°<a<180°

Colores dinamicos
r‘ Rojo:

Figura 221. Condicionamos a que el texto se muestre cuando 90°< a < 180°
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Doasivyu T TATO L UTU1N T USTCTUTI AIlgTiura
Avanzado Programa de guion (scripting)
Condicién para mostrar el objeto ~

180°<a<360°

Colores dinamicos

Figura 222. Condicionamos a que el texto se muestre cuando 180°< a < 360°

Basico Texto Color Posicion Alget
Avanzado Programa de guion (scriptir
Condicidén para mostrar el objeto

a>360°|

FaPN PO Tt PPN

Figura 223. Condicionamos a que el texto se muestre cuando a >360°

Paso 6: Para una mejor presentacion hacemos que el angulo que se esta visualizando en
la Vista Grafica también se observe en la Vista Grafica 2. Seleccionamos lo que
queremos que se visualice haciendo click derecho y arrastrando el mouse sobre el
grafico del dngulo mostrado (dado que hay varios objetos), luego haciendo click derecho
en la Vista Grafica 2 en Propiedades del objeto hacemos click en Avanzado, en la parte
inferior en Ubicacién seleccionamos el cuadrito de Vista Grafica 2 para que sea visto en
ambas vistas graficas (ver figura 224 - 225).

T

Opacidad:

RGB (Rojo-Verde-Azul)

Capa: 0 v
Indicacion: En automatico v

Permitir seleccionar

“lbicacion
U Vista Grafi

Figura 224. En Avanzado marcamos en el cuadrito Vista Grafica 2
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» Vista Grafica

TIPO DE ANGULO

B = 66°

Ingrese el Angulo| 66

0

» Vista Grafica 2

66°es un dngulo agudo

Figura 225. El angulo aparece en las dos vistas graficas

» Con la herramienta Sector circular que se encuentra en el sexto icono, procedemos
segln el mensaje de ayuda que dice “Selecciona centro, luego dos puntos”,
siguiendo este mensaje primero seleccionamos el punto B (centro), luego el punto
A y A’. Finalmente haciendo click derecho sobre el angulo que esta en la Vista
Grafica 2, vamos a Propiedades del objeto y le damos color y mayor Opacidad (ver

figura 226 — 227 - 228).

Q Circunferencia por tres puntos

P Semicircunferencia
.\ Arco de circunferencia

f] Arco Tres Puntos

Q Sector circular

@ Sector Tres Puntos

B u

ngulo| 66°

Figura 226. Seleccionamos la herramienta Sector circular
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v

Al O] £ N = %

Vista | Sector circular
Selecciona centro, luego dos puntos

Figura 227. Mensaje de ayuda de la herramienta Sector circular

Vista Grafica X|| » Vista Grafica 2

Ingrese el Angulo

B=36"

Figura 228. Presentacion final de lo solicitado

Ejemplo 2: Crear una Casilla de entrada que nos permita ingresar y graficar funciones

Paso 1: Cambiamos el color de fondo (proceder como hemos visto anteriormente) y
escribimos en la barra de entrada la funcién f(x) = x? (podemos ingresar cualquier
funcién), hacemos Enter (ver figura 229).
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Vista AlgebraicaX| | » Vista Grafica

P, =

Figura 229. Ingresamos en la Barra de entrada la funcién f(x) = x2

ntrada: '(x)=x"2|

Paso 2: Seleccionamos Casilla de entrada, hacemos click en la ubicacién deseada y
aparecera una ventana que nos pide le demos un Rétulo (colocamos Funcion f(x) = ).
Seleccionemos el Objeto vinculado (en este caso sélo tenemos un objeto vinculado) y
damos OK (ver figura 230).

E/gcrlblmos
5 /

€7 Casilla de entrada / X

Rétulo: Funcioén f(x

Objeto vinculado: v

¥ o) . _p
seleccuonamos;el

b -4 -3 -2 S (i) 1 2 3 4 5 6 7 8

Figura 230. Ventada de la herramienta Casilla de entrada
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» Luego de dar OK tendremos una Casilla de entrada. Haciendo click derecho sobre el
objeto entramos a Propiedades del objeto para darle color de fondo, en Estilo

configuramos la cantidad de caracteres o lugares que ocupara nuestro ingreso.
También si deseamos podriamos cambiar tamafo de letra o darle mas o menos

caracteres entre otros atributos (ver figura 231 — 232 - 233).

|

[

5 Funcion f(x) = 2
4 /
\ f
\ 3 f
\ /
\ |
"'. ,1'
\ 2| Casillajdejentradal
\ OOAREE
confebjetojvinculado)
\\\W "a""]
\ /
Figura 231. Casilla de entrada para el ingreso de funciones
X | ¥ Propiedades de Casilla de entrada Casill;
I:I ‘ (& @ I®: . I:wﬁ
Programa de guion (scripting)
5 Algebra anzado
Basico Texto Color ) Posicion

Funcion f(x) = x

Longitud de la @asilla de Entrada: 10

Alineacion hgrizontal: |zquierda
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Figura 232. Hacemos click derecho sobre la Casilla de entrada para dar propiedades



t * Funcién f(x) = 22

K

An AN A A Ao A0 an A

n o A o o

A Y

Figura 233. Casilla de entrada con atributo de color y espacio para 10 caracteres

Tenemos la Casilla de entrada solicitada donde podemos ingresar cualquier
funcién, que automaticamente es representada en la Vista Grafica (ver figura 234 —

235).

Funcion f(x) = \/z — 2° + 4 2

ro

Figura 234. Ingresamos la funcion sqrt(x) — x"3 +4x/2
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015 1
Funcioén f(x) [=| & sen (;)

01

i

~—t.

Figura 235. Ingresamos la funcién x*sen(1/x)

Ejemplo 2: Crear una Casilla de entrada, que permita el ingreso de los vértices de un
triangulo. Hallar el incentro, editar algunas propiedades.

Paso 1: Cambiamos de color de fondo a la Vista Grafica e ingresamos a través de la Barra
de entrada el punto A, B y C (por ahora coloquemos coordenadas que generen un
tridngulo), una vez que tenemos los tres puntos damos click derecho sobre cada uno de
ellos y en Propiedades del objeto damos color y en la ventana de Basico damos Nombre
y valor (ver figura 236 — 237).

n_radiz 1.1 D

Figura 236. Ingresamos a través de la Barra de entrada el Punto A
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» Vista Algebraica
® A=(1,1)

» Vista Grafica

Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

N I o2 S~ D= OO <l N 22 <3 )

=2

® B=(3 3) @ierra
® C=(6,0) s
B =(3,3)
<)
2
e
A= (1,1 °
b 0 2 4 6 8
C = (6, 0)

Figura 237. En Propiedades del objeto damos atributos a cada uno de ellos

Paso 2: Con la Herramienta Poligono que en su mensaje de ayuda nos dice “Selecciona
todos los vértices, luego el primero nuevamente”, seleccionamos segun lo indicado y
tenemos un Poligono de lados a, b y c (ver figura 238 — 239).

> b- Poligono

D Poligono regular

& Poligono rigido B = (3. 3)

b- Poligono vectorial

o
-2 Ao - 2 4 2 8 10
C = (6, 0)
-2

Figura 238. Herramienta Poligono
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%
A b
-2 0 2 4 5] 8 10
C = (6, 0)
=2

Figura 239. Tridngulo de vértices A, B y C generado por la Herramienta Poligono

Paso 3: Seleccionamos la herramienta Casilla de entrada y haciendo click en la Vista
Grafica, tenemos la ventana donde en Rétulo escribimos “Vértice A =” y en Objeto
vinculado seleccionamos el vértice A. Luego de dar OK repetimos el proceso para cada
uno de los vértices (ver figura 240 — 241).

€7 Casilla de entrada X

Rotulo: Vértice A=

Objeto vinculado: A = (1, 1) v
B=(3,3)
8 n_ c=60) 18 20
(6, 0) a=4.24
b=5.1
c=283
t1=6

Figura 240. Ventana de la Casilla de entrada, para ingresar Rotulo y escoger el Objeto vinculado
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Veértice A= (1, 1)

Vértice B= (3,3)

10

12

Vértice C= (6, 0)

Figura 241. Casillas de entrada con sus respectivos Rétulos y Objetos vinculados

Paso 4: Haciendo click derecho sobre cada objeto, en Propiedades del objeto
escogemos el color de la Casilla de entrada, en Estilo le damos tamaiio 5 y repetimos el

proceso con cada uno de ellos (ver figura 242 — 243).

Veértice A= (1, 1)

Veértice B=

X

8 10 12 14 16

Vértice C= (6, 0)

¥ Propiedades de Casilla de entrad

I:I ':_/A‘@I@): ° t‘::

Programa de guion (scripting)
Posicion  Algebra  Avanzado
Basico Texto Color Estilo

Jde la Casilla de Entrada: 5

1 horizontal: Izquierda ~

Figura 242. Casillas de entrada con sus respectivos Rétulos y Objetos vinculados
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. Veértice A= (1,1) |
B=(33) : o
Cc
2
4 Vértice B=-
AE(1L1) . b
0 2 4 5} 8 10 12 14 16
C=(6,0)
-2 Vértice C=/ (6. 0)

Figura 243. Casillas de entrada con las propiedades

de color y tamafio

Paso 5: Con la Herramienta Bisectriz siguiendo lo sefialado en el mensaje de ayuda

hallamos cada una de ellas, con la herramienta Interseccio

n (se encuentra en el cuarto

lugar del segundo icono) hacemos click en dos de las bisectrices y tenemos el punto de

interseccion (Incentro). Dando click derecho sobre cada

recta, en Propiedades del

objeto escogemos un color y en Estilo seleccionamos trazo punteado. Haciendo click

derecho sobre el punto D, en Propiedades del objeto lo R
de Incentro y hacemos que muestre su Nombre y valor (ve

enombramos con el nombre
r figura 244 — 245 - 246).

raica :
Perpendicular
) )(

=
- Paralela

>< Mediatriz
£ Bisectriz

p Tangentes

B=(4,4)
.XQ Polar o Conjugado
o A Vértice C=|(6, 1)
f-/ Ajuste lineal
& Lugar Geométrico | b
. C=(6 1)

Veértice A=j (O, \/5)

Veértice B=-‘

Figura 244. Herramienta Bisectriz
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Vé

Veér

12
Figura 245. Hallamos las bisectrices de cada vértice
Vertice A=(=2,-2)
A -
PL

&
=1
o
(1]
(@}
ii

(-2,-2) 1 C=(8~2)
| ~ ~
| ~

~
~

o

Figura 246. Triangulo cuyos vértices son ingresados en las Casillas de entradas
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CASILLA DE CONTROL

Es una herramienta que se encuentra en el décimo icono de |la Barra de herramientas.
Sirve para ocultar o mostrar la construccion de uno o varios objetos, al seleccionar esta
herramienta y pasar el puntero del mouse sobre el icono nos muestra un mensaje de
ayuda, que pide seleccionar una posicidn en la Vista Grafica, al hacer click sobre esta
sale una ventana que solicita un Rétulo y la seleccion de Objetos a los cuales queremos
mostrar u ocultar. Por lo tanto, para su uso debeos tener objetos pre construidos (ver

figura 247 - 248).

hebraica X

4

6
5
4
3
i 2
1

icién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

I PO <) N

» Vista Grafica

Deslizador

Texto

Imagen

Botén

Casilla de control

Casilla de Entrada

Figura 247. Herramienta Casilla de control

6

€7 Visibilidad de objetos

Rétulo:

(1§

Objetos (a seleccionar en la construccion o de la lista desplegable)

~

Aplicar

Cancela

Figura 248. Ventana de la Casilla de control
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Ejemplo 1: En el ejercicio dado anteriormente “Crear una Casilla de entrada que permita
el ingreso de los vértices (nUmeros enteros) de un tridngulo. Hallar el incentro, editar
algunas propiedades”, utilizaremos Casillas de control para mostrar los vértices, el
tridngulo, las rectas bisectrices y el punto Incentro.

Paso 1: Estando en la Vista Grafica del ejercicio mencionado, seleccionamos la
herramienta Casilla de control y hacemos click en la ubicacion deseada (esto es relativo
luego al final podemos reacomodar la Casilla de control manteniendo el click derecho
sobre el objeto y arrastrandolo a la ubicacién conveniente) nos aparece una ventana
donde nos pide un Rétulo, colocaremos “Vértices” y donde dice Objetos desplegaremos
y seleccionaremos los objetos que queremos controlar haciéndolos que se muestren o
que se mantengan ocultos. Finalmente hago click en aplicar (ver figura 249 — 250 — 251).

Bntas Ventana Ayuda

=2 :
277 Deslizador

ABC Texto ;

7’
| 7’

S M Imagen | , el
NS ’: Vértice A= (2,-2)
S Botdn t 2 :

~

/@ Casilla de control

a=1 Casilla de Entrada

= -

=

Figura 249. Casilla de control para el ejemplo realizado anteriormente
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d Punto A(2, -2)

€7 Visibilidad de objetos X
Rétulo: Vértices

Objetos (a seleccionar en la construccion o de la lista desplegable)

Casilla de entrada X
Casilla de entrada CasillaDeEntrada2
Casilla de entrada CasillaDeEntrada3

(L

Punto B(5, 4)
| [Punto C(9, -2)
Punto Incentro(5.25, 0.01)

= |

R=Z~Z] i
-1 .

Figura 250. Ventana de la Casilla de control donde solicita el Rétulo y Objetos

=1

€7 Visibilidad de objetos X
Rétulo: Vértices

Objetos (a seleccionar en la construccion o de la lista desplegable)

v

Casilla de entrada CasillaDeEntrada1
Casilla de entrada CasillaDeEntrada2
Casilla de entrada CasillaDeEntrada3

—_— Aplicar |) Cancela

=

‘l /” h

Figura 251. Hacemos click en Aplicar para que queden seleccionados
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> Luego de dar Aplicar nos aparecerd la Casilla de control, que al dar click ocultara o
mostrara los objetos seleccionados, en este caso mostrara los vértices (ver figura 252

-253).
3
7’
7’
ra
N ’ .
NS Vértice A= (2, -2)
5 ~
~
N,
> 4
e ’Vertlce B=
~ A Il /
2 0
01)  Vertice C=
d
-6 -4 -2 0 10 12 14 16
= - .
Figura 252. Casilla de control mostrando el ingreso de los vértices
! -
| 7’
- | s T
D Vértices l Py
~ | ’
~ 7’
~ L | . s
~ 1B= (5, 4) s
~ 4 Gt
™ s
~ I Lo
~ 7
~ ’
~ 7’
2 > ~ 7 <z
~ -
b (5 25,0.01)
|
~
-4 -2 0 , * LI 14 16
|
DNt | ‘
=3 }
b |
3 |

9\2

Figura 253. Casilla de control ocultando el ingreso de los vértices
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Paso 2: Ahora repetiremos el proceso para controlar que se oculte o muestre el grafico
del tridngulo. Luego de colocar el Rétulo seleccionamos todos los Objetos que
queremos ocultar y damos Aplicar (ver figura 254 — 255 — 256).

N €7 Visibilidad de objetos
Rétulo: Triangulo

Objetos (a seleccionar en la construccién o de la lista desplegable)

Punto A(2, -2) « X
Punto B(5, 4) "

Punto C(9, -2) Ap——

[ |Segmento a: Segmento [B, C] &

Cammanta h: Cammanta I Al -

Aplicar Cancela

Figura 254 Seleccionamos los objetos a controlar

€7 Visibilidad de objetos X
Rétulo: Triangulo

Objetos (a seleccionar en la construccion o de la lista desplegable)

v

PUMo C(Y, -Z) — ~
Segmento a: Segmento [B, C] X
Segmento b: Segmento [C, A]

Segmento c: Segmento [A, B] """
Triangulo t1: Poligono A, B, C D

Aplicar  Cancela

Figura 255. Seleccionamos el resto de los objetos a controlar y damos Aplicar
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AE 8 |
N
e N I
DVemces N ’
~ | /
~ 6 /7’
N | p
Al ™ /
D Triangulo N ! it
v 4 | y
~
~ | ’
N 7/
~ 1 7,
21~ Incentro = (5.25, 0.01)
~ l //
\\l /
16 <14 12 -0 8 6 4 20 2 4’3\ 8 10 12 14 16
/ | N
7’ ~
=9 // | X
/ | \\
F d | \
//'/4 | \\\

Figura 256. Casillas de control para los vértices y grafico del triangulo

Paso 3: Repetimos el proceso para que se oculte o muestre las rectas Bisectrices del
Triangulo, seleccionamos los Objetos relacionados y damos Aplicar (ver figura 257 — 258).

~

T i 3

™M €7 Visibilidad de objetos

Rétulo: Bisectrices

(Vv
E]Tr

Objetos (a seleccionar en la construccion o de la lista desplegable)

X

v

Recta g: Bisectrizde A, B, C
Recta h: Bisectrizde C, A, B

Recta f: Bisectrizde A, C, B \

-«

Aplicar )

Cancela

Figura 257. Seleccionamos los objetos a controlar
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~ R 8
D‘\Léttices
~
~

1
|
|
|
|
|

| T ~ 6 ”
D Triangulo ™+ 8
b ~ 4 7’ y
. o ~ | ”’
Bisectrices Sa | ¢
21~ Incéntro =/(5.25, 0.01)
N RLAR AP

-2 ¢ II >
|
|

(o
4

Figura 258. Casillas de control para vértice, triangulo y bisectrices

Paso 4: Ahora hacemos lo mismo para ocultar o mostrar el Punto Incentro. Procedemos
de forma similar a los anteriores y tendremos cuatro casillas de control para ocultar o
mostrar los Vértices, Tridngulo, Bisectrices y Punto Interior (ver figura 259 — 260 - 261).
€7 Visibilidad de objetos

Ns

Rétulo: Punto Incentro

r - - .- s -
Objetos (a seleccionar en la construccion o de la lista desplegable

Casilla de entrada CasillaDeEntrada3 "
Punto A(2, -2)
Punto B(5, 4)
Punto C(9, -2)

Recta f: Bisectrizde A, C, B
Recta g: Bisectrizde A, B, C
Recta h: Bisectrizde C, A, B

Figura 259. Casillas de control para Punto Interno
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[:]Vénices :
_ B
DTnangqu
4
[:] Bisectrices
2
| | Punto Incentro
4 -2 0 2 4 6 8 10 12 14 16
-2
-4

Figura 260. Casillas de control de los Vértices, Triangulo, Bisectrices y Punto Interior

L
Triéngulo\ ™

~
1 :
[Z]*\Lértices
~
~

7’
’
7’

(2v _2)

/

7’
7’

I

I

| - /

| Vértice A=
| /

|

|

=R

N B= (5. 4) L ’
isectr M 1 Vértice B=.
Bisectrices N | i »
T (5,25, 0.01
_[j Punto Incentro £°9\0 225, 0.01)
-10 220 2{ yie | N i‘i P RRRr e Vémd@ Cw
=9 - ~
¢l D Is
’-4A T (2' -2) = ~.2‘)

|
|
|
|

3 by

Figura 261. Casillas de control mostrando lo solicitado
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EJERCICIOS PROPUESTOS N° 2

Crear poligonos de “n” lados, modificado por un deslizador llamado “N” de [3, 25]
con incremento 1, editar el color y tamario del deslizador

Crear un segmento de una longitud dada modificado por un deslizador llamado “L”
de [0, 15] e incremento 0.5. Una casilla de entrada para ingresar la longitud.

Crear una recta de la forma y = mx + b (pendiente “m” e interseccién con el eje y
en “b”) modificada por deslizadores. Editar color y que muestre la ecuacion.

Crea una funcion de la forma f(x) = x™, modificada por un deslizador “n” de [-8,
10] con incremento de 1, dar propiedades. Muestre la ecuacion, editar la grafica de
la funcién.

Graficar la parabola usando deslizadores (x — h)? = 4p(y — k), Dar edicién, hacer
notar el foco, vértice, ejes, muestre graficamente el valor del lado recto. Agregar
texto dindmico que muestre el vértice, el foco y la ecuacion de la parabola y el valor
del lado recto. Usar casillas de entrada y casillas de control.

Graficar dngulos suplementarios y complementarios. Usar formula LaTeX y texto
dindmico para ver los dngulos suplementarios, editar.

Crear una secuencia de puntos (sucesion con rastro)

» Creo un deslizador “n” de [1, 20] de incremento 1

» Luego creo una sucesion (defino por decir An = %

» Luego un punto P = (n, An) luego doy rastro al punto y se muestra la sucesién

» Observacion el rastro va a desaparecer al dar una orden no se puede exportar
podria llevarse recortando la pantalla y luego pegando.

Crear un texto que nos muestre por decir YN con

» Crear dos deslizadores uno “n” de [1,20] y “N” de [1,100] con incremento 1.

» Con texto dindmico formula latex buscar V/x, luego cambiar “n” por “n” de objeto

“,n

1
dindmico y “x” por “N” de objeto dindmico. Crear por barra de entrada N=
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> Luego regresar al texto creado y agregar con objeto dinamico el resultado de

1
N, Editar. Usar casillas de entrada.

9. Demostrar graficamente el Teorema de Pitagoras.

10.

11.

12.

13.

> Ingresar dos deslizadores “a” y “b” de [1, 10] incremento 1.

» Crear un segmento con longitud dada “a” y establecer una recta perpendicular
en el punto origen.

» Crear un segmento con longitud dada “b” en el origen de “a” y girarlo y hacerlo
coincidir con la perpendicular.

» Unir los puntos con el comando poligono y luego establecer un poligono regular
cada uno de los lados del tridngulo, dar propiedades.

» Ocultar las rectas, hacer ingreso de texto dindmico para mostrar el teorema.

Graficar una elipse dada su ecuacidn, hacer casillas de entrada para los valores de
“h”, “k”, “a” y “b”, usar los comandos vértices, directriz y foco, editar, luego en la
Vista Grafica 2 indicar de forma dindmica sus partes. Usar casillas de control.

Graficar una Hipérbola dada su ecuacidn, hacer casillas de entrada para los valores
de “h”, “k”, “a” y “b”, usar los comandos vértices, directriz y foco, editar, luego en
una vista grafica 2 indicar de forma dinamica sus partes. Usar casillas de control.

Crear un recurso que permita calcular el Area bajo una curva (Integral definida)
utilice casilla de entrada para la funcién y los limites de integracidén, muestre el valor
del Area con texto dindmico, muestre su grafica. Usar dos Vistas Graficas y casillas
de control, editar.

Crear un recurso que permita hallar el area entre dos curvas, utilice casillas de

entrada para ingresar las funciones, limites de integracion, texto dinamico para ver
el resultado, muestre el grafico. Usar dos Vistas Graficas y casillas de control, editar.
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CAPITULO 2

APLICACIONES AL
CALCULO INTEGRAL




LA INTEGRAL DEFINIDA Y LA SUMA DE RIEMANN

Georg Friedrich Bernhard Riemann (Nacié en
Alemania, el 17 de septiembre de 1826,
fallecio en ltalia, el 20 de julio de 1866). Fue
quien ofrece por primera vez una definicion
rigurosa de la integral de una funcién en un
intervalo (1854).

La Suma de Riemann es una aproximacion del
area bajo la curva, al dividirla en varios
rectangulos o trapecios.

En una Suma de Riemann lzquierda (Suma
Inferior) aproximamos el area con rectangulos,
donde la altura de cada rectangulo es igual al
valor de la funcidn en el extremo izquierdo de
su base. (Area por Defecto)

En una Suma de Riemann
Derecha (Suma superior) la altura de
cada rectangulo es igual al valor de la
funcidon en el extremo derecho de su
base. (Area por exceso)

A

£

v

A

A 4
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En unaSuma de Riemann de punto Y

A
medio la altura de cada rectangulo es igual
al valor de la funcidn en el punto medio de
su base.

< > T

~

Observacion 1. .
Jf(x)

Si los rectangulos los hacemos cada
vez mas pequeiios, el calculo del 4rea
se hace cada vez mds exacto.

a b

Si cogemos uno de esos rectangulos La base seria la diferencia de dos valores de x y la
altura seria el valor de la funcién para x = x;

f(x)
f(x;)
Base=Ax
Altura=f(x;)
El area de cada rectangulo: A, =f(x,).Ax
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Observacion 2.

Consideremos una Region Plana limitada por la curva y = f(x) sobre el intervalo I =
[a, b], donde f es continuay f(x) = 0 y dividamos s la regién en un nimero finito
de regiones rectangulares tal que:

a) Area por Defecto Si elegimos un conjunto de puntos: {m; ,m,, .....m,}
de una particion P de tal manera que f(m;) es el valor

minimode fen [x;_y, ;] , parai =1,2,..n
v = f(x)

s(n)

El intervalo [a, b] se divide en n intervalos
b-a
de ancho: Ax = —

Area por Defecto (El drea de los
rectangulos inscritos es menor que
el area de la region)

Denotemos:

S, F)= ) fm)hx
i=1
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Si elegimos un conjunto de puntos: { M; ,M,,.....M,}
de una particion P de tal manera que f(M;) es el valor
maximode fen [x;_y, %] , parai=1,2,..n

b) Area por Exceso

y = f(x)

Sin)

- X
/u b

El intervalo [a, b] se divide en n intervalos
b-a
de ancho: Ax = -

Area por exceso (El area de los
rectangulos circunscritos es mayor
que el area de la region)

Denotemos:

S, F)= ) f(M)bx
i=1
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El Area de la Region

b n
VALOR EXACTO AR) = f f(x)dx = Lim Ax,z f(c)
n—>0oo
a i=1
o s — b —a
X = ar = — ¢ =a+ilx

Tal que se cumple:

S(P, )< AR)< S(P, F)
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RECURSOS CON GEOGEBRA APLICADOS A LA INTEGRAL DEFINIDA
AREA BAJO UNA CURVA

Ejemplo: Crear un recurso que permita calcular el Area de una regién bajo una curva
(Integral definida), ingresando la funcién por Casilla de entrada, el nimero de
rectangulos, los limites de integracion, halle las raices, la Suma superior de Riemann, la
Suma inferior de Riemann, la Suma trapezoidal. Editar (considerar intervalos donde la
funcion es positiva).

Paso 1: Trabajaremos con las dos Vistas Graficas, en la Vista Grafica 2 cambiaremos de
fondo e insertaremos como imagen la foto de Riemann (ver figura 262).

» Vista Grafica 2 X|| » Vista Grafica

Figura 262. Trabajamos con dos vistas graficas e insertamos una imagen

Paso 2: Como vimos anteriormente creamos una Casilla de entrada que nos permita
hacer el ingreso de una funcion y otra Casilla de entrada a través de un Deslizador de
nombre n que me permita ingresar el nimero de rectangulos (ver figura 263).
» Vista Grafica 2 X! | » Vista Grafica

funcion:

Numero de Rectangulos= 15 3

Figura 263. Creamos dos casillas de entrada: para la funcién y para el nimero de rectangulos
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Paso 3: Creamos dos Casillas de entrada a través de Deslizadores para ingresar los
limites de integracién con nombre “a” y “b”. Un texto dinamico que nos muestre los
limites de integracion (ver figura 264).

» Vista Grafica 2 X| | » Vista Grafica

funcion:|

Numero de Rectangulos= 15

Intervalo de Integracion: [a, b]= [0,2]

Valor: a= 0 Valor: b=| 2

Figura 264. Creamos dos casillas de entrada para ingresar los limites de integracion

Paso 4: Colocamos un texto simple para tener en cuenta que debemos hallar el area
para funciones de valores positivos, esto es para evitar que las Sumas de Riemann tanto
superior como inferior tengan valor positivo y negativos (ver figura 265).

P Vista Grafica 2 X | » Vista Grafica

Considerar intervalos donde
la funcion es positiva

funcion:| =

Numero de Rectangulos= 15

Intervalo de Integracion: [a, b]=[0,2]

Valor: a=| () Valor: b=/ 2

Figura 265. Ingresamos un texto solicitando que se ingresen funciones con valores positivos
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Paso 5: Usamos los comandos para el calculo de la integral definida, dos veces uno
para que muestre el grafico sin el valor absoluto y otro con valor absoluto para el célculo
del area, considerando que el area siempre es positiva, luego ingresamos un texto
dinamico para que nos muestre el valor del area, finalmente con una Casilla de control
mostramos el drea ligada a los limites de integracion y la sumatoria ligado al nimero de

rectangulos (ver figura 266 — 267).

Intervalo d = Propiedades del objeto... OK = Cancela  Aplicar

Valor:

Numero g

Integral(abs(f(x)), a, b)

a= 0 | Valor:b= 2

Figura 266. Usamos el comando Integral

v Vista Grafica 2

v

AREA EXACTA

X| ) Vista Grafica

6
Considerar intervalos donde
la funcién es positiva :

funcion:| :
AREA EXACTA

15

Numero de Rectangulos=| 15 ,
: MR)=lin 3. fm)dn=2+"
1=
Intervalo de Integracion: [a, b]=[0,2] :
Valor:a=/0 | Valor: b= 2 R I 1 2 3 4 5 6§ 7 8 9 10 0

-9

Figura 267. Podemos mostrar el area con una casilla de control
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Paso 6: De igual manera para la Suma superior, Suma inferior, Suma trapezoidal vamos
utilizando los comandos, creamos una Casilla de control para cada uno de ellos que me
permita mostrarlos cuando se desee. Establecemos un texto dinamico que nos permita
comparar las areas halladas en correlacidn con la teoria para las sumas de Riemann y
creamos un texto dindmico para raices de la funcion. Editamos (ver figura 268).

AL B OO L) N = @
X

> Vista Grafica

» Vista Grafica 2

Considerar intervalos donde 6
la funcion es positiva

funcion:| ¥

a

Numero de Rectangulos= 15 3
A

Intervalo de Integracion: [a, b]= [0,2] c: (7

1
Valor: a=| 0 Valor: b=| 2 Raices | (0, 0)w
' -5 -4 -3 -2 -1 1 2 3 4

AREA EXACTA (] suma inferior -1
D Suma Superior D Suma Trapezoidal 2

D Relacion entre las Sumas de Rieman

Figura 268. Recurso que muestra el area bajo una curva y la relacién entre las sumas de Riemann

LINK DEL RECURSO 1
Area bajo una curva con Sumas de Riemann de funciones positivas (ver figura 269).

https://www.geogebra.org/m/fgk3wtgn

Rrchivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

R g B8 (o)l ) P NI B 3

P Vista Gréfica 2 X| | » Vista Gréfica

7

SUMA INFERIOR

Considerar intervalos donde 6
la funcién es positiva

15
S(P,F)=)_ f(m)Ax = 1.867 u?

funcion:| 4 i=1

AREA EXACTA
Numero de Rectangulos=| 15

15
— YAz =2 u?
Intervalo de Integracion: [a, b]= [0.2] A(R) = lim g f(m)Aiw =2 w

SUMA SUPERIOR

Valor: a= () Valor: b= 2 Raices

AREA EXACTA Suma Inferlor
Suma Superior m Suma Trapezoidal

15

1 1) 3
umaTrapezoidal =2 §(p, ) = Z F(M) Az = 2.133 u?
s =1

S(P,F) < A(R) < S(P,F)
1.867 < 2 < 2.133

@ Relacion entre las Sumas de Rieman

f
Figura 269. Recurso para hallar el area bajo una curva, Sumas de Riemann (ver link)
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LINK DEL RECURSO 2

Area bajo una curva con funciones en general (ver figura 338).

https://www.geogebra.org/m/d4dxtnuu

Archivo Edicion Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

Al D OO L) N = ¢

) Vista Grafica 2 X| | » Vista Grafica
P’ P écl:x=-2 |
CALCULO del AREA de una Region ! !
limitada por una curva ; o :
| :
) 1
funcion: h(x) ¥ :
1
Area:11.481 u? !
2 1
Intervalo de Integracién : [a,b] =[—2, 10] /I |
1
-4 2 0 2 8 0
: 1 v h
Valor: a= —2 Valor: b= 10| [ :
’ | -2 I
| :
Area 1 i
| T |
I 1
I 1
Figura 338. Recurso para hallar el drea bajo una curva (ver link)
LINK DEL RECURSO 3

Area entre dos curvas (ver figura 339).

https://www.geogebra.org/m/wxygxujm

Archivo Edicién Vista Opciones Herramientas Ventana Ayuda

DR N FANEE

AREA entre dos curvas
f0=3 — a* 9= = + 1

Interseccion = (2.1 ~)

a=| -2 b= 1

b 1
[ 1@~ gz = [ Ja -

2
Area = 4.5 u*

) Vista Grafica 2 X

¥ Vista Grafica

\

rdl

f

J«S\)

Figura 338. Recurso para hallar el area entre dos curvas (ver link)
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