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tema comeza coa definicién de movemento ou isome-
tria e a clasificacién dos movementos en directos
(translaciéns e xiros) e inversos (simetria axial).
Posteriormente faise un estudo das translaciéns, a compo-
sicién de duas translacions, os xiros, a simetria central, a
simetria axial e a composicion de duas simetrias de eixes
paralelos.
O tema remata co estudo de frisos e mosaicos.
Os mosaicos e os frisos utilizanse frecuentemente na arte
arabe. Existen moitos exemplos e de gran beleza na
Alhambra de Granada, a Mezquita de Cérdoba e o Alcazar
de Sevilla.

ORGANIZA AS TUAS IDEAS

MOVEMENTOS
i |
son clasificanse en
transformacions directos inversos
i I I
gue conservan son sOon

distancias translaciéns Xiros simetrias

e angulos ] | axiais
poden formar o de 180°
é unha
frisos simetria

€ Mosaicos central




1. Transformacions xeomeétricas

PENSA £ CALCULA

Considerando positivo o sentido contrario 4s agullas do reloxo, e Y

percorrendo os vértices do tridngulo rectingulo en orde alfabética, < :

di en que cuadrantes ¢ positivo o sentido do percorrido e en cales ¢ A

negativo. A.Q___ B X
B! %7 B

1.1. Transformacion xeomeétrica

Unha transformacién xeométrica ¢ unha relacién que fai corresponder a
unha figura F outra F’. A figura que se lle fai corresponder chdmase
homéloga.

Un elemento invariante ou dobre nunha transformacién ¢ o que se
corresponde consigo mesmo.

Exemplo

Aplicando 4 paxarela F a simetrfa axial que ten como eixe a recta r, obten-
se a paxarela F’, que se chama homéloga de F. Tamén o punto A’ é o
homélogo do punto A. A recta r é un elemento dobre ou invariante por-
que a stia homéloga é ela mesma.

1.2. Movemento ou isometria

Conservar
a orientacion

Conservar a orientacidn sig-
nifica que os vértices da figu-
ra se percorren no mesmo
sentido.

Un movemento ou isometria é unha transformacién que conserva as
distancias. Nun movemento ou isometrfa tamén se conservan os dngulos.

Un movemento é directo se conserva a orientacién das figuras, ¢ é inver-
so se a invirte.

Exemplo

O movemento da esquerda, que ¢ unha translacién de vector V(11, 4), &
directo porque ABCD e AB’C’D’ tefien a mesma orientacién. No entan-
to, 0 movemento da dereita, que é unha simetrfa axial de eixe a recta r, é
inverso porque ABCD e AB’C’D’ tefien distinta orientacién.
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1.3. Clasificacién dos movementos

Os movementos son as translaciéns, os xiros, a simetria central e a simetria
axial.

Clasificanse da seguinte maneira:

; Translaciéns
Directos .

Movementos ros .

Inversos: simetria axial

A simetrfa central é un caso particular dun xiro de 180°

Exemplo
a) Traslada o cadrado ABCD segundo o vector  b)Xira 90° 0 rombo ABCD respecto ao centro O

¥(10, 5)

¥(10,5)

c) Aplica unha simetrfa central a0 tridngulo isésceles  d) Encontra o simétrico do romboide ABCD respec-
ABC respecto ao punto O to 4 rectar

PLICK A TEORIA

KN Da figura F obtéfiense as figuras F|, F, e F; me- A Da figura F obtéfiense as figuras F|,F, e F; me-
diante unha transformacién. Di cales son move- diante un movemento. Di que tipo de movementos
mentos ou isometrias e clasificaos. son e indica cales son directos e cales inversos.

RFARE N LA

1. MOVEMENTOS




2. Vectores e translacions
PENSA E CALCULA

Debuxa a paxarela no teu caderno 10 unidades 4
dereita e 2 cara arriba.

2.1. Vector

Un vector ¢ un segmento orientado.

Caracteristicas dun vector

As caracteristicas dun vector son as seguintes:

o 2 x4
a) Médulo: a lonxitude do vector. Represéntase por |v]|
b) Direccién: a definida pola recta que o contén.

c) Sentido: o indicado pola punta da frecha.

Exemplo

> : _ . .
v(3, 4) ¢ un vector que ten unha compofiente horizontal de 3 unidades e
P unha compofiente vertical de 4 unidades, O é a orixe e P é o extremo.

3G, 4) a) Médulo: calctilase aplicando o teorema de Pitdgoras.
4 V] = V32 + 42 =25 =5 unidades
0O 3 b) Direccién: a da recta que pasa por O e P

¢) Sentido: o que vaide O caraa P

2.2 Suma de vectores
Podemos sumar vectores de forma analitica e xeométrica.
a) Para sumar vectores de forma analitica, estes simanse compofiente a
compofiente.

b) Para sumar vectores de forma xeométrica, debixase o segundo
vector de forma que a sia orixe coincida co extremo do primeiro. O
vector suma obtense unindo a orixe do primeiro co extremo do

segundo.

Exemplo
Suma analitica e xeometricamente os vectores u(3, 6) e v(4, —2)
a) Analiticamente: b) Xeometricamente:

u(s, 6)

o i(5, 6) |

L w9, 4)
w4 -2)
T
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Imos traballar con vectores libres, o que significa que estes pédense
mover libremente polo plano mantendo as stas caracteristicas: médulo,
direccién e sentido.

2.3. Translacion

. =2 .
Unha translacién de vector v é un movemento directo
que leva cada punto A a outro A’ de forma que o vector
0 -7 . i d
AA’ ten 0 mesmo médulo, direccién e sentido que o ¥

Exemplo
‘Traslada o tridngulo rectdngulo ABC segundo o vector (9, 4)

Hai que trasladar cada vérrice 9 unidades cara 4 dereita e 4
cara arriba.

2.4. Composicion de duas translaciéns

e . - = .

A composicién de dias translaciéns de vectores U e V € outra translacién de
= I T T S
vector w suma dos vectores U e v, é dicit, W= U + v

ks L] Exemplo
a7, 5 ' . L, .,
‘ R - ‘ Al Dado o rectdngulo R fai a composicién das translaciéns de
vectores u(7, 5), ¥(5, —3) e escribe o vector corresponden-
te.

R 4 A composicién das dias translaciéns é a translacién de vector
I w(12, 2) - - .. o=
NG A suma dos vectores U + v, é dicir, w(12, 2)
o
9(5,-3) .
APLICA A TEORIA
ﬂ Debuxa uns eixes coordenados e representa neles Calcula o vector que transforma o trapecio ABCD
os seguintes vectores de forma que a orixe de no trapecio A’'B’C’D’
cada vector sexa a orixe de coordenadas: D C
a) U(5, 4) \\
b) V(-3, 6) \ D'__\(\::
—
— A
c) w(0,-5) B \\\
sy s . N
N Suma de forma analitica e xeométrica Os vectores N\
U(7,6) e V(=3,2) A 3
IEN Pon tres exemplos da vida real nos que se utilice KN Busca a composicién das translaciéns de vectores
unha translacién. U(7,4) e V(6,—2) e escribe o vector correspon-
ﬂ Dada a Paxarela do debuxo, traslidaa segundQ o dente. Despois aplica a translacién resultante ao
vector V(I 1,-3) tridngulo do debuxo.

11. MOVEMENTOS



3. Xiros e simetria central

Debuxa no teu cuaderno a casa simétrica do debuxo respecto 4 orixe de
coordenadas. Marca o homélogo dun punto calquera e calcula o 4ngu-
lo que xirou respecto 4 orixe de coordenadas.

PENSA £ CALCULA

3.1. Xiros

Un xiro ou rotacién de centro O e dngulo o é un movemento directo
que fai corresponder a un punto A outro A’ de forma que:

OA=0A e AOA-«
Represéntase por g(O, o)

. + . . . . . . ,
' }‘\ m Un xiro ¢ positivo cando vai en sentido contrario 4s agullas do reloxo, e é

‘ \_|/ negativo cando vai no mesmo sentido.

O 4ngulo de xiro chimase tamén argumento.

Comas=—="o/R1 " A composicién de dous xiros do mesmo centro € outro xiro
R ZAEEIN do mesmo centro e cuxo dngulo ¢ a suma dos dngulos.
¥ \\.\\J_r" v \ N
T AT IR TS Exemplo
. ¢ B\ Xira o tridngulo rectdngulo ABC respecto ao centro O un
l'l { v} \ \. 2 M M
T ; i dngulo de 60°, é dicir, aplicalle g(O, 60°
1y K A_.—._,‘_{
s T e . . ;e
“-(1{;;,_;_:1—— - 2 Hai que xirar cada un dos vértices respecto ao centro de
0 xiro O un dngulo de 60°, e despois unilos.

3.2. Calculo do centro de xiro

Observando o xiro dunha figura detéctase que o centro estd na mediatriz do
segmento que forma cada punto co seu homélogo. Para calcular o centro do
xiro, ¢ suficiente con trazar dias mediatrices. O seu punto de corte é o centro
buscado.

Exemplo
Busca o centro do xiro que transforma o trapecio ABCD no AB’C’'D’
O centro ¢ o punto de corte das mediatrices de AA’ ¢ BB’

| | D! D’
cl /7
/ /

J ;"} ; N = .
hﬁ B C B Hir-1_ LB | | IC]

K X i) S N

\\ ] (\:’/\\ \
N\ Mg " T N
A D r,O My A D
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Centro de xiro do
octégono

p /
: :450‘ A
‘/,

O

Xirando o octégono respecto
ao centro O un dngulo de
45°, obtense o0 mesmo octé-
gono.

Centro de simetria
do romboide

/'I'—F

7
}// y >C3\/ !f’jv

e

-

E o punto onde se cortan as
diagonais.

3.3. Figuras con centro de xiro

Unha figura ten centro de xiro se, ao xirala respecto a un punto un dngu-
lo determinado, obtense a mesma figura.

Tefien centro de xiro o tridngulo equildtero, o cadrado, o recténgulo, o rom-
bo, o romboide, os poligonos regulares, a circunferencia, etcétera.

3.4. Simetria central

Unha simetria central de centro O ¢ un movemento directo que fai
corresponder a un punto A outro A’ de forma que OA = OA e, ademais,
A, O e A’ estdn na mesma recta. A e A’ estdn un a cada lado do centro O ¢
a igual distancia del.

- Unha simetria central ¢ un xiro de centro O ¢ 4ngulo 180°:
< g(O, 180°)
_ Exemplo
A c Aplica unha simetrfa central ao tridngulo recténgulo ABC

respecto ao centro O

Hai que buscar o simétrico de cada un dos vértices respec-
to ao centro O

3.5. Figuras con centro de simetria

Unha figura ten centro de simetria, se ao trazar unha recta desde un
punto da figura ao centro de simetrfa e prolongala, obtense a igual distan-
cia do centro outro punto da mesma figura.

Tefien centro de simetria: o cadrado, o rectingulo, o rombo, o romboide, os
g
poligonos regulares dun nimero par de lados, a circunferencia, etcétera.

APLICA A TEORIA

nApIica ao rombo da
figura un xiro de 90°
respecto ao centro
O

El) Calcula o centro de xiro que transforma a paxare-

la F na paxarela P’

EER Aplica ao cadrado da
figura unha simetria
central de centro o
punto O

EFA Debuxa un tridngulo equilitero e busca o seu cen-
tro de xiro. Canto ten que xirar para que coincida
consigo mesmo!

Debuxa un romboide e o seu centro de simetria.

Debuxa un rectangulo. Busca un centro e un argu-
mento de xiro para que sexa dobre ou invariante.

) Pon tres exemplos da vida real nos que se utilice
un xiro.
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4. Simetria axial. Frisos e mosaicos

PENSA £ CALCULA

Debuxa a simétrica da paxarela res- r
pecto 4 recta 1, e logo da obtida res- g
pecto 4 recta s. Define o movemento
que transforma a paxarela da esquerda
na da dereita.

4.1. Simetria axial

Unha simetria axial de eixe a recta r é un movemento inverso que leva cada
punto A a outro A’ de forma que a recta r é a mediatriz do segmento AA

Para buscar o simétrico dun punto A respecto 4 recta r, trizase unha per-

p p
pendicular 4 recta r polo punto A. O punto A’ atoparase a igual distancia
que o punto A de t, pero ao outro lado da recta.

) Exemplo
- VC--'--”--"-------yc_\:: Busca o simétrico do tridngulo rectdngulo ABC respecto 4
f T rectar
/,/‘ \ Hai que atopar o simétrico de cada vértice respecto 4 recta 1, €
. | despois unilos.

4.2. Composicion de duas simetrias axiais de eixes paralelos

A composicién de dias simetrias axiais de eixes paralelos é unha
translacién cuxo vector ten por médulo o dobre da distancia que hai
entre os dous eixes, direccién perpendicular aos eixes e sentido desde o
primeiro eixe ao segundo.

218

Eixes de simetria
do hexagono regular

O hexdgono regu- /~ 7\
lar ten 6 eixes de ¢

simetria.

dir,s) =7 (14, 0)

\
/
/

Exemplo

Dado o tridngulo T, busca a composicién das simetrfas cuxos
eixes SOn as rectas r € §

A composicién das ddas simetrfas cuxos eixes son as rectas r e s
é a translacién de vector ¥(14, 0). Observa que 14 ¢ o dobre da
distancia que hai entre os dous eixes, pois d(r, s) = 7.
A direccién ¢ perpendicular aos eixes e o sentido vai desde o
primeiro eixe ao segundo.

4.3. Figuras con eixe de simetria
Unha figura ten eixe de simetria se ao dobrar a figura por unha recta, unha
parte coincide coa outra. A dita recta é o eixe.

Teflen eixe de simetria o tridngulo isdsceles e o equildtero, o cadrado, o rec-
tingulo, o rombo, o trapecio isésceles, os poligonos regulares, a circunferen-
cla, etcétera.
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4.4. Frisos

Un friso é un rectdngulo decorado ao que se lle aplica reiteradamente
unha translacién.

Construcién dun friso con papel e tesoira: céllese unha tira de papel e
ddbrase varias veces pola metade, recértase un anaco coa metade da forma da
imaxe que se desexe, e despois estirase.

- ' Elaal E a i :
[lj | B | | I| |'|[[ | | I | J |

(&

4.5. Mosaicos

Un mosaico estd formado por un conxunto de figuras que recobren o
plano mediante translacidns.

Un mosaico chdmase regular se est4 xerado por un poligono regular. Os
tnicos poligonos regulares que recobren o plano son: o tridngulo equils-
tero, o cadrado e o hexdgono regular.

Un mosaico chimase semirregular se estd composto por dous ou mdis
poligonos regulares.

Exemplo

Mosaico Mosaico regular Mosaico semirregular

APLICA A TEORIA

I} Debuxa no teu caderno o papaventos simétrico L] Debuxa un trapecio isésceles e o seu eixe de simetria.
do do debuxo respecto ao eixe r

EE] Debuxa no teu caderno o simétrico do barco res-

pecto 4 recta r, e despois o simétrico do obtido
] respecto 4 recta s. A que movemento corresponde
i a composicién das duas simetrias?

r

KA Debuxa no teu caderno o simétrico do rectingulo T
seguinte respecto ao eixe r Ny

r

1 Debuxa un friso.

Fai un friso recortando unha tira de papel dobrada
varias veces.

Debuxa un mosaico regular.

11. MOVEMENTOS
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Exercicios e problemas

1. Transformacidéns xeométricas

EE] Da figura F obtéfiense as figuras F|,F, e F,
mediante unha transformacién. Di cales son
movementos ou isometrias e clasificaos.

4 0 4 4 =
m I Bn &

E4 Da figura F obtéfiense as figuras F|, F, e F; me-
diante un movemento. Di que tipo de move-
mentos son e indica cales son directos e in-

e

Versos.
"_\\ /i ;\
F| \\ }-' 2 F N F: /.
A \ g >
|_ ! .\}l :_. ul \ o

2. Vectores e translacions

EH Suma de forma analitica e xeométrica os vecto-
res U(-5,3) e v(3,-7)

E Dado o rombo da figura, traslidao segundo o
vector V(- 14, 3)

Calcula o vector que transforma o romboide
q
ABCD no romboide A'B'C’'D’

AT ——

EZd Debuxa uns eixes coordenados e representa
neles os seguintes vectores de forma que a sta
orixe sexa a orixe de coordenadas:

a) U(5,—6) " b)V(-3,-4) ) W(5,0)

EZ) Busca a composicién das translaciéns de vecto-
- - .
res u(—7,5) e v(14,-2) e escribe o vector

correspondente. Aplica a translacion resultante
ao cadrado do debuxo.

3. Xiros e simetria central

Ed Aplica un xiro de 60° ao romboide da figura
respecto ao centro O

.A .D

EX} Calcula o centro de xiro que transforma o
triangulo rectingulo ABC no AB’'C’

2

EZ Aplica ao rectangulo da figura seguinte unha
simetria central de centro o punto O:

EE] Debuxa un romboide e busca o seu centro de
xiro. Canto ten que xirar para que coincida
consigo mesmo?!

Debuxa un rombo e o seu centro de simetria.

EE Debuxa un cadrado. Busca un centro e un argu-
mento de xiro para que sexa dobre ou invariante.
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Exercicios e problemas

4. Simetria axial. Frisos e mosaicos il Debuxa a paxarela simétrica do debuxo res-
pecto 4 recta r e despois a simétrica da obti-
da respecto 4 recta s. A que movemento
corresponde a composicion das duas sime-
trias?

EA Debuxa o simétrico do romboide do debuxo
seguinte respecto ao eixe r

Debuxa o simétrico do trapecio rectingulo do
debuxo respecto ao eixe r

Debuxa o eixe de simetria das seguintes pari-
bolas e busca a sta férmula ou ecuacién.

’1 a) b)
|

r

Y X
=
Y X

EL Debuxa un rectangulo e os seus eixes de simetria. ! /;' \

Debuxa un friso. / (,/ \
. . y = %2 —4x|+ |

Ef Debuxa un mosaico que non sexa regular nin

semirregular.

Para ampliar

L.

Escribe as coordenadas dos vectores do 5 Busca un vector que transforme a recta azul do »
seguinte debuxo e calcula os seus médulos: seguinte debuxo na recta vermella:

7 \ / !a’
ﬁ// ‘\\ y=2x+3 / 2

2} Dado o tridngulo rectingulo da figura, traslidao
-
segundo o vector v(12,0)

K Debuxa uns eixes coordenados e aplica reite-

radamente ao punto A(0, 5) un xiro de centro a
!-.C orixe de coordenadas O(0, 0) e argumento
[ 120°. Une mediante segmentos os puntos que
vas obtendo. Que figura xeraches?

Debuxa un rombo. Busca un centro e un argu-
mento de xiro para que sexa dobre ou invariante. ]

11. MOVEMENTOS



Exercicios e problemas

Xl Debuxa uns eixes coordenados e aplica reite-
radamente ao punto A(5,0) un xiro de centro a
orixe de coordenadas O(0, 0) e argumento
45°. Une mediante segmentos os puntos que
vas obtendo. Que figura xeraches!?

Debuxa un pentagono regular e busca o seu
centro de xiro. Canto ten que xirar para que
coincida consigo mesmo?

Debuxa unha circunferencia e o seu centro de
simetria.

Debuxa un hexagono regular e os seus eixes
de simetria.

Debuxa un mosaico semirregular.

Problemas

EE] Debuxa nuns eixes coordenados unha recta
que sexa dobre ou invariante pola translacién
do vector v(3, 4). Que pendente ten?

EZ} Traslada a pardbola do debuxo segundo o vector
-, . s r
¥(2,-5) e formula a ecuacién da nova parabola.

AY
\
\ .'/ y =x2

\

¥ X

E3 Demostra o teorema de Pitagoras aplicando
translacions as superficies numeradas como |,
2,3,4e5

E3 Debuxa uns eixes coordenados e aplica reite-
radamente ao punto A(5, 0) un xiro de centro a
orixe de coordenadas O(0, 0) e argumento
60°. Une mediante segmentos os puntos que
vas obtendo. Que figura xeraches?

Debuxa unha circunferencia. Busca un centro e
un argumento de xiro para que sexa dobre ou
invariante.

&
EJ Debuxa un pentagono regular e os seus eixes
de simetria. Cantos ten!

£ Busca o simétrico do barco respecto ao eixe r

r

Para profundar

[ Calcula o vector que transforma a parabola
vermella na parabola azul do seguinte debuxo e
formula a ecuacién da nova paribola.

v X

I3l Debuxa uns eixes coordenados e aplica reite-
radamente ao punto A(0, 5) un xiro de centro a
orixe de coordenadas O(0, 0) e argumento
72°. Une mediante segmentos os puntos que
vas obtendo. Que figura xeraches?

73 Debuxa un hexagono. Busca un centro e un argu-
mento de xiro para que sexa dobre ou invariante.
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7N

e

Aplica as tias competencias <

e

Demostracion de formulas matematicas

Que movementos hai que aplicar 4 figura F para transformar un romboide nun recténgulo que ten a
mesma base e a2 mesma altura?

EZ] Que movementos hai que aplicar 4s figuras F e G para transformar un trapecio nun rectangulo que
ten por base a media das dias bases do trapecio e por altura a mesma do trapecio?

P S i TS ——

Comproba o que sabes

BB Define que ¢ un vector e di cales son as stias caracterfsticas. Pon un exemplo.

A Da figura F obtéfiensc as figuras F |, F, e F 3 mediante un AR i. N
movemento. Di que tipos de movemento son e indica Q@ Gy @ 0>
cales son directos e cales inversos. == ] —

Bl Dado o tridngulo da figura da dereita, traslddao segundo
o vector v(—13, 3)

Bl Debuxa nuns eixes coordenados o cadrado que ten os
vértices nos puntos A(1, 1), B(5, 1), C(5, 5) e D(1, 5), e o=
aplicalle un xiro de centro a orixe O(0, 0) e amplitude “\ \
80° |

Bl Debuxa nuns eixes coordenados o tridngulo que ten os vértices nos puntos A(1, 2), B(4, 5) e
C(-3, 4), ¢ aplicalle unha simetrfa central de centro a orixe O(0, 0)
KA Debuxa un mosaico regular.

EA Dadaa pardbola do debuxo da dercita, traslddaa segundo o vector /
v(2, —-5). Escribe a nova ecuacién da pardbola. V=%

KA Debuxa o simétrico do trapecio respecto 4 recta r e despois o simé-
trico do obtido respecto 4 recta s. A que movemento corresponde a
composicién das ddas simetrias?

V<
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&2 11 MOVEMENTOS

a) Elixe na barra de mends Axuda. Na parte inferior aparece a descricién da orde. Déixaa sempre
activa.

b) Elixe na barra de meniis Opcidns/Mostrar atributos. Déixaos sempre visibles.

¢) Borrar todos os obxectos: preme nas teclas [Ctrl] [A] para seleccionar todo, e logo preme [Supr]
para borrar. Cada vez que remates un exercicio, ¢ denantes de pasar ao seguinte, borra todo.

I3 Debuxa un centro de xiro, O, escribe o
nimero 60 e debuxa un tridngulo. Xira o

IZ) Debuxa un vector e un trapecio. Traslada o
trapecio segundo o dito vector.

’ tridngulo 60° respecto ao centro O
‘ \ 60 DE— .
I N
\ =
\..\. o)
‘ Solucién:

Nomear un punto, unha recta ou unha cir-
cunferencia ¢ asignarlle unha letra. Pédese
pofier directamente ao rematar de crear o
obxecto, ou ben, elixir E Nomear, achegar-
se ao obxecto e escribila.

Solucién:

a) Elixe [ Vector. Selecciona en atributos
cor vermella e grosor mediano. Fai c/ic na
orixe do vector e no extremo.

a) Elixe D Punto, selecciona en atributos o
punto mdis grande, fai c/ic no lugar desexa-
do e escribe a letra O

b) Elixe @ Poligono, selecciona o grosor
mediano. Fai c/ic nos catro vértices do tra-
pecio e, para pechalo, fai c/ic outra vez no
primeiro vértice. Podes modificar o trape-
cio arrastrando cada un dos vértices coa

opcién |8 Apuntador

c) Elixe Encher, selecciona a cor e fai ¢fic
no bordo do trapecio.

d) Elixe B Translacidn, fai c/ic no bordo do

trapecio e logo no vector.

b) Elixe [ ] Nimero e escribe na parte supe-
rior esquerda 60

¢) Elixe [2 Tridngulo. Fai c/ic nos tres vérti-

ces e éncheo de cor.

d) Elixe [+ 3| Rotacién. Fai cfic no tridngulo, no
centro O e en 60

Xeometria dindmica: interactividade

Xeometria dindmica: interactividade e) Arrastra o centro de xiro O; verds como

e) Arrastra o extremo do vector; verds como
cambia o trapecio homdélogo.

f) Move o trapecio inicial arrastrando o bor-
do; verds como cambia o trapecio homé-
logo.

g) Modifica o trapecio inicial arrastrando un
vértice; verds como cambia a imaxe ho-
mologa.

cambia o tridngulo homdlogo.

f) Fai clic no ndmero 60 para editalo e cam-
bia o ndmero; verds como cambia o tridn-
gulo homélogo.

g) Arrastra o tridngulo inicial; verds como
cambia o tridngulo homélogo.

h) Modifica o tridngulo inicial arrastrando un

vértice; verds como cambia o tridngulo
xirado.

BLOQUE IV: XEOMETRIA



Asi funciona

Windows Cabri

Partes da ventd de CABRI
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Practica

Debuxa un centro de simetria central, O, e

un pentdgono regular. Fai o simétrico do pen-
tdgono respecto ao centro O

Solucién:
a) Debuxa o centro O

b) Elixe Poligono regular. Fai c/ic nun
punto da zona de traballo, que serd o centro
do poligono. Solta o botén do rato e move
este para indicar o tamafio. Logo volve facer
clic e s6ltao. Move o rato e elixe 5 lados.
Arrastrando un vértice pédelo cambiar de
tamafio e xirar.

c) Elixe B Simetria central. Fai c/ic no pentd-
gono e no centro O

Xeometria dindmica: interactividade

d) Arvastra o centro de simetria O; verds como
cambia o pentdgono homdlogo.

¢) Arrastra o pentdgono inicial; verds como
cambia o pentdgono homdlogo.

f) Modifica o pentdgono inicial arrastrando
un vértice; verds como cambia o pentdgono
homélogo.

11. MOVEMENTOS

Debuxa un eixe de simetrfa axial, r, ¢ un rom-
boide. Fai o simétrico do romboide respecto 4
recta r

Solucién:

a) Elixe E Recta. Fai c/ic en dous puntos e
escribe a etiqueta r

b) Debuxa o romboide.

¢) Elixe |:1] Simetria axial. Fai c/ic no romboi-

de e na recta r

Xeometria dindmica: interactividade

d) Arrastra a recta r movendo o punto que
define a recta; verds como cambia o rom-

boide homélogo.

e) Xira a recta r movendo un punto que non
sexa o que define a recta; verds como cam-
bia o romboide homélogo.

f) Arrastra o romboide inicial; verds como
cambia o romboide homélogo.

g) Modifica o romboide inicial arrastrando un
vértice; verds como cambia o romboide
homdlogo.




Elixe na barra de mends Visualiza e desactiva a opcién Eixes

I3 Debuxa un vector e un trapecio. Traslada o
trapecio segundo o dito vector.

. F'
Ce e
e P
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Solucién:

a) Elixe « Vector entre dous puntos. Fai
clic na orixe do vector e no extremo. Ponlle
cor vermella e grosor 5

b) Elixe & Poligono, fai clic nos vértices de
forma que o tltimo coincida co primeiro.
Podes modificar o trapecio arrastrando
cada un dos vértices coa opcién R Des-
praza

¢) No ment Contextual dos lados, desactiva
Expén rétulo

d) Ponlle as cores que mdis che gusten.

. L -
e) Elixe *~ Translacién dun obxecto acorde
a un vector. A continuacién, fai c/ic dentro
do trapecio e logo no vector.

Xeometria dindmica: interactividade

f) Arrastra o extremo do vector; verds como
cambia o trapecio trasladado.

g) Move o trapecio inicial arrastrando o cen-
tro; verds como cambia o trapecio traslada-

do.

h) Modifica o trapecio inicial arrastrando un
vértice; verds como cambia o homélogo.

226

IZ3 Debuxa un centro de xiro, O, escribe o 4ngu-
lo o0 = 60° ¢ debuxa un tridngulo. Xira o
tridngulo 60° respecto ao centro O

Solucién:

a) Elixe «" Novo Punto e fai cic nun punto.
No seu ment Contextual elixe Renomear
e substitde o A por O

b) No Campo de Entrada escribe o = 60°; o
e ° pédelos elixir na parte dereita. Preme
[Intro]

¢) Debuxa o tridngulo da parte dereita.

d) Elixe ~+ Rotacién dun obxecto arredor
dun punto segundo o dngulo indicado.
Fai c/ic no centro do tridngulo e no centro
de xiro O. Na ventd que aparece, introduce
o ¢ fai clic no botén Aplicar

Xeometria dindmica: interactividade

e) Arrastra o centro de xiro O; verds como
cambia o tridngulo xirado.

f) Fai dobre c/ic no dngulo o = 60° para edita-
lo e cambia a stia amplitude; verds como
cambia o tridngulo xirado.

g) Arrastra o tridngulo inicial; verds como
cambia o tridngulo xirado.

h) Modifica o tridngulo inicial arrastrando un
vértice; verds como cambia o tridngulo
xirado.

i) Na ventd Alxebra fai c/ic no 4ngulo de xiro
e proba as teclas [+] e [-]. Utiliza tamén

[Ceel] [+] e [Ceel] [-]

-BLOQUE IV: XEOMETRIA



Linux/Windows GeoGebra

Asi funciona
Partes da ventd de GeoGebra

Barra de ferramentas

Cada unha das iconas ten varias
opciéns. As iconas desta barra van
cambiando segundo a dltima opcién
elixida.
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Practica

Debuxa un centro de simetria central, O, ¢
un pentdgono. Fai o simétrico do pentdgono
respecto ao centro O

.-’-5' —
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Solucién:
a) Debuxa o centro O

b) Elixe > Poligono, fai c/ic nos vértices de
forma que o dltimo coincida co primeiro.
Podes modificar o pentdgono arrastrando
cada un dos vértices coa opcién R Des-
praza

¢) Elixe «*" Reflexién dun obxecto dado o
punto de simetria central, fai c/ic dentro
do pentdgono ¢ no centro O

Xeometria dindmica: interactividade

d) Arrastra o centro de simetria O. Verds
como cambia o pentdgono homdlogo. *

e) Arrastra o pentdgono inicial e verds como
cambia o pentdgono homdlogo.

f) Modifica o pentdgono inicial arrastrando
un vértice. Verds como cambia o pentdgo-
no homdlogo.

11. MOVEMENTOS

[} Debuxa un eixe de simetrfa axial, 1, e un rom-
boide. Fai o simétrico do romboide respecto 4
rectar
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°
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Solucidn:

a) Elixe »” Recta que pasa por dous puntos
e fai c/ic en dous puntos A e B

b) Debuxa o romboide do lado esquerdo da
recta.

c) Elixe ~\ Reflexién dun obxecto dada a
recta de simetria axial, fai c/ic dentro do
romboide e na recta r

Xeometria dindmica: interactividade

d) Arrastra a recta r movendo o punto que
define a recta e verds como cambia o rom-
boide homdlogo.

e) Xira a recta r movendo un punto que non
sexa o que define a recta e verds como cam-
bia o romboide homélogo. '

f) Arrastra o romboide inicial e verds como
cambia o romboide homélogo.

g) Modifica o romboide inicial arrastrando un
vértice. Verds como cambia o romboide
homélogo.

[Z) Internet. Abre a web: www.xerais.es e elixe
Matematicas, curso ¢ tema.




