UNiDAaD O IS

En esta unidad vas a trabajar nuevamente con figuras geomeétricas. Experimentando con elementos
simples como papeles y espejos, vas a descubrir transformaciones, es decir, movimientos de figuras en el
plano que permiten producir disefios a partir de formas y figuras conocidas.

La produccién de guardas y dibujos decorativos en telas, tejidos, ceraémicas, mosaicos y otros tipos de
materiales, en las que se aplican transformaciones, muestran que la Geometria esta presente en las
creaciones humanas.

Através de las actividades veras coémo obtener disefios con la misma técnica: la aplicacién a las figuras
de una transformacion llamada simetria. Profundizando en ella, vas a conocer interesantes propiedades
geométricas y al mismo tiempo vas a aprender procedimientos para componer diseios sin modificar la
forma o el tamarfio de las figuras.

Consultd con tu maestro cémo te vas a organizar para realizar las actividades de la unidad y cudnto tiempo
le vas a poder dedicar a completar cada una de ellas.

Para redlizar las actividades 1y 2 de esta unidad necesitds un espejo de mano plano de forma rectangular,
papel de calcar y los dtiles de Geometria.

Nuevamente, las figuras geométricas te permitirdn descubrir algunas propiedades que se presentan en la
vida diaria. Si observds con atencién la guarda mapuche que aparece mds abajo, podrds ver que hay un dibujo
que se repite a lo largo de ella. Ahora bien, si mirds con atencién ese dibujo, vas a identificar una serie de
figuras geométricas conocidas. ;Cudles son?
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a 1. Reflejos en el espejo

En esta actividad vas a comprobar qué pasa con las figuras al reflejarlas en un espejo.
a) Para empezar, aqui van algunas figuras.

1. Apoya el borde del espejito rectangular sobre la linea marcada y observd como se completan
las figuras con su reflejo en el espejo. Anota tus observaciones.

b) Leé las siguientes preguntas. Pensa primero las respuestas y luego comprobalas colocando el
espejo sobre la figura.

1. ;Cémo se debe colocar un espejo sobre este tridngulo para que se vea
un cuadrado?

2. ;Y para que se vea un rombo no cuadrado? Si no obtuviste el resultado
esperado, ensaya otras posiciones hasta que encuentres la correcta.

c) Pensé cuil es la imagen de cada uno de estos dibujos en un espejo apoyado sobre una recta
horizontal.

<—

1. Copié las figuras en papel cuadriculado y dibuji las imigenes como se las veria apoyando el
espejo.

2. Después de haberlas dibujado, control4 el resultado con un espejo.
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d) Observa estos tres puntos A, By C: e

® B’

cecC

1. Trabaji con un espejo, apoyalo sobre la recta e para obtener las imagenes reflejadas de A y B.
Vas a observar que A’y B’ (se lee A prima y B prima) no coinciden con las imagenes de A y de
B que brinda el espejo. (Observa que el punto A se diferencia de A’ ya que A indica el nombre
de un punto y A’ el de su representacién.) ;Cémo modificarias la ubicacion de A’y B’ para que
si coincidan?
En el caso de C’ no hay nada que modificar: C’ es la imagen simétrica de C.

2. Explicd cémo se relaciona el segmento AA’ con la linea e.

e) Toma una hoja de papel de calcar y realizd paso a paso lo que se indica:

1. Hacele un doblez. Llam3 e a la recta que contiene el doblez.

2. Dibuja algunas lineas en el frente de la hoja. Vas a poder ver los dibujos a través del papel
doblado. Calcalos y, al abrir la hoja de papel, vas a encontrar tus primeros dibujos y su imagen;

iqué relacion hay entre ellos?

3. Compari la imagen con el reflejo de los dibujos en un espejo apoyado de canto sobre la marca
del doblez.

La imagen simétrica de un punto P respecto del eje e es el punto P' (P prima) tal que el segmento PP"
es perpendicular al eje e y lo corta en O de modo que PO = OP".
Si un punto pertenece al eje, es imagen de si mismo.

Se llama simetria axial a la transformacién que a cada punto le hace corresponder su simé-
trico respecto de una recta tomada como eje de simetria.

Las simetrfas axiales invierten el sentido en que se nombran los puntos. Por ejemplo, si se
nombran los vértices segtin el sentido en que se mueven las agujas de un reloj, el tridngulo
ABC se nombra ABC; en cambio, al leer los vértices de la imagen simétrica se nombran en el
sentido contrario.

f) Para comprobar que la simetria axial invierte el sentido en que se nombran los puntos, nombra
en voz alta los dos triangulos que aparecen en la figura.
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g) Hacé la siguiente experiencia para entender mejor cémo funciona la simetria axial.

1. Apoyi las palmas de tus manos sobre una misma hoja de papel, una al lado de la otra, y marci
con un lapiz el contorno de cada una para que quede dibujada su forma.

2. Observa tus dibujos. ;Son simétricos?
3. Si se deslizara uno sobre otro sin salirse del papel, ;coincidirian exactamente?
4. ;Qué tendrias que hacer para que coincidieran los dos dibujos?

Esta sencilla experiencia te muestra que para que dos figuras simétricas se puedan superponer
exactamente es necesario “salir” del plano en el que estén dibujadas, es decir, “dar vuelta” una

de ellas.

h) Revisi lo que hiciste hasta ahora desde el comienzo de la unidad y anoté en tu carpeta las
ideas mds importantes que estudiaste en esta actividad 1.

Es conveniente que vayas comentando con tus compaferos y tu maestro las respuestas a todas las acti-

vidades siguientes, las observaciones y las conclusiones a las que llegues. Si encontrds dificultad en la
resolucion de alguna de las actividades no dudes en consultar con tu maestro.

2. Coémo construir elementos simétricos

En esta actividad vas a profundizar tu conocimiento sobre los ejes de simetria y vas a explorar los proce-
dimientos para construir las imdgenes simétricas de distintas figuras.

a) Calca en un papel las siguientes figuras y segmentos de a uno por vez. Para cada uno traza una
linea que elijas como eje de simetria.
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1. Trata de construir, con regla y escuadra, la imagen simétrica de cada figura y cada segmento
respecto de la recta eje.

2. Comprob4 con el espejo si lo hiciste bien.
3. Explica tu procedimiento.

b) Observi las siguientes figuras en las que se ha construido un segmento y su simétrico por una
simetria axial de eje x.

A

Observd que, para construir la imagen simétrica de un segmento, hay que hallar las imd-
genes simétricas de sus extremos: son los extremos del segmento imagen.

Si el segmento es perpendicular al eje, su imagen también lo es, y si el segmento es paralelo
al eje, su imagen también lo es.

c) Calcd estos dos cuadrildteros, nombra los vértices simétricos y dibuja el eje de simetria

que se uso. D

Para construir la imagen simétrica de un poligono se hallan las imdgenes simétricas de sus vértices: son
los vértices del poligono imagen.

d) En cada una de estas figuras se han trazado dos rectas a y b, como ejes de simetria. Explora
con un espejo las imagenes que se obtienen.
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1. ;En qué figura y en relacion con qué eje la imagen simétrica se puede superponer exactamente
con la original?

Si en una figura se encuentra una linea tal que la imagen simétrica respecto de ella al superponerse
coincide exactamente con la original, esa linea es el eje de simetria de la figura.

e) Calca estas figuras y pegalas en tu carpeta.

A

1. ;Cuintos ejes de simetria tiene cada una de ellas? Para averiguarlo, trazi los ejes que te parezcan
y explora si se comprueba la propiedad explicada en el recuadro al final del punto d).

f) Escribi tu nombre con letra de imprenta. A una distancia de aproximadamente 1 cm debajo
de él, traza una linea horizontal. Tratd de construir la imagen simétrica de tu nombre respecto de
la linea que trazaste. Comproba con un espejo si tu dibujo es correcto.

g) Explora las letras mayusculas de imprenta de nuestro alfabeto. Escribi un listado de las que
presentan ejes de simetria.

h) Explora las cifras numéricas del 0 al 9. Escribi un listado de las que presentan ejes de simetria.
i) Repasa los puntos de esta actividad 2.

1. Anota en tu carpeta las ideas nuevas que viste sobre la simetria y realizi un breve comentario
sobre lo que descubriste acerca de esas ideas.
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2. Conversalo con un compafiero y mostrale tus anotaciones al maestro.
Ahora que ya sabés de qué se trata la simetria en general vas a estudiar algunos casos especiales, de impor-

tancia para la Geometria. En todas las actividades que siguen vas a necesitar hacer construcciones y dibujos
en papel. Asegurdte de tener siempre a mano los utiles de Geometria.

Para la actividad 4 vas a necesitar hojas de papel cuadriculado, hojas de papel de calcar, lapices, algunos
alfileres y los utiles de Geometria. Empezd a buscar los materiales.

A 3 Figuras con puntos en el eje

En la actividad anterior tuviste que encontrar los ejes de simetria en distintas figuras; ahora vas a estudiar
las propiedades de algunos ejes de simetria particulares.

a) Dibuja un éngulo y busci su eje de simetria.
1. Trazi el eje encontrado.

2. Describi todo lo que observes sobre él, por ejemplo, cémo estd ubicado respecto de los lados,
del vértice y, si hay puntos del angulo sobre el eje, cudles son.

El eje de simetria de un dngulo, o sea la semirrecta con origen en su vértice y cuyos puntos
estdn a la misma distancia de ambos lados, recibe el nombre de bisectriz.

b) Dibuja un tridngulo cualquiera en una hoja y recortalo.
1. Marca la bisectriz de cada uno de sus angulos.

2. Si trabajaste bien podréas observar que las tres bisectrices tienen un punto en comun. ;Pensés
que ese punto estd a la misma distancia de los tres vértices?, ;por qué? Comproba tu estima-
cién midiendo los segmentos desde el punto de unidn de las bisectrices hasta cada vértice y
anota las mediciones.

3. Pegi el recorte en tu carpeta y escribi una breve explicacién acerca de lo que observaste
sobre el punto de interseccion de las bisectrices.

c) Obtené las imagenes simétricas de las figuras, puntos y segmentos dibujados a continuacién
segln el eje de simetria marcado. Para hacerlo, imaginate que cada figura esta dividida en dos partes,
una a cada lado del eje, y encontra la imagen de cada parte. Toma una por vez. Recorda que tenés
que hacerlo en tu carpeta.
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En la actividad 4 vas a explorar casos mds complejos de construcciones a partir de la simetria. Para eso vas
a tener que hacer varias figuras y trabajar con ellas. Es importante que vayas siguiendo las instrucciones con
atencion para asegurarte de obtener los resultados esperados. Recorda traer los materiales que te fueran
solicitados para esta actividad.

4. Mas de una simetria

Ahora que ya sabés qué es un eje de simetria y conocés la manera de obtener y andlizar imagenes simé-
tricas de distintas figuras, vas a aplicar todos esos conocimientos para estudiar casos mds complejos en los
que se combinan varias simetrias al mismo tiempo.

a) Primero trabajaras con dos simetrias sucesivas de ejes paralelos. Segui los pasos que se indican a
continuacion.

1. Dibuja en papel cuadriculado, cerca del margen izquierdo, una
letra F como la de este dibujo.

2. Trazi a la derecha, a unos 2 cm de la letra F, un eje vertical e
y construi la imagen simétrica de F. Llaméla Z’ (se lee “z
prima”). Observa si tiene la misma orientacién que la letra
original o si estd invertida.

. z4 je verti u

3. Traza otro eje vertical €’ a unos 8 cm a la derecha de e
construi la imagen simétrica de Z’ en relacion con el eje €’.
Llamala Z” (se lee “z segunda”).

4. Observa tus dibujos y respondé: la imagen Z”, jtiene la misma
orientacion que la figura original? Explica con tus palabras por
qué ocurre eso.
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Al aplicar una simetrfa a una figura y después otra simetrifa a la imagen que se obtuvo, resulta
una tercera figura que es la transformada de la inicial a través de dos simetrias.

Si a una figura se le aplican sucesivamente dos simetrias de ejes paralelos, se obtiene el
mismo resultado que si se la hubiera trasladado a una distancia doble de la que separa los ejes,
deslizdndola sin cambiar su orientacién. Ese tipo de movimiento se denomina traslacién.

5. En la unidad 2 de Ciencias Naturales estudiaste sobre los movimientos de traslacién de los
planetas como la Tierra. ;Cémo es ese movimiento? Comparalo con la transformacién que
acabds de hacer.

b) Aplicando dos simetrias de ejes paralelos se obtiene una traslacion. Ahora analizaras el resultado
de aplicar dos simetrias de ejes no paralelos. Segui estos pasos para obtener imagenes simétricas
de la casita.

1. Calci el dibujo de la casita y ponéle una letra A.

2. Dobla la hoja del papel de calcar segin una recta oblicua que no pase por el dibujo A pero que
te permita verlo por transparencia y volvé a calcar la casita.

3. Desplegi la hoja, remarca con lapiz la linea del doblez y ponéle una letra e.

4. Observa cémo quedé el dibujo de la casita. Seguramente lo encontraras en el revés de la hoja.

5. Pasi el lapiz por el dibujo para que te quede en el frente de la hoja, llamalo A’ (se lee “A prima”).
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6. Una vez que el dibujo est4 terminado, observa, pensd y respondé estas preguntas:

* Los dibujos A y A’ json exactamente iguales?, ;por qué!
* La chimenea de la casita que en A estaba a la derecha, ;esta en la misma posicién en A?

c) Ahora realizé este procedimiento:
1. Dobla la hoja por una recta horizontal e' que no sea paralela a e y que no pase por A ni A'.

2. Calci A' usando el mismo procedimiento que usaste antes en el punto b).

3. Pasi el lapiz para que el dibujo te quede en el frente de la hoja. A esta nueva figura llamala A"
(se lee “A segunda”).

4. Observa A, A'y A" y escribi en qué se parecen y en qué se diferencian.

5. Aplici el papel de calcar donde dibujaste A, A'y A" sobre el dibujo con la casita de modo que
el original coincida con A. Pincha con un alfiler en el punto de interseccién de e y e' y hacé
girar el calco hasta que A" coincida con A. ;En qué dngulo gird el papel?

6. Si hubieras hecho un giro en sentido contrario con el mismo 4dngulo, ;habrias obtenido el
mismo efecto?, ;por qué!?

Si observds el resultado del procedimiento que hiciste hasta aqui, podés comprobar que
la composicién sucesiva de dos simetrias produce el mismo efecto que un giro o rotacién
con centro en el punto de interseccién de los ejes. Los términos giro y rotacidn se usan
indistintamente.

7. En la unidad 2 de Ciencias Naturales analizaste un modelo de la Tierra, viste el eje terrestre y su
movimiento de rotacion. Revisd lo que estudiaste en este punto y pensa si el eje terrestre es un
eje de simetria y qué tienen en comun el movimiento de rotacién de la Tierra con los que acabas
de producir en el plano.

8. Anotd tus observaciones y conclusiones en la carpeta y conversalas con tu maestro.

Hasta aqui estudiaste distintos elementos de la simetria. Con esta actividad de cierre de la unidad vas a
poder revisar e integrar esos conocimientos.

1M 5. Andlisis de la guarda

a) Para completar el trabajo con esta unidad aplica lo que aprendiste al anilisis de las transforma-
ciones que dieron origen a la guarda mapuche que esta al comienzo. Identifica el motivo original y
las sucesivas transformaciones que se le aplicaron para construir la guarda y respondé:
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1. ;Dénde se ubican los ejes de simetria en el motivo original?
2. ;Y en la guarda completa?

4‘ 3. Compari tu anélisis con el de otros compafieros: jeligieron como motivo original la misma
% parte del disefio completo? ;Usaron solamente simetrias? ;Le aplicaron otras transformaciones
como traslaciones o giros?

b) Aplicando diferentes transformaciones, jse pueden obtener los mismos resultados?

c) Revisa las respuestas a las preguntas anteriores y después escribi un breve resumen de tus
observaciones usando como guia esas preguntas.

Para finalizar

Las actividades de esta unidad te permitieron ampliar tus conocimientos geométricos mediante explora-
ciones e investigaciones en las que usaste materiales cotidianos como espejos y papeles transparentes que
pudiste plegar y desplegar convenientemente.

Con la ayuda de esos elementos aprendiste que la simetria es una transformaciéon que aplicada a las
figuras no cambia su forma ni su tamaio, pero las “da vuelta”, es decir que cambia la orientaciéon de sus
puntos, y lo que en la figura original estd en una posicién, en la simétrica esta en la posicién opuesta. Por
eso te dio tanto trabajo escribir tu nombre “al revés” para que en el espejo se leyera “al derecho”.

Aprendiste no sélo a construir figuras simétricas sino también a encontrar el eje de simetria entre dos
figuras o en una misma figura.

La aplicacién sucesiva de dos transformaciones de ejes paralelos te permitié comprender mejor qué es
una traslacién y también que la aplicacion sucesiva de dos simetrias de ejes no paralelos da por resultado
una rotacién.

La simetria en los dngulos y el concepto de bisectriz te va a ser de mucha utilidad cuando trabajes en la
unidad siguiente con la medida de dngulos.

En la ultima actividad aplicaste lo aprendido al reconocimiento, la descripcién y la prueba experimental
de las simetrias y otras transformaciones que presentan los disefios artesanales que encontramos a diario.
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DESAFIOS MATEMATICOS

1. Suma de impares
La tarea consiste en sumar todos los nimeros impares desde el 1 al 101, ambos inclusive. Después
de finalizar la cuenta, ;habra un procedimiento facil para calcular, por ejemplo, la suma de los

impares del 1 al 201? Si encontras la formula, como aplicacién, calcula la suma de los impares
desde el 1 al 101, del 1 al 201 y del 1 al 343.

2. Unteléfono
Cuando le pregunté el numero de teléfono a un companero, me dijo: “Mi nimero tiene cinco cifras.
Si le ponés un 4 adelante obtenés un nimero que es el cuddruple del que se obtiene si le ponés el 4
detras”. ;Cual es el nimero de teléfono de mi compariero?

3. Cortar una madera
Una plancha de madera tiene esta forma de rectangulo al que le falta un cuarto y hay que cortarla en
cuatro trozos de la misma forma. No es un problema fécil, pero tiene solucion.

4. Los aprobados
En un curso de 35 alumnos, exactamente el 95% de los aprobados obtuvo mas de 7 puntos, jcuantos
aprobaron?

5. Eladivino infalible
Este juego nunca falla. Pedile a un amigo que piense un nimero mayor que 10 y menor que 99 y
no te lo diga.
Luego, decile que piense sélo en la cifra de las decenas y la multiplique por 2. A ese resultado debe
sumarle 5, después multiplicarlo por 5 y luego sumale la cifra de las unidades.
Ahora, pedile que diga el nlmero que obtuvo y restale 25. El resultado sera el nimero en el que
pensé tu amigo.
iPor qué este juego no puede fallar?
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