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Introduccidén

A pesar de que el estudio de las matemdticas ocupa uno de los primeros lugares
en la vida escolar de los estudiantes, es en esta asignatura donde se tiene el
mds alto indice de reprobacién e incluso de desercién. Llegando a ser asf un
obstdculo para que muchos estudiantes puedan concluir no sélo a tiempo sus
estudios sino que incluso ni siquiera puedan terminarlos.

Debido a su importancia educativa, el estudio de las matemdticas ha
.ocupado siempre un importantisimo lugar en todos y cada uno de los diferentes
niveles de educacién, por lo que su aprendizaje a nivel bachillerato no es la
excepcidn.

El curso de matemdticas I es el primero de una serie de 4 cursos
obligatorios que el alumno deberd acreditar en el drea de matemdticas. En este
curso se sientan las bases que gradualmente se irdn ampliando y que culminardn
en la materia de Cdlculo Diferencial e Integral.

Siendo entonces Matemdticas I pilar de las matemdticas que el
estudiante del CCH deberd enfrentar. Preocupado por ese alto indice de
reprobacién se ha elaborado el presente trabajo, " Software de apoyo para la
ensefianza del digebra”. Con la intencién de hacer notar que cualquier materia,
en particular Matemdticas I puede ser apoyada mediante una importantisima
herramienta como lo es hoy en dia la COMPUTADORA. Doy sélo una muestra de
lo que uno como profesor puede hacer para presentar de modo diferente dicha
asignatura, mediante el uso de la computadora como una herramienta de apoyo.

Los contenidos generales de la asignatura son los siguientes:

1.- Variacién proporcional y funciones lineales
2.- Ecuaciones lineales

3.- Sistemas de ecuaciones lineales

4.- Ecuaciones cuadrdticas y factorizacién
5.- Geometria del tridngulo y figuras bdsicas
6.- Prismas y cilindros

7.- Circulo y esfera.



De Ia Icsm de contenidos antes presentada, he decidido trabajar la
umdad 4 (Ecuac:ones cuadrdticas y factorizacién).

Dicho trabajo estd dividido en dos partes, La primera trata sobre
la herramienta utilizada para la elaboracién de un programa (de cémputo), que
ayude al enriquecimiento de la materia de Matemdticas I. Siendo ésta la
conocida como AuthorWare en su versién 5.2. En esta primera parte del
trabajo- se hace una introduccidén al uso de esta herramienta, siendo su
presentacién, de lo mds sencillo y bdsico, a cuestiones mds elaboradas,
presentando de AuthorWare, sus componentes (Barra de menis, barra de
iconos) sus iconos de aplicacion etc., agregande ademds ejemplos sencillos pero
muy ilustrativos de lo que AuthorWare nos ofrece.

La segunda parte del trabajo consiste en la elaboracién de un programa
que sirva como tutorial, para el estudio de la ecuacién cuadrdética, esto, vuelvo
.a decir como un apoyo adicional para que el profesor enriquezca dicho estudio y
para que el alumno vea desde otro punto de vista el estudio de las matemdticas.

] Debo sefialar que el trabajo tiene, una doble intencidn. Para el profesor:
presemurle dicho trabajo con la finalidad de despertar en él la curiosidad vy
por qué no, la necesidad, de elaborar él mismo sus propias herramientas de
trabajo, en este caso sus propios programas de aplicacién para apoyar la unidad
y el tema que él desee. Cuatro aspectos principalmente, debo resaltar, que les
he tenido mucho cuidado y que son los que de manera muy delicada se han
desarrollado y estos son:

En el Programa se han desarrollado rutinas de:

a) Elaboracién y aplicacién de exdmenes:
-Exdmenes de preguntas y respuestas directas
-Exdmenes de opcién miltiple
-Exdmenes que se responden con Falso o Verdadero
Es decir, presento una buena variedad de tipos de examen que se pueden
~disefiar, para. que la computadora los aplique a nuestros alumnos.

b) El uso de las técnicas que completan plantillas, es decir, del tipo
rompecabezas, en donde, de una cierta plantilla, habrdn de colocarse elementos



“que les hacen falta, para que dicha plantilla quede completada. Colocaremos
piezas con sdlo arrastrar objetos, a determinadas partes de la pantalla., y en

‘- donde la rutina en caso de equivocarnos, retornara la pieza al lugar en donde se
~encontraba y si hemos acertado contrariamente nos felicitard.

"¢) Contiene el manejo de animaciones elaboradas por uno mismo, podemos

‘usar otras ya hechas, pero lo mejor de todo es que nosotros podemos disefiar

nuestras propias animaciones, tal es el caso de la animacién que presento sobre
la demostracién del teorema de Pitdgoras.

d) Se presenta también una linea de tiempo . con algunos de los
personajes mds importantes que han  contribuido -al  desarrollo de las
matemdticas, en una presentacién completamente dindmica.

Todo esto lo vuelvo a decir con el fin de hacer que el profesor se
interese en la elaboracion de herramientas, para apoyar sus clases. Todos
estos aspectos estdn conjugados en este trabajo, pero que de manera
individual de la misma manera nos sirven, para evitar la sensacién de que se
debe disponer de demasiado tiempo para su elaboracidn.

Esta es asf, la intencién que se tiene para con el profesor.

Por otro lado, la intencién que se tiene para el alumno, es mostrarle que
las matemdticas se pueden estudiar apoydndonos mediante el uso de la
computadora, hacer que despierte su interés por experimentar, por leer, por
preguntar y que mejor mediante el uso de la computadora. Y Siempre
asesorado por su profesor. El programa nos presenta a manera de mend los
diferentes subtemas de estudio para entender lo que es una ecuacién
cuadrdtica, cédmo se resuelve, el tipo de problemas que involucran el uso de una
ecuacion de segundo grado para su solucidn. Y todo esto bajo una presentacién
completamente interactiva.

Espero, de esta manera que este trabajo sea de su agrado y sobre todo
de gran utilidad. : .

Noviembre del 2002
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Qbjetivos.

Authorware es un programa orientado a objetos para "crear" programas
del tipo multimedia, especialmente pensado para desarrollar manuales,
enciclopedias interactivas, que permite combinar imdgenes, sonido, animaciones
digitales, video, etc.

El objetivo de estas notas no es el de hacer una presentacién rigurosa
del programa Macromedia Authorware, sino el de servir como introduccién
para conocer cudles son los beneficios que se alcanzan con el mismo.

Se presentan al mismo tiempo explicaciones del uso de Authorware con
algunas aplicaciones sencillas. Las cuales se han organizado en los ejemplos A y
B, estos ejemplos estdn jerarquizados con una complejidad de menor a mayor.

Para tener un buen inicio en el estudio de este trabajo se recomienda
que el usuario tenga los conocimientos bdsicos de Windows 95 y superior, asf
como las acciones tipicas de cémo arrastrar y soltar, copiar y pegar... la
notacién de los mends y opciones de mend asi como la debida pulsacién de
_teclas como <ctrl> y <alt> y un buen manejo del ratdn.



La Barra de Menis.

Situada sobre la barra de iconos, los menus de izquierda a derecha sirven para:
El menid AuthorWare, sirve para minimizar, maximizar, restaurar, cerrar...

El menG File, sirve para abrir, cerrar, guardar, crear el autoejecutable,
imprimir... y salir.

El mend Edit, sirve para‘deshacer, copiar, recortar, pegar, seleccionar,
agrupar, desagrupar, buscor cnmbmr por...

Ei mend View sirve para mosfr-cr- o no; las barr'as de her‘ramlenfns

textos, imdgenes.. como de los . iconos
Archivos...

El mend Text, sirve para modlflca
de texto, tamafios, colores, modo
misma aplicacidn.

El mend Control, sirve par‘cx eJecufar- ‘una. upl:cacnon pararia pausdrla,

continuaria o reiniciarlia. -

El mend Xtras, sirve para eI mane, JO de Ias Ivbrerias.

El meni Window, nos permite el manejo de las funcuones y vamables asi como
inspeccionar el modo, color de objetos.

exto] crear esﬁlos_* !
‘ k)r den’tro de la -



Y el _me_rit.’n Help, te muestra la ayuda que AutorWare ofrece con 'alggnos'
ejemplos y actividades. S
' ' La Barra de Herramiernas.

Situada a la izquierda de la pantalla, la Barra de Herramientas, permite,
mediante el método de "arrastrar y soltar”, colocar los icones dem‘ro de la-
ventana de programa. :

Icono de display
Icono de movimiento
Tcono de borrador
Icono de Stop -

Icono de navegar hacna. .
Icono de venfcma P
Icono de deC|S|on
Icono de 1n1'eraccuon
TIcono de calculo
Icono de gr'upo : :‘
Tcono de pevlll'vcul‘a‘ :

Icono de sonido

Icono de videodisco.’

Bandera blanca -~

Bandera negra

Iconos de la paleta de colores




El icono de Dlsplay, sirve pam afiadir una |magen.,Los for‘ma'ros dlsponlbles' ;

son: *.tif; *.rtf; *.txt: *.pic: *.pct: * pcx;, *.pnt; *.e
también permite crear textos. : ‘

s: *.bmp; *.dib: y *rle.

El icono de Movimiento, sirve para que el confemdo de un dlsplay descrlba un B

movimiento dentro de la pantalia.

El icono de Borrador, sirve para borrar de la pan'ralla Ios dlsplays que se

indiquen.

El icono de Stop, sirve para detener la ejecucién del programa dur-d'nfe el
~tiempo indicado.

El quinto y sexto iconos o iconos de Navegacién, sirven para poder ejecutar
una parte del programa de forma repetida. El quinto icono llamado: Navegar
hacia... indica "cuando" se salta dentro del programa y el sexto o icono de
Ventana, indica el punto del programa al cual se salta.

El icono de Decisién, sirve para que se ejecute una accién u otra en funcién de
las condiciones que hayamos establecido prevmmenfe.

El icono de Interaccién, sirve para realizar una accidn u otra en funcidn de: las
acciones del ratén, de las entradas de texto.. e

El icono de Céleulo, sirve para realizar, cdlcul'osic n variables o funciones.

El icono de Grupo, sirve para poder agrupar el resto de’ los |conos en una
ventana, permite anidamiento. hh

'se ejecute una pelicula
bmp: *.dib: *.dir:

El icono de Pelicula Digital, sirve: para ndlca
digitalizada. Los formatos dtspombles son::
*dxr: *.mpg: *.mov; y *.avi.

El icono de Sonido, sirve pdbd*ﬁdg; se
disponibles son: *.wav; *.pcm"y *.aif

dctive ‘un. sonido.  Los formatos

El icono de Videodisco, sirve para esfablecer- los pardmetros con los que se °

visualizard un video procedente de una wdeocasefera digital conectada a la
computadora.

Los iconos de Bandera blanca o Start y Bandera negra o Stop, sirven,
respectivamente para: Ejecutar desde... la bandera blanca; hasta..la bandera



‘negra (el flujo del programa). Es decnr permlfe Ia eJecucuon de una par'fe del

programa.

Los iconos de la paleta de colores, sirven para'cambiar el color de los iconos
seleccionados. Permite diferenciar de una forma grdfica una pcrfe del .

programa de otra. Su funcién es sélo visual.

La Ventana de Programa.

En la Ventana de Programa (aqui atin sin titulo: Untitied) es donde debemos
arrastrar y soltar los iconos de la barra de herramientas para ir conformandoe
el programa en sf.

La Barrua de Iconovs.

(GRS ER R LT

Situada bajo la barra de mends, se encuentra la barra de iconos. ¥ contiene
algunas de las acciones mds comunes de los menus, de la barra de mends.

ST L ST | kel gl : b i

El icono de la Hoja en blanco, sirve para crear una ventana de programa nueva.
Elicono de la Carpeta, sirve para abrir un archivo de Authorware ya editado.

El icono de Discos, sirve para guardar en disco la ventana de programa activa.




El . icono™: de. -importar,. 5|r've parq 'lmporfor ObJe'I‘OS como audlos.

El lcono Deshacer sirve para deshacer la ul‘hma .accién upllcada.

El icono de las Tijeras, sirve para r'ecorfar' aquello que esfe seleccionado en
ese = momento, bién sea lconos - texto, imdgenes, somda... :

El icono de la Hoja deble, sirve para coplar' aquello que esté seleccnonado en
ese momento, bién sea .iconos, texto, imdgenes, sonido...

El icono del Portapapeles, sirve para pegar aquello que se ha coplado o
“recortado con anterioridad. Serd pegado en el display activo (caso de ser un
texto o imagen) o en el punto de la ventana de programe donde aparezca el

punto de insercién.

El icono de los Prisméticos, sirve para buscar y / ) camblar cadenas de fexfos :
iconos con un nombre determmudo ‘variables,ifunciones.:: den‘rro de |c ven'mna
de programa. 4

El mend desplegable (béfadl

El icono B, sirve parc ac'hvar' / de

El icono I, sirve par'a achvar / desacﬂvar e ac'rerfs*rlca de fexfo en cursnva"*

(inclinada). R

Elicono U, sirve para activar/ ‘desactivar la‘caracferiéﬂc'a de Subﬁayado

El icono de Reiniciar, sirve para r'emlcmr (volver a corr'er') una apllcacnon.

o desacflvar el panel de

El icono del Panel de control, sirve’ par .activ
'r'e'rroceder una aplicacidn.

control, el cual se usa para iniciar, avan

El icono de la Ventana de Funciones, sur-ve pa a Ilamar- una func:on especifica.

El icono de Variables, sirve para v:suahzar-_lc venfcma de variables del

programa.

El icono de Ayuda, Sirve para mostrar la ayudd de. contexto de la que dispone
el programa. S




Display y sus barras de herramientas.

Supoﬁgamos que hemos abierto Authorware. Después arrastramos el icono de
Display desde la barra de herramientas hasta la ventana del programa.

L)

% ejemplo de display

Al hacer doble clic sobre el icono de display (EJemplo de Display) aparece la
ventana de trabajo del citado dlsplqy y dentro, su bar-r'a de herramientas. Los
iconos que la componen

v BEREEY CEJInGE|o N
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son muy sencillos: (de izquierda a derecha). ""el pun’fero para seleccwnar E

objetos: la A  para introducir textos: la cruz; para dlbUJar Imeas rec’tas Yy :

oblicuas: la \ para dibujar lineas libremente: Y. el re.sto d(bu jan las formas
que los representan. : : IR

Dentro del display podemos visualizar, a conveniencia, una seme de pale'ras de .
herramientas. Sélo basta hacer doble clic para verlas; es decw.

Al hacer doble clic sobre el icono de seleccién aparecerq unq ventana como- -
ésta: TR L :

:__ Attributes/Modes. . .

Activa la paleta que nos permite esfablecer' el modo en que se
visualizard el fondo - de una magen. ‘opaco,’ recorfado,
. transparente, en modo inverso o ien’ modo . :barrado.
Es aconsejable utilizar el modo Transporenfe “con¢él, el color:

blanco de la imagen se transforma, automdticamente, ‘en:’
transparente. Y no estorbard a las demds.” - oo

En el icono de la A no es necesario hacer doble cllc basfu con uno solo y este
nos permitird escribir texto, en la ventana. de ‘trqbo\;o. B )

=pemem A! hacer doble clic en el lcono de Ia ‘cruz, o el de la linea,
o | (Attributes/lines..), éste presen‘rura una’ palefc que nos permitird
cambiar el grosor y el tipo de:las Imeas que estamos usando o serdn
usadas




Al hacer doble clic en el icono del &valo
(Attributes/colors...) Activamos la paleta que nos
permite  cambiar el color, tanto del
contorno(seleccionando el icono del ldpiz), asi como
el del relleno (seleccionando el bote de pintura),
del objeto activo.

Finalmente al hacer doble clic en los tres lltimos iconos se
abrird una ventana (Attributes/fills.) Se activa la paleta que.
nos permite establecer el fondo (para una imagen o un objeto
seleccionado), en sdélido blanco, sdlido negro, rayas, punfos

ondas, ladrillos, o bien dejarlo sin fondo.

Estamos listos para hacer nuestros pr'lmer'os ejemplos.

Ahora haremos un ejemplo - sencnllo en el cual estardn explicados los prlmeros
pasos para hacer una ophcqcu)n Aufhochr‘e. De este ejemplo nos interesard
sobremanera convertir el programa en ejecutable. ( .exe)
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AMi primer programa.
Introduccion:

Continuaremos con algunos ejercicios que pondrdn en prdctica diversos
aspectos de Authorware,
Vamos a comenzar con un primer ejemplo que denominaremos: personajes.
Puesto que este trabajo estd pensado en jévenes que cursan el bachillerato,
todos los ejemplos estardn enfocados al estudio de algtin tema escolar, para
que nos sirvan de apoyo en clase.

Desarrollo de '"Personajes'' :Ejemplo “A”

El programa consistird en una explicacién lineal de cudl ha sido la contribucidn
de algunos personajes a la matemdtica.

En la pantalla irdn apareciendo imdgenes de los diferentes confr'lbuyen'res a Ias S
matemdticas, que se acompafiaran de un breve texto.

Arrastraremos los. iconos de display, de. -

o Level Stop, y de borr‘ador desde ia barr‘q de o
imagen de newtan Hermmlenfas :
{exto de newton de pr‘ogramq ‘para obtener. Vt.lnréis;'ae‘cy;rd -
5 segundos : : BT AT

borra imagen y texto de newton como éste.
imagen de leibnitz

texto de leibnitz

S segundos

bora imagen v texto de leibnitz

continuacior{

Conviene poner . nombres: . ‘a-losiconos. Si los queremos cambiar mds
adelante bastard con hacer un clic sobre el icono y escribir el nuevo nombre.

En caso de ‘que el display se llene de iconos podemos usar el icono de
grupo que- es el que aparece al final de la lista anterior. Aqui se debe aclarar
que, la finalidad del icono de grupo, es la de permitirnos organizar de manera
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eficiente la elaboracién de nuestro trabajo, no tanto la de resolver el problema
de que un determinado display se llene, aunque a veces lo usemos de esa forma.

El icono: continuacidn (el ditimo de la imagen), es un icono de Grupo, dentro de
€l estdn el resto de iconos que faltan para completar el programa (porque no se
pueden visualizar todos simultdéneamente al no caber en la pantaila). Se
arrastra dentro de la ventana de programa y se hace un doble clic sobre él. Y
Se afiaden el resto de los iconos.

imagen de descartes

=)
Q] texto de descartes
i) cinco segundos

[&? boua texto e mnagen de descartes

Display: titulo

Hacemos clic dos veces sobre el display: titulo, para ver el. ‘confrenido del -
display (naturalmente estd vacio). Con las herramientas de Texto' y de:’
creacién de Lineas rectas del display: elaboramos el titulo que aparecerd
en pantalla para introducir el contenido del programa.

Puede ser algo parecido a:

MATEMATICAS

PERSONAJES

T et
= S é’fi!

NEWTON

Los colores los podemos modificar: seleccionando el texto o una linea y después
abrir en Window...Inspectors...Colors.



Una vez acabado, pedemos: cerrar. el dlsplay 1'rh.||o dando:* cllc sobre | el
betoncito con la cruz que apar‘ece sobre la bar'r‘a de. herr-amaenfas del dlsplay '
Display: imagen de Newton ' L o

Abrimos imagen de Newfon (doble clic) 'y anadnremos la ‘primera_.de’ las
|mogenes Newtonbmp, - medmn're. File/Import... Realiza LEY
operacién con el resto’ de_,vlus ‘imdgenes sobre sus resp: 'cﬂvos dlsplays, ‘
intentando que queden srruados en lugares adecuados de la p :

Display: texto de New‘ron

ewton, hactendo doble chc sobre él, usando la
PE escr|b|mos kxs hneos que corresponden a la

Abrimos el display Tex'r d
herramienta  de 1'e><'ro
biografia de NewTon

Snmllarmen're par'a Los Dlsplays fex‘l'o de Ienbmz fexfo de descartes

Texto de Newfon e dvcnembre de 1642, en la aldea

de
, NS T C Inglaterra
. Textode leibniz: '  T Ndce en 1646 en la ciudad de Leipzig. Alemania
Texto descartes: ' Nace en 1596 en la Haye, Francia.

Para que los textos aparezcan blen almeados unos respecto a otros, podemos
hacer lo siguiente:

Ejecutamos la aplicacién con el botdn reiniciar (el cual ya se menciond °).
Abrimos el meni control y ponemos pausa, seguidamente arrastramos las
imdgenes y textos a lugares convenientes. Esto se repite para cada display. Es
decir, la técnica es correr, parar, modificar y continuar. Cuando corremos
(ejecutamos) la aplicacién authorware se detendrd al encontrar el icono de
espera (en caso de no ser asi, esto dependerd de la versidn), podemos dar
doble clic directamente en el icono de espera, el cual podemos configurar con
un limite de tiempo o seguir hasta hacer clic sobre el botén continuar, esto se
deja al gusto y necesidad del autor.

" ver pagina 6



Events Mouse Click : detiene el programa hasta que se da clic con el ratén.
Keypress : detiene el programa hasta que se presiona cualquier teclo.

Time Limit: ... Seconds: Tiempo mdximo que se detiene el programa si no
damos clic antfes: el ratén, una tecla o el botén (segin las opciones escogidas).

Show Button : detiene el programa hasta que se pulsa el botén que aparecerd
en pantalla.

Show Time Remaining : Visualiza - en pantalla un pequefio reloj que nos va
. indicando el tiempo que nos queda de stop.

Al continuar ejecutando ‘la’ aplicacién. Authorware se detendrd en el
icono de borrar en ese momento, de la pantalla daremos clic a los objetos que
se requieran borrary dejaremos los que deseemos que permanezcan durante
toda la aplicacién. (De no ser asi, . como:en-. el caso del boténde
espera, podemos dar doble clic, sobre. el .icono de borrar). ‘Repetimos esto
para cada display. I '



Borradores: borra imagen de Newton y texto de Newton

Al hacer doble clic, (sobre el icono de borrar) aparece esta ventana de didlogo
que nos permite escoger los displays que se borrardn eligiendo la ceja Erase.
En este caso: imagen de Newton y texto de Newton. Al hacer clic en Tcons de
la ventana anterior podemos dar la lista de los iconos que deseamos borrar, asi
como los que deseamos que permanezcan. Todo esto teniendo especial cuidado
de correr y pausar la corrida del programa exactamente en el display
adecuado, ya que de no ser asi el icono de borrar no podrd borrar debidamente
los displays (ver la advertencia siguiente).

Advertencia : Al hacer doble clic, aparece, siempre, en pantalla el dltimo
display con el que hallamos trabajado, si no es el display que queremos borrar:
Cerraremos la ventana (botdn X). Doble clic sobre el display que queremos
:borrar: 'Ior cerramos (botén X). Volvemos a abrir el icono de borrador (doble
~clic).: Seleccionamos la imagen haciendo clic sobre ella, (el nombre del display
‘ se gfiadird a la lista). Y Cerramos el borrador pulsando OK,

‘Transitions : Nos muestra cdmo serdn borrados: imagen de Newton y texto de
Newton:




b":,AI Ilegar ‘el

Es conv’eniéhfc._sobre todo en trabajos  largos agregar un botén de
- salida: CEL R ST T e .

'EI lcono de calculo. sallda

,Par‘a sahr del: programc es |mprescmd|ble colocar un icono de cdlculo, con la
'funcmn de. sc.\hdcx' Qun'() i :

. ”,Abrlmos - B Vde céleulo (doble clic) y escribimos dentro: Quit()

AL cerrarlo nos pedird una confirmacién: escogemos: Yes.

fIUJo del programa al punto donde hemos situado el célculo, el
progmmc se cerrard.

Comprobacidn del programa.

Cuando hemos dispuesto todos los iconos y grabado el programa: File/Save... o
bien, durante la construccién del mismo, podemos ir comprobando los
resuitados y depurando la colocacién de los displays, los tiempos de espera de
los stops. Para ello disponemos de las opciones: La del mend Control y el botén
reiniciar.

Si nos interesa mover o redimensionar alguna imagen, detenemos el programa:
<Ctrl+P> y hacemos clic sobre ella (nos aparecerd la barra de menis y la de
iconos. Si hacemos doble clic accedemos a su meni de herramientas. Para
continuar, repetimos la operacién: <Ctrl+P>

Crear el programa ejecutable: .exe

Una vez terminado el programa, estamos listos para convertirlo en un programa
ejecutable, de esos que corren solos. Podemos transformar nuestro proyecto
en un programa auténomo. Que no necesitard tener instalado Macromedia
Authorware para poder ser ejecutado.

15
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Previamente, es aconsejable volver a grabar el proyecto con: File/Save and
Compact. .. Introducimos un nuevo nombre y OK. Asi, authorware borrard toda
aquella informacidn que no es necesaria para la ejecucién de nuestro programa.
Dependiendo de las dimensiones del mismo, el ahorro de espacio es muy
considerable.

Para terminar: File/Package

Podemos escoger:

For Windows 95,98 ,NT and 2000 : El programa sélo serd eJecufabIe baJo
Win 95, 98, NT, o 2000.

For Windows 3.1 : El programa sélo serd ejecutable bajo Win 3.1.

Without Runtime : El programa sdlo serd ejecutable si estd instalado
Macromedia Authorware. O bien, si lo "llamamos” desde otro programa que s{
sea ejecutable.

Conviene activar FOR WINDOWS 95, 98, NT, and 2000 y asimismo
activaremos las 4 opciones restantes:

Resolve Broken Links at Runtime - Package All Libraries Internally -
Package External Media Internally, Use Default Names When Packaging.

Para no tener problemas de ejecucidn.

Hacemos clic en: Save File(s) & Package y nos creard el programa:
persongjes.exe, que ya estd dispuesto para ser ejecutado independientemente.



Debo sefialar, que es necesario, qcompanur- cl progr'ama de Ia carpefo X'rr-as
para la buena eJecucton del “mismo,: yd que ésta cormene hbrer'fas necesamask
para la ejecucién.

Algunas mejoras:

Podemos mejorar algunos aspectos de nuestro programa. ‘
Por ejemplo: El modo en que aparecen las imdgenes que hay en los diferentes

displays; son las denominadas: transiciones: Modify... Icon ... fransition.

Si tenemos seleccionado (un clic) o abierto (doble clic) un display, podemos
modificar dicho modo de transicidn, es decir, el modo en que "aparece" en la
pantalla la imagen, asi como dar un tiempo.

Podremos escoger entre diversas categorias (Categories), que nos permitirdn
diferentes modos de transiciones (Transitions). En algunos, deberemos
especificar la duracién (Duration) en segundos ( 3 en el ejemplo); el tamafio de
la pieza (Smoothness) y si la transicidn afectard a toda le ventana del
programa (Entire Windows) o sélo a la parte de la ventana del programa donde
aparecerd la imagen contenida en el display (Changing Area Only) que es la
opcidn recomendable.

Es muy Util previsualizar el efecto que tendrd la transicién: botén Apply
(aplicar).



18

Si tenemos seleccionado o abierto un borrador, controlaremos el modo en que
"es borrado" de la pantalla el contenido de dicho borrador (una o varias
imdgenes). Las caracteristicas configurables son las mismas que para. los
displays.
Es aconsejable probar con varios de elios hasta que se obtenga el resultado
deseado.

El Botdén de "Salida"

Otra gran e interesante mejora es la de “colocar" un botén de:Salida que nos
‘permita interrumpir el programa en cualquier momento sin fener que esperar a
que se visualicen todas las imdgenes. SR

Agregamos al principio del programa, un display para poner el bofon de salida.
Dicho display se llamard BotonSalida.bmp

Arrastramos un icono de interaccién justo al inicio de nuestra ventana de
programa (antes del display de titulo), agregamos (dentro de él) un icono de
grupo, en la ventana response type seleccionamos hot spot (zona activa) dentro
del icono de grupo ponemos un icono de célculo. Con la funcidn quit(), la cual
hard que podamos abandonar el programa. Para darle las propiedades al botén,
damos doble clic en la marca que estd sobre el icono de grupo.

por ¢jemplo



abrimos en cursor y seleccionamos la mano por ejemplo, damos clic en la ceja
response y seleccionamos perpetual, para que el botdn este durante toda la
corrida del programa y poder salir en el momento que uno desea.

4
b D

Ejecutamos el programa y lo pausamos (Control, pause), aparecerd en la
pantalla un cuadro con lineas punteadas, el cual arrastraremos hasta colocarlo
sobre el botdn de salir y quitamos la pausa (control, play), de esta manera, al




colocar el pun'rer‘o del mouse sobre el botdén de salir se convertird en una mano,:
indicando con esto que estamos listos para dar clic y salir del programa.

Los matemdticos y las naciones.
ejemplo “B”

Descripcién:

El programa mostrard una imagen del continente europeo. Arriba aparecerdn
las imdgenes de algunos persongjes de la matemdtica, estas imdgenes
serdn arrastradas sobre unas etiquetas en blanco que sefialardn a diversos
paises. Si acertamos con la imagen del matemdtico, ésta se quedard dentro de
la etiqueta, si fallamos: la imagen retornard a su posicién original arriba de la
pantalla. Una vez colocadas las imdgenes en los lugares adecuados, podremos
ver mds informacién, si damos clic sobre cualquiera de las imdgenes colocadas,
(veremos por ejemplo la biografia del personaje que corresponda).

Fundamentalmente se trabajard la programacién de dos tipos de iconos
inferactivos: Hot spot o zonas activas (para el botdn de salida) y Target Area
u objetos mdviles (para colocar las imdgenes). Y se retomard el uso de El Botén
de "Salida".

Esquema general de la ventana de programa:

Los componentes serdn los siguientes:

i T emstrares cler torcho
TITLULO
CSPOrordo o ol titulo

curcops v etiquetas om blanco

eticgumtas dev jOs peasonajes

ZzOrass - Ot OHIVIRO
-+ ok descartos

[ macmemegs | IEES

20



.21

El botén de salida

Es conveniente que usemos un botén de salida. El cual se construye como
ya se explicé. : ‘ IR S
Podemos agregar para el botdn de salida, una pantalla con una despedida y por
qué no, una lista de créditos a los autores del programa, ésto lo hacemos asf:
Abrimos el icono de grupo (doble clic). Lo Unico imprescindible aqui es colocar
un icono de cdleulo con la funcién: Quit (. Pero podemos aprovechar para
poner un icono de borrador (para que borre todos los displays). Después
podemos poner un icono de display con los créditos...

‘E ey Lol

= beton 5 idads l borrando

i —_— N

Jiﬁ: ‘ sebida TEXTURA DE FGNDQ
LR creditos

? torea

._’:] trae

& salir

No olvidemos que se debe configurar la accién de salida esto lo hacemos. Dando
doble clic sobre el pequefio rectdngulo situado sobre el icono de grupo. En
Response seleccionamos: Perpetual, para que la interaccidn esté disponible
perpetuamente (siempre). Abajo en Hot Spot y donde dice cursor escogemos
el cursor que queremos que aparezca cuando situemos el ratdén sobre la zona de
la interaccién. También podriamos: En donde dice Match; elegir Single-click
o Double-click ; con ello indicamos que debemos hacer un clic o un doble clic
para que se active la interaccidn: Es decir, para salir del programa.
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En el display aparecerd un pequefio rectdngulo con linea discontinua (Salida, en
la imagen). Este rectdngulo es la zona en que se debe hacer el clic (o doble
clic), por ello debemos situario justo en el lugar donde hemos colocado el botén
de Salida (esquina superior derecha por ejemplo).

El display textura de fondo: contiene una imagen que servird
como tal para no dejar el fondo en blanco

El titulo del ejercicio: Los personajes y las naciones.
Display: Europa.y etiquetas en blanco. _
- ICONO DE GRUPO: etiquetas de los personajes, es un conjunto de

‘Displqus,‘cadka uno de los cuales contiene las imdgenes que han de ser colocadas
en los cuadros vacios. ‘

2 v EIE T
Level2 1}
newton ;

descarntes

gauss

Qjo: El icono interactivo: Zonas: serd del tipo: Target Area. Y controlard sobre
qué etiqueta debemos colocar cada imagen.
Sobre el funcionamiento: Cuando se active, es decir, cuando coloquemos la

imagen de Newton en el lugar adecuado, aparecerd el siguiente texto MUY
BIEN , y también tendremos la posibilidad de visualizar un texto con los datos



biogrdficos del personaje, siempre y cuando volvamos a poner el puntero del
mouse sobre la imagen colocada y hagamos clic. En este caso la de Newton.
Esto serd lo mismo para cada personaje ya colocado. i

Desarrollo del icono de grupo: ok Newton

Icono Interactivo: Zonas. Una vez colocado el icono interactivo en su lugar,
arrastraremos a su derecha el primer icono de grupo que llamaremos ok
Newton

(al colocarlo dentro de la interaccién, se abre la ventana RESPONSE TYPE,
escogeremos, TARGET AREA y ok.

Corremos el programa, el cual se detendrd en el cuadro de didlogo:
PROPERTIES: RESPONSE

K newton
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Verificamos que en el renglén type diga target area, enseguida dice
Select a Target Objet: hacemos clic en la foto de Newton en este caso.
Dentro de dicha foto se ubica un cuadro de lineas punteadas nombrado ok
Newton: el cual manipularemos para que tenga las medidas exactas de la foto
de Newton. Abajo del renglén type dice ahora: Drag Objet to the target
position, por lo que el cuadro de lineas punteadas que acabamos de ajustar lo
arrastramos a la zona en donde esperamos que el usuario coloque la foto, (esto
es la etiqueta que corresponde a Newton). En la linea que dice On Drop
seleccionamos snap to center, para que al ser colocada la foto en la etiqueta,
sea centrada automdticamente. Hacemos clic ahora en la ceja Response del
cuadro  PROPERTIES: RESPONSE , activamos perpetual, (para que la
interaccidn esté siempre disponible). Finalmente OK. Corremos el programay
probamos.

lNlm Next Entry ";
o T S reyT T

Cuando corremos el programa, ya podemos arrastrar la foto de Newton
sobre la etiqueta que le corresponde, si lo hacemos bien queremos que
aparezca una leyenda de felicitacién, "MUY BIEN “, para eso hacemos lo
siguienfe, dondo doble clic sobre el icono de grupo Ok Newton entramos a él,
arrastramos un display (que llamaremos felicitando), un icono de espera (2
segundos) y un icono de borrador. Dentro del icono de display estard la
leyenda “MUY BIEN".



Ahora queremos que al volver' a colocar el pun‘l’er‘o del mouse sobre la
imagen de Newton, se permita ver mas mformac:on Para ello procedemos de la
manera siguiente: - :

- Recuérdese que estamos dentro del icono de grupo llamado Ok Newton,
como  queremos que al poner el puntero del mouse sobre la foto de Newton, se
nos proporcione mds informacién, agregamos ahora a su derecha un icono
interactivo, que llamaremos ver mas de Newton. Se abre un cuadro de didlogo
response type Yy seleccionamos Hot Spot y Ok, arrastramos un icono de
grupo para el icono de interaccidn, el cual llamaremos biografia de Newton,
damos doble clic sobre este icono de grupo (para entrar a él), arrastramos un
display que llamaremos texto: biografla de Newton, (dentro de él se escribird
la biografia de Newton de la mejor manera posible). Agregamos también un
icono de tiempo 5 seg.), y un icono de borrador.

Por iltimo tenemos que configurar las caracteristicas del icono de
interaccién, corremos el programa, arrastramos la imagen de Newton a su
etiqueta, paramos, damos doble clic sobre la marca que estd arriba del icono
de grupo llamado: biografia de Newton, aparece un rectdngulo de lineas
punteadas (llamado biografia de Newton), lo arrastramos y lo colocamos sobre
la foto de Newton (previamente colocada), le damos las dimensiones precisas.
Del cuadro de didlogo PROPERTIES: RESPONSE ; verificamos que en type
diga Hot Spot: en Match, diga Single Click: en Cursor buscamos uno por
ejemplo la manita: y en la Ceja Response marcamos perpetual y OK. Del
mismo modo se hard para los personajes Descartes y Leibniz.



textura de fondo
tituio

esperando en e titulo

ewopa y etiquetas en blanco

texto biografia de neswton

fotas de los petsonees

borando texto:blografia de newtor

fallarncio

Respuestas incorrectas: Para acabar, debemos arrastrar un dltimo
icono de grupo sobre el interactivo: zonas, que llamaremos: fallando. (esto es
importantisimo si queremos que al fallar a la hora de colocar una imagen, ésta
se regrese al lugar que ocupaba arriba, sefial de haber fallado),

Obligatoriamente, debe estar situado en dltimo lugar respecto a los restantes
iconos de grupo que hemos situado en el interactivo: zonas activas; es decir, a

la derecha de todo.

La configuracién de este grupo estd en la figura:




- Put Back: Si no acertamos al colocar la imagenvdel pehsonaje en la éﬁqUefc,'
la imagen welve hacia la posicién que ocupaba antes en la pantalla.

-Accept Any Object: esta interaccién es vdlida para todos los objetos (las
imdgenes de los personajes en este caso) que hayamos definido dentro del
interactivo: zonas activas.

i eres: Nuspars

- Wrong Response: cada vez que activemos este interactivo (cada vez que
fallemos) se contabilizaria un fallo mds en la varieble de errores que se

definiera en el display: Europa y etiguetas en blanco. Esto no lo discutiremos
ahora.

Atencidn: la zona que debe ocupar el "rectdngulo punteado” de incorrecto debe
ser "toda la pantalla". Si no colocamos las imdgenes de los personajes en el
lugar adecuado, el resto de la pantalla detecta un- error.



EL PROGRAMA
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ECUACION DE SEGUNDO GRADO

ANTECEDENTIES

o e AT AU i Q‘mwm”m'ﬂ‘l"
LA RAIZ CUADRADA r . AACIONALIZACION 1,
<
LR Y T e e
EONPLETANDO CUADRADOS " ECOACION GENERAL

Fig.t.

El presente trabajo tiene como finalidad el proporcionar al profesor y al
alumno de la materia de Matemdticas I, un material que trata sobre la
Ecuacién General de Segundo Grado, enfocado a los alumnos del ciclo del
Bachillerato. :

Aclaro que no se trata de sustituir al profesor, sino. mas blen ~

_proporcionarle una actividad que haga que
diferente a las matemdtricas, con este fuforml
segundo grado el alumno, podrd reaﬁrmar sus onoc

sob e. el fema
El trabajo estd dividido en 5 Parfgs snendo es"rds‘:; ~

ANTECEDENTES

LA RATIZ CUADRADA

RACIONALIZACION

COMPLETANDO CUADRADOS :

ECUACION GENERAL. Ver (Fig. 1)
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El uso del programa, bdsicamente se reduce al manejo de tres botones,
pcxgma am‘erlor pcgmo siguiente, y salir
W

SOBRE LOS ANTECEDENTES:

Al hacer clic sobre el botdn de los antecedentes, el programa muestra
una breve introduccidn sobre el dlgebra, algunos aspectos histéricos, su
significado y algunos conceptos, con los cuales el estudiante ya debe estar
familiarizado, tales como: radicando, radical, grado de la raiz, parte literal,
base, coeficiente, signo, exponente... etc. entre otros.

Una vez expuestos estos antecedentes el programa nos lleva a un
ejercicio el cual muestra unas expresiones algebraicas, palabras como radical,
radicando, grado de la raiz, las cuales el alumno deberd arrastrar (con el ratén)
y colocar en las etiquetas que se encuentran en blanco. Cuando dichas palabras
han sido colocadas debidamente, se puede hacer clic en ellas y el programa
mostrard mds informacidn acerca del concepto en cuestion. Esto con el fin de
que el alumno muestre mayor interés, ya que de lo que se trata es de
presentarle un programa completamente interactivo, donde la participacién de
los jévenes usuarios es imprescindible. Esta actividad, asi como otras tantas
tiene el botén de salida, el cual se representa por medio de una punta de
flecha, que en este caso se ubica en la esquina superior derecha y que al
pulsarla, en cualquier momento da opcidn a salir de la misma.

RADICANDG RADICAL GRADO DE LA PAZ &
'3__”,_: FEETES QE UMA MM ) /“4

Fig.2.
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Al salir de una opcidn regresaremos al menu principal. verFig. 1.

De la segunda opcidn del meni principal.

SOBRE LA RATZ CUADRADA: Al seleccionar la segunda opcién del mend
principal (LA RALIZ CUADRADA), aparece enseguida un submeni con las
opciones que se n la fi

Fig.3.
Al seleccionar el botén de Raiz Cuadrada (def.) el programa nos presenta la
definicién de raiz cuadrada, nos permite ver problemas, cuya solucién conduce
al uso de una raiz cuadrada. También nos presenta la explicacidn del significado
geométrico de una raiz (en adelante ya no remarcaremos que se trata de raiz
cuadrada, lo daremos por supuesto). Para esto basta con hacer clic en el dibujo

del gatito que se ubica un la parte inferior, para tal efecto. =

Al seleccionar el botén Cuadrado perfecto el programa nos muestra lo que se
entiende por cuadrado perfecto. Nos da opcién a ver una tabla de los primeros
nimeros que son cuadrados perfectos como el 1, 4, 9,... Asimismo, al hacer clic
en el gato se nos presenta una observacién muy oportuna acerca del
inconveniente de calcular raices de manera directa, (como si dijéramos un poco
a la ligera). Al regresar al submend la Raiz Cuadrada y al seleccionar ahora el
botén Producto y Cociente, nos encontraremos con, las definiciones del
producto y cociente de raices. En donde, por medio de ejemplos, se nos hace
ver la conveniencia de utilizar dichas propiedades para la solucién de
operaciones y problemas de manera mds sencilla. (estas propiedades son: La
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raiz de un producto es igual al producto de las raices y la otra es: La raiz de un
cociente es igual al cociente de las raices). Al terminar de revisar estas dos
propiedades el programa aplica una pequefia evaluacién de 4 preguntas a la cual
se ingresa dando clic en la figurita que se tiene abajo del escudo universitario.
se requiere que el estudiante conteste con falso o verdadero. Y dependiendo
de lo que se responda, se irdn agregando comentarios de si se contestd bien o
mal; Asi como algunos comentarios que explican sobre todo si se contesté mal,
cudl y porqué no se debié contestar asi. Al término de la evaluacién el programa
califica con puntajes de 0, 25, 50, 75 o 100.

De nuevo regresamos al submenu LA RAIZ CUADRADA (Fig. 3). Al
seleccionar ahora el botén Raiz de Potencias pares.
Se nos dice como se resuelve de manera sencilla la raiz de un niimero que tiene
como exponente una potencia par, como 5° nos previene del uso debido del
valor absoluto para no cometer errores a la hora de simplificar como en el caso
V=57 que podriamos pensar que es -5 (eliminando la raiz con el cuadrado)

Ty ol

(s

§ S N s .
ver ejempin

4

‘J“J?‘n:‘(},’r R

E s " fig.4.

Al regresar al submend ( Fig. 3), y seleccionar el botén Nota Histérica el
programa nos presenta un mapa de Europa siendo de éste continente cuatro
paises de especial interés, como Inglaterra, Francia Alemania y Suiza en los
cuales al hacer clic se nos presentard la biografia de algunos matemdticos que
nacieron ahi, como el caso de Suiza, que presenta a Euler y a Johann 8ernoulli.
En Alemania que se presenta a Gauss y Riemann, en Inglaterra que se presenta
a Newton y en Francia que presenta a Descartes. Todos ellos grandes
matemdticos. Al terminar de revisar esta parte de biografias el programa nos
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conduce a una evaluacién con preguntas sobre éstas (biografias), la evaluacién
consta de nueve preguntas directas que se cantestan textualmente no como en
otro caso que eran de falso o verdadero. La evaluacién tiene la propiedad de
reportar la calificacion y da opcidn a repetirlo. Los resultados de esta
evaluacién se graban en una carpeta llamada datos del alumno.txt del directorio

rafz, para poder consultarios.

Figh

fige

Siento que esta parte en especial es
de sumo infterés para los alumnos ya
que foca temas histdricos que en
ocasiones dejamos de revisar con ellos
en nuestra clase, ademds de que, el
alumno interactia de gran manera con
la computadora. Al salir de esta opcién
volvemos al submend (Fig. 3), que a su
vez nos permite volver al.  menid
principal (Fig. 1). : .

Fig7

Al seleccionar el botén RACIONALIZACION, se abre-. el - subment

racionalizacién:



Fig. 8

del cual a! seleccionar el botén racionalizacién se nos explica cudles son las
ventajas y el modo de simplificar con radicales, es decir, si en una expresién
dada se tiene en el denominador un radical, transformar la expresién por una
equivalente para que esto no suceda. Es decir, aqui se revisa el proceso {lamado
de Racionalizacidn.

Pecos 'AP‘):\N l2 .‘u.r'::ufm 3} peaducrs :!r naa

ma gt dua difer ez,
DasbiEe - B
=
elrg At e
(24 SF 2 FY= e (D) ea-3a
T o= > p.<} L 1e

Fig.9

Cuando terminamos de revisar la racionalizacién y hemos regresado al submend
racionalizacién (Fig. 8), podemos elegir el botén TEORMA DE PITAGORAS,
se nos da una explicacién acerca del teorema de Pitdgoras asi como de su
reciproco, pero al dar clic en el gatito, se nos presenta una animacién sobre una



.34

de las demostraciones del teorema de Pitdgoras, lo cual es muy agradable a la
vista del alumno, porque por medio de movimientos de un tridngulo rectdngulo
se presenta dicha demostracién. Con la ventaja de gque podemos reproducirla
tantas veces se requiera, detenerla y moverla manualmente.

ig.10

Al terminar de revisar el teorema de Pitdgoras y ya que hemos regresado al
submend racionalizacién (Fig. 8), podemos elegir ahora el tema ecuaciones en
donde, veremos c¢cémo resolver ecuaciones que involucran raices cuadradas,
iniciando esta parte con un problema que las involucra. Al término de la misma,
pasamos a una actividad en donde se nos pide resolver tres ecuaciones con
radicales. .
En la parte superior tenemos cada uno de los
pasos que las resuelven, solo tenemos que ir
colocando en los renglones que correspondan
dichos pasos. Lo que es mds, el ejercicio
tiene una ayuda, para activaria debemos
colocar el beisbolista sobre el renglén que
dice atrapa la bola, luego hacer clic en la
bola y de inmediato aparecerdn las

Fig. 11
ayudas, esto con el fin de que el alumno practique a conciencia la solucién de
ecuaciones con rodicales. (Completamente interactivo). Al regresar al submend,
(Fig. 8) y seleccionar el botén Nota Histérica el programa nos presenta un
mapa de la regidn griega siendo aqui de interés las Islas de Siracusa, la regidén
de Samos y Alejandria en las cuales al hacer clic se nos presentarad la biografia
de algunos matemdticos que nacieron o que trabajaron ahi como Arquimedes
(Siracusa), Pitdgoras (Samos) y Eratdstenes y Euclides (Alejandria), todos
ellos genios de la matemdtica. Al terminar de revisar esta parte de biografias
el programa nos conduce a una evaluacién con preguntas sobre las biografias de



estos grandes matemdticos, la evaluacidén consta de ocho preguntas directas
que se contestan textualmente. La evaluacién tiene la propiedad de reportar la
calificacién y da opcién a repetirlo. De Nuevo, como ya se comenté
anteriormente, los resultados de la evaluacién se graban en una carpeta
llamada datos del alumnol.txt, del directorio raiz, para poder consultarlos.

Figt2 Fig13

Como ya se dijo antes esta parte en

| e pedisia especial es de sumo inferés para los
e S g alumnos ya que toca temas histéricos
que en ocasiones dejamos de revisar
con ellos en nuestra clase, ademds de
que, el alumno interactia de gran
manera con la computadora. Al salir de
esta opcién volvemos al submeni (ver
Fig. 8), que a su vez nos permite
volver al menu principal.

Figl4
Al salir de esta opcién volvemos al submeni} RACIONALIZACION Y de aqun
podemos regresar al ment principal (Fig. 1).

SOBRE EL TEMA COMPLETANDO CUADRADOS: Si seleccnonamos Ia opcnon
Completando Cuadrados, pasamos al siguiente submend,
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Fig.15

el cual tiene cuatro opciones. La primera (Completando), Aqui se explica que si
bien muchas ecuaciones de segundo grado, se pueden resolver factorizando,
otras tantas no, por lo que se recurre a un método alternativo, el de Completar
cuadrados.

COMPLETANDO CUADRADOS

Existen Diversas formas de¢ rcsohver uma

=3 1 P -4 1. dc h - con ot ek,
dc factorizacién. Aunguc no todas Ias ccoaciones
las podcmos factorizar.

ISii cmbarge existe un método que se pucde mplicar

Fig.16
Al hacer clic en el ejemplo ilustrativo se nos muestra un problema, que por un
lade para ser resuelto, requiere del uso de una ecuacién de segundo grado, pero
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que por otro lado, no es fdcil de resolver factorizando la expresién, sino mds
bien, habrd que usar una forma alterna.

COMPLETANDO CUADRADOS

manmus. gCumin tampo tarda ndxunv en’ coscchar *
unac:nzsu de manzanas? -

“Solucisn: Llamamos p a la potencia de Pcdro as ide aplicar
dacir, a la 'cantidad de trabajo que puede realizar ¢
por unidad de tiempo y x al tiempo que tarda en
llenar una conasta.

2ENT0  de Pedro = lmad

tampo B

re

y F ala potencia de Felipe, y y d tiempo que tarda en
Henar una canasta.
F 228090 (o Felipe = lanaa
Rompo F2

o 1A

que es la de completar el trinomio cuadrado perfecto.
hacer- cI|c en el gato (Fig. 16) se nos exphca en qué consiste dicho método

Al

Cuando hacemos clic en el botdn de continuar

un binomic de la forma para,
que ‘sea’ un trinomio cuadrado perfacto, as decir:
para que tenga una da las formas siguientes:

a?+2ab+b? =(a+b)? o a?-2ab+b?=(a-b)

para guir esto h lo siguiente

Fig. 17.

Fig. 18

lecha a la derecha), el

programa nos muestra una animacidn sobre dicho método, la cual podemos ver



Fig. 19

Al terminar de ver dicha animacién podemos regresar, al submeni Completando

Cuadrados (Fig. 15) y de ahi seleccionar el botén ejemblo 1.

En esta parte se

nos resuelve una ecuacidn, en donde se ilustra la manera de usar el método de
completar cuadrados. Si en el mismo submend (Fig. 15) seleccionamos el botén
EJEMPLO 2 se nos vuelve a resolyver otra ecuacidn de segundo grado con dicho

método

Resolver la ecuacién Sw? + 10w + 7= 0O

Solucidn: Sw?+ 10w+ 7 = O
_Bw?+ 10w

como cuul’quxer ‘nifmero’ real “dlevado'af
cuadrado ’ siempre es mayor o igual a cero,
antonces esta £cuacidn no tiene solucidn. E:
decir, no existe un nimerc real w que
sotisfoga la ecuacién. LQ

“IFig. 20
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solo que ahora el programa nos conduce a un ejercicio, el cual tiene dos

actividades primordialmente, la primera; debemos completar varios trinomios

cuadrados perfectos, enseguida factorizarios como binomios al cuadrado, y

finalmente debemos resolver una ecuacién de segundo grado con este método,
las cosas se verian asi

36 2B L 16 X D
L OReD® txo6)‘0< )2 (X-1)F

j;z.z« l:_ S —

>

T oA bola

ig. 21

aqui, el alumno debe arrastrar los objetos que estdn en la parte superior y
colocarlos en los lugares convenientes, por si fuera poco, aqui también
contamos con las ayudas, que para verlas bastard con llevar al beisbolista al
renglén que dice atrapa la bola y luego dar clic en la pelota de béisbol, para de
esta manera poder ver esas ayudas. Ahora presento el cuadro de ayudas:

' 36 =95 1 i€ 1 6<oF 1€ = G a6 ey
10X+ D7 [ +6)7 OF + A (X137 LT

Cte 2o [ ) LG} | mr-0%® =07

[T |
8, @

SRt : Strepa o bota

ifig 22

de nueva cuenta esto es interactivo. Al volver al submeni COMPLETANDO
CUADRADOS (Fig. 15) podemos seleccionar por iltimo el botén NOTA
HISTORICA, la cual consiste en, presentar algo de la matemdtica en el Islam y
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en la India. Se muestra un mapa de dichas regiones, al hacer clic en alguna de
ellas se ve la biografia de algunos personajes de la matemdtica de dichos
lugares. Para terminar esta parte, se aplica una evaluacién de 8 preguntas
sobre estas notas histdricas. Los resultados se guardan en una carpeta llamada
datos del alumno2.txt, del directorio raiz c:\, para poder consul‘rar‘lo.

: SASLA B
PMLRTDIONAL
A

26-901); escritiid s0bB, Adronomiay on
sobre las oonicas, ‘el " slgebra, los cuadr.
humercs amistosos. En geometria oS doj
kel marema de Pitsgoras. - - 0 h

y de aqui el examen es este:
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Cuestionario: Completando Cuadrados.

Bienvenido al cuestionasio de Motas Histéricas Lnlonic .Gfupo 23

1. -LGudaddondeAL-IWA:Rm&: asteénomeo? Fapdiad

) - Afio en of que nace AL-TWARIZMI 49
3. Matermatico que w2 una cxpresidn que ¢ origen a b palabra Algebra? LTV AN
.- iSiglo mdqu:n:ce dmncmém:omdio'l‘-bttlbn Qurra? FooE
- Sulvasutras, obra inda, donde Sulva se refiere a? o~
G

6.- En cuanias partes se divide la obra Aryabhatiya (con letra) 7

7.~ tEn quie afio fug escrta ka obra Aryabathiva .
- i Término que se deriva del nombre del matemabco Al-Jwanzmd? T

= T

Regresamos al submeni Completando Cuadrados (Fig. 15) , y de ahi al menu
principal (Fig. 1), escogemos ahora nuestro dltimo fema: ECUACION GENERAL

FI6 26
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Del primer botédn ECUACION GENERAL: En esta parte se nos aclara que en
ocasiones resolver un problema que nos conduce al uso de una ecuacidn de
segundo grado, no es sencillo, atin usando el método de completar cuadrados, ya
que dicho método es laborioso y por lo tanto en el camino se pueden cometer
errores. Se expone un problema para verificar esto, concluyendo que lo mds
adecuado seria el uso de una férmula que nos permita resolver una ecuacién de
segundo grado, de manera mds prdctica y segura, la cual seria la famosa
FORMULA GENERAL DE SEGUNDO GRADO. Al dar clic en el gato pasamos a
un bloque que tiene como particularidad el uso de texto scroll, aquel que estd
dentro de un cuadro de didlogo y que podemos recorrer con las flechas de los
lados, esto le da, otra presentacién y por supuesto, llama mucho la atencién.
Ademadwde que aqui, deducimos la Férmula General de Segundo Grado
(AuthorWareytiene esa gran ventaja, el texto Scroll, abrimos el mend TEXT
escogemos Scrotin

by sun
oilaidon i




!

I_Z(:Lnu estamos sumando

: [bf22)* denro del parentesis

lade izouierdoe v todo lo " 4“*43 fver una

u(x+-i)'-—_ = :obflema.
T ante no

%’ (x+-§)’ =5 k?‘ Pr‘ q]gﬁn

] u "dze |recurrir

Ffz_ Y a1t tto. Este

b errores

!

v : sequndo

[ ncontrar

Fig. 28
(texto Scroll)

Una vez que hemos pasada esta actividad y regresando al submeni ECUACION
GENERAL (Fig. 26) vamos a las OBSERVACIONES: Aquf indicamos de manera
clara y muy precisa cudndo una expresién como ax? + bx + ¢ = O dejaria de ser
una ecuacién de segundo grado, cudndo si lo es, y cudndo tendria o no
soluciones reales, (observando a, yd = b% - 4ac ).

ORSERVACIONES 5

Para gue se pueda
Sresolver o
(En los veales)

‘debe siucederi que

- Fig. 29
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Cuando ya estudiamos esta parte enseguida el programa nos aplice una

evaluacién de 10 preguntas de opcién miiltiple.
Matemadticas.. : :

Cuestionario de Evaluaclon.

Si se tiene la siguiente’ expresién ax-’—i-bvc-‘- ~0 y
=0l .

" Sefiene una cmbcion de segtziido grado’
s respuesta es..
Una ccuacion de primer gmdo" —J Se txenc una ecuncxbn de pnmer gmdo

- “se hmen dos solncmna

2 Se ﬁerm uga sota so\ucxon

0 Anept‘nr

kg 30

Estas son sus caracteristicas:
Damos clic en nhuestra respuesta, el programa sefiala (a la izquierda) cudl es la
respuesta correcta, se haya contestado bien, o no. Esto permite, que el alumno
se dé una idea de cédmo van las cosas. Al final el programa presenta la
calificacidén, nuevamente los resultados se grabardn en una carpeta llamada
datos del alumno3.txt, del directorio raiz c:\, para poder consultarlos. Al
terminar la evaluacién regresamos al submenti ECUACION GENERAL (Fig. 26)
y de ahi seleccionamos el botén FORMULA GENERAL.

Al entrar en la parte de la Férmula General tenemos, que de inmediato el
programa nos presenta la FORMULA GENERAL DE SEGUNDO GRADO:




Observa detenidamente

2,
ig. 31

esto con el fin de que el alumno repase o memorice segin sea el caso dicha
férmula. Al pasar a la siguiente parte, entramos a una actividad que consiste en
Completar la ecuacién de segundo grado (para reforzar el repaso).

2

o. K.

atigyeiatola

ig. 32

Aqui debemos arrastrar los objetos que tenemos arriba, y colocarlos en el
lugar que les corresponde, hasta completar la férmula gereral. También se
presentan las ayudas, por si acaso (para usarlas se debe colocar al beisbolista
en el rengldn que dice atrapa la bola y hacer clic en la pelota de béisbol). Con
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esto, el alumno tiene una forma alternativa de memorizar dicha férmula con
una presentacidn interactiva.

Regresamos al submenti ECUACION GENERAL (Fig. 26) para de ahi pasar al
Ggifimo fema NOTA HISTORICA, la cua) tiene una variante respecto de las
otras, pues ésta consiste en la presentacién de una linea de tiempo, en donde
se nos presentan las biografias de grandes, matemdticos, tiene sus botones de
avance, retroceso y pausa, con el fin de poder ver las imdgenes de estos
personajes asi como parte de su biografiay sus trabajos.

e ~ G - 3

AGORAS (380-500A.C.)

: As IREAS del maramidtico y
- lilosofo privgo Mivigocas

cuntribunyeron af desarrolla di bas

modernas matemiiticas de Occidente.

Su propdasito fue explicar todos las

fenamenas naturales en (érminos

A termations.

I may conocido por su formula de
ks proporciones entre los lados de un
mingulo rectimuido. Sin embargo,
ll’uL‘}'('.\ Olros mmt‘p(n) ’ nt)l.l(i(lncs,
fundameentales para lis matemiticas
modernas (. Las prograsiones
aritnr ticas ) peométrioas v las nibmeros
cuadrados? sehasan en las ideas do
Pitigoras. Fly sus discipulos mabajaron
sobre kos arménicos, base de la misica

ocuidental.
<G Q@ B

RENE DES¢

Fig. 33
Entre ellos tenemos: Pitdgoras, Descartes, Newton, Leibniz, y Einstein. Con
esto espero que el interés del alumno por la materia se vea enriquecido, pues
se presenta la misma bajo otra perspectiva, la perspectiva de las matemdticos
con apoyo de la computadora.
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