Examen de funciones (Funcién Cuadratica)

LUIS EDUARDO REYES PERDOMO
Magister en Ensefianza de las Ciencias Exactas y Naturales
Candidato a Doctor en Educacion Matematica

Este auto evaluable permite medir los conocimientos bésicos sobre el tema de funciones, en especial de la cuadratica.

Para elaborarlo se necesit6 de las siguientes herramientas y/o comandos:

Botones:

Botdnl= Siguiente TablaTexto[] AleatorioEntre[]
Boton2=Atras CasillasdeControl[] Marcaciones|]
Botén3=Correccién Ejecuta(Secuencial]) Grade[]

Boton4=Intentar de Nuevo Listas]] ActualizaConstruccion(]
Texto[] Secuencias]]

Explicacion de la construccién:
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0 comando
h=0

Nombre: Botonl S.P S.P S.P S.P S.P -1<h<7 h=h+1

Rétulo: Siguiente
Botén Objeto Fijo

Nombre: Boton2 S.P S.P S.P S.P S.P NA h=h-1

Rotulo: Atras

Objeto Fijo
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0 comando
textol Muy S.P S.P S.P S.P h==0 NA
“Examen de Funciones Grande
Textos (Funcién Cuadrética)” Negrilla
texto2 Mediano S.P S.P S.P S.P h==0 NA
“Recomendaciones:..” Negrilla
h=1
Nombre: a NA S.P S.P S.P S.P h==1 NA
Roétulo: Constante
Etiqueta visible
Nombre: b NA S.P S.P S.P S.P h==1 NA
Rétulo: Lineal
Etiqueta visible
Nombre: ¢ NA S.P S.P S.P S.P h==1 NA
Casilla de | Rétulo: Cuadratica
Control Etiqueta visible
Nombre: d NA S.P S.P S.P S.P h==1 NA
Rétulo: Cubica
Etiqueta visible
Nombre: e NA S.P S.P S.P S.P h==1 NA
Rétulo: Cuarta
Etiqueta visible
Textos Texto3 Mediano S.P S.P S.P S.P h==1 NA
“1. Marca la que creas es correcta Negrilla
(Recuerda marcar sélo Una)”
Nombre: m NA NA NA NA NA NA NA
Valores Definicién: AleatorioEntre(0,4)
Nombre: n NA NA NA NA NA NA NA




Herramienta Basico Texto Color Estilo Posicion Algebra | Avanzado Programacién Observacion
o0 comando
Definicion: AleatorioEntre(0,3)
Nombre: o NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: AleatorioEntre(0,2)
Nombre: p NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: AleatorioEntre(0,1)
Nombre: g NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: AleatorioEntre(0,1)
Funcién Nombre: f NA NA NA NA NA h==1 NA
Definicion: x m + x*n + x"0 + x"p + x\q
Valor Nombre: g NA NA NA NA NA NA NA
Definicién: Grado(f(x))
Marcacione | Nombre: Marcacion NA NA NA NA NA NA NA
S Definicibn:a+b+c+d+e
Valor Nombre: gradel NA NA NA NA NA NA NA Permite darle un valor a
Definicion: Si(Marcaciones = 1A(g=0Aa la respuesta correcta (1
vgzlAabvg2AcvgZz3Advgz4 punto de 5 posibles)
Ane) 1,0
h=2
Nombre: r NA NA NA NA NA NA NA Coeficiente del término
Definicién: AleatorioEntre(-2,2) de una funcién
polinbmica cuyo grado
es ‘o’
Nombre: s NA NA NA NA NA NA NA Coeficiente del término
Definicién: AleatorioEntre(-2,2) de una funcién
polinbmica cuyo grado
Valores es “p’
Nombre: t NA NA NA NA NA NA NA Coeficiente del término
Definicién: AleatorioEntre(-2,2) de una funcién
polinbmica cuyo grado
es‘m 17
Nombre: m_1 NA NA NA NA NA NA NA Grado del término cuyo

Definicion: AleatorioEntre(0,1)

coeficiente es t
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o0 comando
Funcién Nombre: f_1 NA NA NA NA NA h==2 NA Funcién polindbmica con
Definicion: r x*0 + s x*"p +t xm_1 coeficientesr, sy t
Lista Nombre: Listal NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: Secuencia(0, 4)
Lista Nombre: 11 NA NA NA NA NA NA NA
programad | Definicién: Zip(f_1(a), a, Listal)
a
Lista Nombre: Lista2 NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: Secuencia(" ", t, 1, 5)
Tabla  de | Nombre: texto4 Grande NA NA NA NA h==2 NA Tabla con los valores de
Texto Definicion: TablaTexto(Listal, Lista2, "c_|v") 0 a 4, vertical y con 2
columnas.
Texto Nombre: texto5 “x” NA NA NA NA h==2 NA Se coloca sobre la tabla
Grande de texto, encabezando
Latex la primera columna
Texto Nombre: texto6 “f(x)” NA NA NA NA h==2 NA Se coloca sobre la tabla
Grande de texto, encabezando
Latex la segunda columna
Variables Ejecuta(Secuencia('r'+t+"=?", t, 1, 5)) NA NA NA NA NA NA NA Creamos variables las
Nombre: rt variables para guardar
Valor: ? las respuestas
Casillas de | Ejecuta(Secuencia("c"+t+"=InputBox[r"+t+"] | NA NA Longitud NA NA h==2 NA casillas de entradas
entrada "1, 1,5)) de para introducen las
Nombre: ct entrada: 5 respuestas
Definicion: CasillaEntrada(rt)
Nombre: grade2 NA NA NA NA NA NA NA Permite darle un valor a
Definicion: Si(f_1(0) £ r1, 0.2, 0) la respuesta correcta
Valor (0.2 punto de 5
posibles)
Nombre: grade3 NA NA NA NA NA NA NA Permite darle un valor a

Definicion: Si(f 1(1) £r2, 0.2, 0)

la respuesta correcta
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o0 comando

(0.2 punto de 5
posibles)

Nombre: grade4 NA NA NA NA NA NA NA Permite darle un valor a

Definicion: Si(f_1(2) £r3, 0.2, 0) la respuesta correcta
(0.2 punto de 5
posibles)

Nombre: grade5 NA NA NA NA NA NA NA Permite darle un valor a

Definicion: Si(f_1(3) £ r4, 0.2, 0) la respuesta correcta
(0.2 punto de 5
posibles)

Nombre: grade6 NA NA NA NA NA NA NA Permite darle un valor a

Definicion: Si(f_1(4) £ 5, 0.2, 0) la respuesta correcta
(0.2 punto de 5
posibles)

h=3

Texto7 Pequefio S.P S.P S.P S.P h==3 NA

“3. El arco parabdlico de un puente de arco | Negrilla

gue cruza un rio tiene (Ancho) m de ancho

y una altura desde el plano de arranque

hasta el punto mas alto de (AlturaPuente)

m.

Para poder determinar la coordenada de

cualquier punto del arco se desea conocer

Textos la expresion matematica de la funcion

cuadratica correspondiente a dicho arco”

Texto8 Mediano S.P S.P S.P S.P h==3 NA

“La ecuacién de la funcién que describe la | Negrilla

parabola es:”

Texto9 Pequefio S.P S.P S.P S.P h==3 NA Los “\\V\\V VAV en el

OOV X224 VNV VAV X+ Latex lenguaje Latex indican

espacios, estos se
dejan para insertar alli
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o0 comando
las casillas de
respuesteas
Textol0 Pequefio S.P S.P S.P S.P h==3 NA
“Nota: Si es necesario escribe los valores en | Negrilla
forma de fraccion”
Variables Ejecuta(Secuencia("s"+t+"=?"t, 1, 3)) NA NA NA NA NA NA NA Creamos variables las
Nombre: st variables para guardar
Valor:? las respuestas
Casillas de | Ejecuta(Secuencia("ca"+t+"=InputBox[r"'+t+" | NA NA Longitud NA NA h==3 NA casillas de entradas
entrada 1" t,1,3) de para introducen las
Nombre: Cat entrada: 5 respuestas
Definicion: CasillaEntrada(st)
Valor Nombre: Ancho NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: AleatorioEntre(20, 60)
Valor Nombre: AlturaPuente NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: AleatorioEntre(5, 10)
Valor Nombre: valorl NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: (-AlturaPuente) / Ancho?
Valor Nombre: grade? NA NA NA NA NA NA NA
Definicién: Si(sl £ valorl As2 £ 0AsS3 £
AlturaPuente, 1, 0)
h=4
Valor Nombre: a 1 NA NA NA NA NA NA NA
Definicidn: AleatorioEntre(1, 10)
Valor Nombre: a_2 NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: AleatorioEntre(-10, 10)
Valor Nombre: a_3 NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: AleatorioEntre(-10, 10)
Textoll Grande S.P S.P S.P S.P h==4 NA
“4. Dada la funcién cuadratica”
Textol2 Grande S.P S.P S.P S.P h==4 NA Para insertar los valores

“f(x)= (a_1) x2+(a_2) x+(a_3)”

Negrilla

de “a”, es importante ir a
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o0 comando
la pestafia objetos vy
seleccionar uno por uno
Textol3 Grande S.P S.P S.P S.P h==4 NA
“El vértice de la parabola que representa
la misma tiene coordenadas:”
Textol4 Grande S.P S.P S.P S.P h==4 NA Los “\\V\\V VAV en el
VANV VNNV Latex lenguaje Latex indican
espacios, estos se
dejan para insertar alli
las casillas de
respuesteas
Textol5 Grande S.P S.P S.P S.P h==4 NA Para insertar el texto8,
“(Texto10)” se debe seleccionar en
la pestafia de objetos.
Variables Ejecuta(Secuencia('u"+t+"=?", t, 1, 2)) NA NA NA NA NA NA NA Creamos variables las
Nombre: ut variables para guardar
Valor:? las respuestas
Casillas de | Ejecuta(Secuencia("cat"+t+"=InputBox[r"+t+ | Grande NA Longitud NA NA h==4 NA casillas de entradas
entrada "1 t, 1, 2)) de para introducir las
Nombre: Cat™t” entrada: 3 respuestas
Definicion: CasillaEntrada(ut)
Valor Nombre: Valor2 NA NA NA NA NA NA NA Calcula el valor en x, del
Definicién: (-a_2) / (2a_1) vértice
Valor Nombre: Valor3 NA NA NA NA NA NA NA Calcula el valor enYy, del
Definiciéon: a 1 Valor22+a 2 Valor2 +a 3 vértice
Valor Nombre: grade8 NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: Si(ul £ Valor2 A u2 £ Valor3, 1,
0)
h=5
Textol6 Grande S.P S.P S.P S.P h==5 NA

“5. La grafica que esta en la derecha, la
representan los valores
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o0 comando
gue se muestran a continuacion (vértice y
punto):”
Textol7 Grande S.P S.P S.P S.P h==5 NA Para insertar los valores
“Vértice=(-b_2/2b_1 ,4b_1*b_3-b_2°2/4b_1 | Latex de “b_i", es importante ir
) a la pestafia objetos vy
seleccionar uno por uno
Textol1l8 Grande S.P S.P S.P S.P h==5 NA Para insertar los valores
“Punto=(1, S_1)" Latex de “s_1”, es importante
ir a la pestafia objetos y
seleccionarlo
Textol1l9 Grande S.P S.P S.P S.P h==5 NA
“Completa los espacios para indicar la
expresion correcta de su férmula”
Texto20 Grande S.P S.P S.P S.P h==5 NA Los “\\\\\ V' en el
)= VANV A2+ VNNV x+” Latex lenguaje Latex indican
espacios, estos se
dejan para insertar alli
las casillas de
respuesteas
Variables Ejecuta(Secuencia("v'+t+"=?"t, 1, 3)) NA NA NA NA NA NA NA Creamos variables las
Nombre: vt variables para guardar
Valor:? las respuestas
Casillas de | Ejecuta(Secuencia("caz"+t+"=InputBox[r"+t | Grande NA Longitud NA NA h==4 NA casillas de entradas
entrada +"1" 1, 1, 3)) de para introducir las
Nombre: Caz"t” entrada: 3 respuestas
Definicién: CasillaEntrada(vt)
Valor Nombre: grade 9 NA NA NA NA NA NA NA
Descripcion: Silb 1 £viAb 2Zv2Ab 3
£v3,1,0)
Valor Nombre: grade T NA NA NA NA NA NA NA
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0 comando
Descripcion: gradel + grade2 + grade3 +
grade4 + grade5 + grade6 + grade7 +
grade8 + grade9
h=6
Texto21 Grande S.P S.P S.P S.P NA Para insertar los valores
“SU NOTA FINAL ES (gradoT)” Negrilla de “gradoT”, es
Serift importante ir a la
pestafia  objetos vy
seleccionarlo
Nombre: Boton3 S.P S.P S.P S.P S.P AL clic
Rétulo: Correccién Visibilidad(text
Objeto Fijo 022,1,true)
Visibilidad(text
023,1,true)
Visibilidad(text
024,1,true)
Visibilidad(text
025,1,true)
Visibilidad(text
026,1,true)
Botones Visibilidad(text
027,1,true)
Nombre: Boton4 S.P S.P S.P S.P S.P Al clic
Rétulo: Intentar de Nuevo h=0
Objeto Fijo ActualizaConst
ruccion(]
Visibilidad(text
022,1 false)
Visibilidad(text
023,1 false)

Visibilidad(text
024,1 false)
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o0 comando
Visibilidad(text
025,1 false)
Visibilidad(text
026,1 false)
Visibilidad(text
027,1 false)
Valor Nombre: i 0 NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: Si(g £ 0, "Constante”, ")
Valor Nombre: i 1 NA NA NA NA NA NA NA
Definicién: Si(g £ 0, "Lineal", ")
Valor Nombre: i_2 NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: Si(g = 0, "Cuadrética”, ")
Valor Nombre: i 3 NA NA NA NA NA NA NA
Definicién: Si(g £ 0, "Cdbica", ")
Valor Nombre: i_4 NA NA NA NA NA NA NA
Definicion: Si(g = 0, "Cuarta”, ")
Texto22 Grande S.P S.P S.P S.P NA NA Para insertar los valores
“l. (100 D203 4 * Negrilla de “i_i”, es importante ir
Serift a la pestafia objetos y
seleccionar cada uno
de estos
Texto23 Grande S.P S.P S.P S.P NA NA
“TablaTexto(Listal, 11, "c_|v")” Negrilla
Serift
Texto24 Grande S.P S.P S.P S.P NA NA Se coloca al lado de la
“2.7 Negrilla Tabla creada
Serift anteriormente, para
enumerarla
Texto25 Grande S.P S.P S.P S.P NA NA Para insertar los valores
“3.\ f(x)=(AlturaPuente / Ancho? )x"2+0x+ | Negrilla de “AlturaPuente” vy
AlturaPuente” Latex “Ancho”, es importante
Serift ir a la pestafa objetos y
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0 comando
seleccionar cada uno
de estos
Texto26 Grande S.P S.P S.P S.P NA NA Para insertar los valores
“4.\ V=( Valor2, Valor3)” Negrilla de “Valor2” y “valor3”,
Latex es importante ir a la
Serift pestafia  objetos vy
seleccionar cada uno
de estos
Texto27 Grande S.P S.P S.P S.P NA NA Para insertar los valores
“5.\f(x)=(b_1)x*2+(b_2)x+(b_3)” Negrilla de b 1", “b 2"y “b_3”,
Latex es importante ir a la
Serift pestafia  objetos vy
seleccionar cada uno
de estos

Es importante que después de programar todo el documento, se regrese al inicio (h=0), guardar el documento y ejecutarlo desde alli
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