Unidad 8, Leccidon 6 @

Caracteristicas de las graficas

Usemos graficas de funciones para aprender sobre situaciones.

Camino a casa

Diego camina a casa desde la escuela a una tasa constante. Esta grafica representa la funcioén d,
que da la distancia de Diego a casa, en kilometros, m minutos después de salir de la escuela.

s 3K Usa la grafica para encontrar o estimar:
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Un cohete de juguete y un dron

Un cohete de juguete y un dron se lanzan al
mismo tiempo.

Estas son las graficas que representan las
alturas de los dos objetos como funcién del
tiempo desde que se lanzaron.

altura en metros

La altura se mide en metros sobre el nivel del
sueloy el tiempo se mide en segundos desde el
lanzamiento. ey M

tiempo en segundos

1. Analiza las graficas y describe, lo mas preciso que puedas, cdmo se mueve cada objeto con el
paso del tiempo. Tus descripciones deben ser completas y lo suficientemente precisas para
que alguien que no esté viendo la grafica pueda imaginar cémo se comportan los objetos.

2. ¢Cuadles partes o caracteristicas de las graficas muestran informacion importante sobre el
movimiento de cada objeto? Haz una lista de las caracteristicas o marcalas en las graficas.

El salto

En un salto bungee, la altura de la saltadora es una funcion del
tiempo desde que inicia el salto.

La funcidn h define la altura, en metros, de una saltadora con
respecto al rio,  segundos después de saltar de la plataforma.
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Esta es una grafica de la funcién h. A continuacion hay cinco expresiones o ecuaciones y cinco
caracteristicas de la grafica.
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1. Asocia cada descripcién del salto con una expresion o ecuacion correspondiente y una
caracteristica de la grafica.

Una de las expresiones o ecuaciones no tiene una descripcion verbal que le corresponda. La
caracteristica que le corresponde en la grafica tampoco se muestra en la gréafica. Interpreta

esa expresion o ecuacion en términos del salto, y describe la caracteristica de la grafica que
representa. Escribe tus respuestas en la dltima fila de la tabla.

descripcion del salto

expresion
0 ecuacion

caracteristica de
la grafica

a. la mayor altura a la que la saltadora esta con
respecto al rio

b. la altura desde la que la saltadora salto

c. el tiempo en el que la saltadora alcanzé el punto
mas alto después del primer rebote

d. el punto mas bajo que la saltadora alcanzé en
todo el salto
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2. Usa la grafica para:

a. estimar h(0)y h(4)
b. estimar las soluciones de h(t) =45y h(t) =0

@ ;Estas listo para mas?

Segun la informacion disponible, ;qué tan larga piensas que es la cuerda elastica? Haz una
estimacion y explica tu razonamiento.

&, Resumen de la leccion 6

La grafica de una funcidén nos puede dar informacion util sobre las cantidades de una situacion.
Algunos puntos y caracteristicas de una grafica son particularmente reveladores y por eso es una
buena idea prestarles mas atencion.

Examinemos la grafica de la funcidn h, que da la altura, en metros, de una pelota ¢ segundos
después de haberla lanzado al aire. La grafica nos muestra que:

+ El punto (0, 20) es la interseccién con el (1,25)

eje vertical, es decir, el punto donde la - 25
grafica se interseca con el eje vertical. g 20
(&)

Este punto nos dice que la altura inicial de E 157

la pelota es 20 metros, porque cuando t es g 10

0, el valor de h(?) es 20. = |

, ., 3.2,0

La afirmacién h(0) = 20 expresa esta ( ;) >

informacion. O 1 E 3 4
tiempo (segundos)

« El punto (1,25) es el punto mas alto en la grafica, por eso es un maximo de la grafica.

El valor 25 es el valor maximo de la funcién h. Nos dice que el punto mas alto que alcanza la
pelota es 25 metros y que esto ocurre 1 segundo después de ser lanzada.
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« El punto (3.2,0) es una interseccion con el eje horizontal, es decir, un punto donde la
grafica se interseca con el eje horizontal. Este punto también es el punto mas bajo en la
grafica, por eso es un minimo de la grafica.

Este punto nos dice que la pelota toca el suelo 3.2 segundos después de ser lanzada, asi que
la altura de la pelota es 0 cuando 7 es 3.2, que se puede escribir como h(3.2) = 0. Como A no
puede tener un valor mas bajo, 0 es el valor minimo de la funcion.

+ Laaltura de la grafica aumenta cuando ¢ esta entre O y 1. (Una grafica es creciente cuando
los valores de la funcién aumentan al observar la grafica de izquierda a derecha). Después, la
grafica cambia de direccién y la altura disminuye cuando t esta entre 1y 3.2. (Una grafica es
decreciente cuando los valores de la funcién disminuyen al observar la grafica de izquierda a
derecha). Ni la parte creciente ni la parte decreciente son lineas rectas.

Esto sugiere que la altura de la pelota aumenta durante el primer segundo después de ser
lanzada y luego comienza a caer entre 1 segundo y 3.2 segundos. También nos dice que la
altura no aumenta ni disminuye a una tasa constante.

Como las intersecciones con los ejes x y y son puntos en un eje, entonces al menos una de sus
coordenadas es 0. El 0 corresponde a la entrada o a la salida de una funcién, o a ambas.

+ Una interseccion con el eje vertical esta en el eje vertical, asi que sus coordenadas son de la
forma (0, b), donde la primera coordenada es 0 y b puede ser cualquier nimero. En este
caso, la entrada es 0.

+ Una interseccion con el eje horizontal esta en el eje horizontal, asi que sus coordenadas son
de la forma (a, 0), donde a puede ser cualquier nimero y la segunda coordenada es 0. En
este caso, la salida es 0.

+ Una grafica que pasa por (0, 0) se interseca con ambos ejes y por eso (0, 0) es tanto una
interseccion con el eje horizontal como una interseccion con el eje vertical. Tanto la entrada
como la salida son 0.
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