Patrones de numeros en la cuadricula de coordenadas

(Recuerdas las “reglas numéricas” que estudiamos hace poco?

x 1 2 3 4
y 2 3 4

Lareglaes: yesl madsquex,oy=x+1.

Hay algo tinico sobre esas reglas y la cuadricula de coordenadas.
En la leccidn sobre las reglas numéricas, se sefialaron los dos nimeros con
Ay B. Esta vez, los sefialamos con x e y asi que conseguimos pares de
numeros, y entonces jpodemos trazarlos en la cuadricula de coordenadas!

De la tabla de arriba conseguimos muchos pares de ntimeros. S6lo une cada
x con su y correspondiente. Conseguimos los pares de nimeros (1, 2), (2, 3), (3, 4) y (4, 5). Esos cuatro pares
de niimeros son cuatro puntos en la cuadricula de coordenadas. Velos trazados en la cuadricula de coordenadas.
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1. Traza los puntos de las “reglas numéricas” o patrones de numeros en las cuadriculas de coordenadas.

a.

y| 3| 4| 5] 6| 7] 8

Lareglaes: y=x+3.

Laregla es: x ey siempre suman 6. O, x +y = 6.
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2. Traza los puntos de las “reglas numéricas” en las cuadriculas de coordenadas.
Completa el resto de la tabla primero, utilizando la regla.

a. Ay
6
X 0 2 4 6 8 10 5
y 0 1 4
Laregla es: y es la mitad de x. De otra manera, x = 2y. 3
2

Nota: La expresion “2y” significa “2 veces y” (“2 x y”’). Se

omite el signo de multiplicar entre un nimero y una letra. 1
0

>
01 2 3 45 6 7 8 910~

b. Ay
10
X 2 3 4 5 6 7 9
y 10 8 3
Lareglaes: y =14 — 2x. O, para conseguir y, duplicas x 7
y restas eso de 14. 6
5
4
3
2
1
0

>
01 2 3 4 5 6 7 8 910X

c. A y
10
213141516 819110 9
y |4 8
La regla es: Escoge y al azar de los nimeros enteros 7
0,1,2,3,4,5,6,7,8,9y 10. En otras palabras, 6
deja que y sea cualquier nimero entero que quieres 5
entre 0 y 10. (Puede ser diferente cada vez, y puede
ser el mismo nimero.) 4
(Esa es una “regla,” muy extrafia, ;no? 3
2
1
0

>
01 2 3 4 5 6 7 8 910X
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3. Esta vez, la escala de la Ay

cuadricula de coordenadas 18
es diferente. Los valores de
x y los valores de y que se 16

escriben al lado de los ejes
no son de uno en uno. Esto
no es un problema. Puede 12
que tengamos que colocar

algunos puntos entre las 10
lineas de la cuadricula. Ve 8 °
por ejemplo el punto (10, 3). p
Completa la tabla de nimeros 4 °
y traza los puntos. 5 *
| x
0 >

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 | 120 | 140 | 160

x| o 10 | 20 | 30 | 40 | 50 [ 60 | 70 | 80 | 90 | 100 | 110
y | 2 3 4 8

Lareglaes: y= % + 2. (Primero divide x por 10, luego suma 2.)

4. Escribe los pares de numeros en la tabla, utilizando el grafico para ayudarte. Luego, escribe la “regla numérica.”

a. Ay
6
X 5 °
Y 4 °
La regla es: 3 t
2 °
1 ®
0

. >
01 2 3 4 5 6 7 8 910X

704 v
— 60
y 50
40 L4
X 30 + !
y 20 ° ?
®
La regla es: a8 ° ? ¥
0 >

01 2 3 4 5 6 7 8 9101112
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Estas tablas con x e y son funciones. Durante toda esta leccion has estado trazando funciones.

Una funcion es una coleccion de pares de nimeros—con una limitacion especial y esa es que no puedes tener
dos niimeros que tienen la misma x y una y diferente. Por ejemplo, no puedes tener (2, 4) y (2, 1) en la misma
funcion.

Se pueden presentar estas colecciones de pares de nimeros en varias maneras. Una manera es la “tabla de
reglas numéricas.” Otra manera es s6lo escribir los pares de nimeros como una lista: (6, 7), (5,4) y (3, 1) es
una funcion.

Otra manera es dar la regla y especificar cuales deberian ser los A y
primeros nimeros en los pares de numeros (las x). Por ejemplo,
esta es una funcion: Deja que y =x + 8, y que x sea todos los
numeros enteros de 15 a 25. (;Puedes encontrar los pares de
numeros que hace esta funcion?)

Otra manera mas de presentar una funcion es trazarla en la
cuadricula de coordenadas—porque asi puedes ver de tu
dibujo cudles son los pares de niumeros para escribirlos.

El gréafico a la derecha nos da una funcion con los pares de
numeros (2, 2), (3, 4), (4, 5),(5,4) y (6, 2).

DS = N W A WK &

A £

01 2 3 4 5 6

5. El grafico a la derecha define una cierta funcion.

oA
a. Da esta funcion como una lista de pares de numeros. 5
L 2
4 °
L
b. Da esta funcién en una tabla. También escribe una regla numérica para ella.
2 °
X 1 °
y 0 2
01 2 3 4 5 6
Laregla es:

6. Inventa una funcion ti. Llamala “Mi funcion”.
Representa Mi funcion en tres maneras diferentes:

a. Como una lista de pares de nlimeros:

b. Como una tabla:

¢. Como un grafico.

S = NV W B O N N 0 O
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