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DIRECCION DE POSGRAGO MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN
PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
TEMA: APLICACION DE LA REALIDAD AUMENTADA CON CODIGOS QR
COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN EL APRENDIZAJE DE LA FUNCION
CUADRATICA.
AUTORA: Pulles Flores Edilu Floralba

TUTOR: MSc. Alex Guillermo Medina Herrera.
RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion habla sobre la problematica de como fortalecer la escasa aplicacion
de herramientas digitales en el aprendizaje del tema de funcion cuadrética de forma ubicua,
para lo cual se determind el objetivo de disefiar la realidad aumentada con cédigos QR, como
herramienta digital en el aprendizaje de la funcion cuadratica en los estudiantes de décimo
de educacion general basica; mediante la hipdtesis se defendid su factibilidad de aplicacion
de acuerdo al contexto, para lo cual se aplicé la metodologia mixta, las técnicas utilizadas
para recolectar la informacion fueron la encuesta con el cuestionario como instrumento
cuantitativo dirigido a los estudiantes; y, entrevista con su guia semiestructurada como
instrumento cualitativo dirigido docentes expertos en el tema; con los resultados de la
aplicacion de los instrumentos se determind, que es factible el uso de la realidad aumentada
con codigos QR como herramienta digital para el aprendizaje de la Funcion Cuadratica forma
ubicua en los estudiantes; asi como los docentes expertos, afirman que seria de gran
importancia elaborar herramientas tecnoldgicas y que al mismo tiempo se utilice
metodologias activas de aprendizaje. Se concluye la viabilidad de poner a disposicion de los
estudiantes una guia didactica utilizando codigos QR como herramienta digital en el
aprendizaje de la funcion cuadrética, que direccionan al aula virtual, para ampliar la
informacion, dirigida a estudiantes de décimo de educacidn general basica, subnivel superior
de la Unidad Educativa “Comunidad de Madrid”, guiado por el docente. Los estudiantes
tienen a su disposicion texto interactivo, llamativo que capte su atencion e interés, la
informacion ampliada esta contenida en un aula virtual desarrollado con Google Site,
supervisada por el docente realizando curacion de contenidos e incorporando herramientas
tecnoldgicas, que ayudan a los estudiantes a participar activamente en su proceso de
aprendizaje y cumplir los objetivos de aprendizaje significativo.

Palabras clave: Cddigo QR, Funcion Cuadratica, Herramienta Digital, Realidad

Aumentada.
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DIRECCION DE POSGRAGO MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN
PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES
THEME: APPLICATION OF AUGMENTED REALITY WITH QR CODES AS A
DIGITAL TOOL FOR LEARNING THE QUADRATIC FUNCTION.
AUTHOR: Ing. Pulles Flores Edilu Floralba

TUTOR: MSc. Alex Guillermo Medina Herrera.
ABSTRACT

This research talks about the problem of how to strengthen the scarce application of digital
tools in the learning of the quadratic function in a ubiquitous way. The objective is to design
an augmented reality with QR codes as a digital tool for learning the quadratic function in
tenth-grade elementary school students. By means of the hypothesis, its feasibility of
application according to the context was defended, for which the mixed methodology was
applied. The techniques used to collect the information were the survey with the
questionnaire as a quantitative instrument aimed at students and the interview with its semi-
structured guide as a qualitative instrument aimed at teachers who are experts in the subject.
The results show that it is feasible to use augmented reality with QR codes as a digital tool
for learning the quadratic function as a ubiquitous form in students. Also, the expert teachers
affirm that it would be of great importance to develop technological tools and use active
learning methodologies. The feasibility of making available to students a didactic guide using
QR codes as a digital tool in the learning of the quadratic function that directs them to the
virtual classroom to expand the information, aimed at students in the tenth-year of high
school, upper sub-level of the "Comunidad de Madrid" Educational Unit, guided by the
teacher, is concluded. Students have an interactive and eye-catching text that captures their
attention and interest. The additional information is in a virtual classroom developed with
Google Sites, supervised by the teacher, performing content curation and incorporating
technological tools that help students to actively participate in their learning process and
fulfill meaningful learning objectives.

KEYWORDS: augmented reality, digital tool, quadratic function, QR code.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), ha tenido un crecimiento
acelerado por lo que es necesario incluirlas en la educacion porque tienen una funcion
importante en la comunicacién e intercambio del conocimiento y experiencia para
adquirir nuevas competencias, las mismas que brindan a las docentes alternativas para
afianzar el proceso de ensefianza aprendizaje.

En educacion se tiene la ventaja de disponer de EVA (Entorno Virtual de
Aprendizaje), mediante los cuales se puede publicar recursos con curacion de
contenidos y al mismo tiempo se pone a disposicion del estudiante un sinnimero de
herramientas tecnologicas aportando significativamente en el proceso de ensefianza
aprendizaje, sin dejar de lado el aporte relevante del docente que es un guia
fundamental que aplica su pedagogia y didactica (Gonzélez, 2021).

Una visién acertada es que la educaciéon vaya de la mano con la innovacion
tecnolodgica, rompiendo paradigmas dejando delado el miedo al cambio. Tomando en
cuenta que en los hogares disponen de al menos un teléfono inteligente, como lo
demuestra el estudio realizado por Clay Alvino en mayo del 2021 en estadisticas de la
situacion digital en el Ecuador, en la que sefiala que a raiz de la pandemia de COVID-
19, del total de la poblacién del Pais, se tiene el 78,8% de dispositivos moviles
conectados. (Alvino, 2021). En tal virtud se aprovecha la experiencia digital de los
estudiantes adquirida durante la pandemia.

Una de las competencias que deben desarrollar los alumnos de 10°EGB (Educacion
General Basica) en Matematica, es reconocer situaciones y problemas de su entorno y
resolver las funciones cuadraticas de manera grafica y analitica. La funcidn cuadrética,
en la vida cotidiana es de mucha ayuda, en la ciencia, los negocios ayudan a graficar
las pérdidas y ganancias, en fisica ayuda a predecir la trayectoria de un objeto sus
puntos maximos y minimos, en el arte a dibujar parabolas en piletas, en monumentos,
puertas, etc. (Marin Silva, 2020).



Actualmente para el estudio de la funcidon cuadratica, los estudiantes disponen
recursos tradicionales como el texto del estudiante, y de manera manual realizan la
grafica de la funcion, lo cual conlleva mucho tiempo y es poco atractivo.

Esta investigacion esta enfocada a desarrollar una guia para los estudiantes de
10°EGB en la materia de Matematica con el tema de la funcion cuadratica. La
mencionada guia contiene texto interactivo con cédigos QR, que al leerlos mediante
un dispositivo movil(celular), permiten acceder a recursos y herramientas tecnologicas
en Google Site, dados y guiados por el docente. De esta manera al estudiante, se
presenta la informacidn de manera diferente y llamativa. La mencionada guia y el sitio
web seran desarrollados siguiendo la metodologia de aprendizaje de aula invertida y el
disefio instruccional ADDIE (Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacion).

Un disefio instruccional se adapta a las teorias de aprendizaje y es un proceso
sistémico planificado y estructurado. Un disefio instruccional se podria considerar
como un enlace entre las teorias de aprendizaje y llevarlas a la practica (Agudelo,
2009).

Justificacion

Anadlisis institucional

La Unidad Educativa “Comunidad de Madrid” se encuentra registrada en el
Ministerio de Educacion dentro del distrito 17D02 Calderon, como establecimiento
fiscal bajo codigo AMIE 17H02770, situado en la parroquia de San Juan de Calderon,
en la direccion: Av. Madrid 08-52, cuenta con todos los servicios basicos, y con un
laboratorio de computacion con 30 computadoras de escritorio con acceso a internet.

La unidad educativa para el afio lectivo 2022-2023 cuenta con 751 estudiantes
(segun el altimo CAS al 13-09-2022, Sistema de Informacion Educativo) repartidos en
la seccién matutina los niveles Bésico, Elemental, Medio y en la seccion vespertina
Basica subnivel Superior con 81 estudiantes.

En cuanto al personal docente son 30, de los cuales 14 imparten clases en bésica

superior. Dentro de esta planta de docentes existen profesionales con titulo de tercer y



cuarto nivel en educacion, como también profesionales que estan especializandose en

el area de docencia para garantizar la calidad y excelencia de la educacion de la

institucion en beneficio de la sociedad del sector.

En la Institucion “Comunidad de Madrid” se cuenta con un laboratorio para el uso

de los estudiantes, posee 30 computadoras de escritorio, funcionales con acceso a

internet y aplicativos segln el docente necesite para impartir sus clases. Ademas, los

estudiantes de décimo de basica superior, en su mayoria disponen de al menos un

dispositivo mavil (celular), como lo demuestra esta investigacién en esta encuesta,

alcanzando un 95% de disponibilidad.

Todos estos recursos ayudan al cumplimiento de metas y objetivos para la mejora

continua del aprendizaje y desarrollo de la guia y sitio web propuestos.

Planteamiento del problema.

Efectos

Problema

Causas

Anadlisis Critico

Figura 1. Arbol de problemas

Estudiantes Consultas en  internet, | | Dificultad en el
desmotivados en el tema digitando ~ largas  URL, | | aprendizaje .
de la funcidn cuadratica. textos, entre otros.

Escasa aplicacion de herramientas digitales en el aprendizaje del tema de funcion
cuadratica de forma ubicua.

Insuficiente innovacion | | Insuficiente conocimiento | | Clases desactualizadas y
tecnologica en educacion | | de codigos QR en el | | tradicionales
que motiven el aprendizaje | | aprendizaje .

de la funcidn cuadratica.

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)

En la Unidad Educativa “Comunidad de Madrid” en el curso de décimo de basica

superior, los estudiantes presentan dificultad en el aprendizaje del tema de la funcion



Cuadratica del area de Matematica porgue les parece monétono el uso de los materiales
tradicionales, puesto que los estudiantes al ser nativos digitales, deben aprovechar ese
potencial y trabajar haciendo uso de las TIC en el aula.

Para resolver la funcién cuadratica, los estudiantes realizan manualmente,
constituyéndose en un proceso lento y dificil, con un limitado analisis, perdiendo la
oportunidad de aplicar herramientas tecnoldgicas que fomentan el aprendizaje.

Se tiene una insuficiente innovacion tecnoldgica, por lo que ocasiona desmotivacion
en las clases, por lo es importante innovar constantemente los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

El docente siempre tiene que innovar su practica pedagoégica, y dejar lo tradicional,
sin miedo al cambio, remplazar por sistemas que sean dindmicos e interactivos, que
exista una comunicacion fluida entre estudiante-docente y estudiante-estudiante, que
se pueda trabajar de manera individual y colectiva, e incorporando herramientas
tecnologicas, conjuntamente con la aplicacion de metodologias activas. De esta manera
el estudiante podra ser un ente activo de su aprendizaje interactuando, investigando y
resolviendo sus inquietudes en clase con la guia del docente.

Hipotesis

Es factible aplicar la realidad aumentada con cddigos QR como herramienta digital
para el aprendizaje de la Funcién Cuadratica en los alumnos de Décimo de Educacion
Basica Superior.

Destinatarios Del Proyecto

Esta tesis esta dirigido a 81 estudiantes, porque se les presentara una guia de
ejercicios desarrollada por el docente de Matematica referentes al tema de Funcion
Cuadratica que contendra cddigos QR, los mismos que contienen informacion cifrada
que al momento de decodificarlos, conducen hacia informacion multimedia dada por
el docente, de acuerdo con su pedagogia y didactica. Es decir, es una manera diferente
y llamativa de presentar la informacion; dichos codigos QR facilitaran a los estudiantes
acceder a contenidos multimedia, répida y facilmente mediante sus dispositivos

moviles principalmente, como también desde una pc o laptop a los cuales se les ha



instalado previamente aplicaciones de decodificacion que en su mayoria son de uso
libre. Con el uso de los codigos QR los estudiantes podran ampliar su informacion,
conduciéndolos al aula virtual donde encuentran recursos dados por el docente de
matematica, para de esta forma hacer que los estudiantes sea entes activos de su proceso
de aprendizaje e interactlen con el docente y entre pares, y cuenten con actividades
individuales y colectivas y sus respectivas evaluaciones.

Objetivos

Objetivo General
Disefiar la realidad aumentada con codigos QR, como herramienta digital en el
aprendizaje de la funcion cuadratica en los estudiantes de décimo de educacién general
basica.
Objetivos Especificos
e Diagnosticar la factibilidad de uso de cddigos QR como herramientas
tecnoldgicas en el aprendizaje de la funcion cuadrética en el aula.
e Fundamentar te6ricamente el analisis sobre el uso los codigos QR como herramienta
digital en el aprendizaje.
e Proponer una guia tangible que contenga cédigos QR mediante la lectura de
estos conduzca a un aula virtual disefiada con Google Site.

e Validar la propuesta mediante jueces expertos en educacion.



CAPITULO |
MARCO TEORICO
Antecedentes de da investigacion

Con la finalidad de dar cumplimiento al primer objetivo especifico de fundamentar
teoricamente el analisis sobre el uso los codigos QR como herramienta digital en el
aprendizaje, se describe a continuacion los estudios que se han considerado mas
relevantes en torno a los codigos QR como herramienta digital en el aprendizaje,
asociado con contextos internacionales y nacionales.

La tesis de postgrado de la Universidad Internacional La Rioja, Tal es el caso de
estudio propuesto por Elena Sanchez Infantes Luque con el tema “Recursos multimedia
para fomentar la animacion lectora en 6° de Educacién Primaria”, la propuesta
didactica es aplicar la realidad aumentada en un manual de texto. Este estudio propone
usar los Codigos QR para guardar sobre estos los datos mas importantes, enlazar a
recursos multimedia como un blog para compartir experiencias de la lectura entre
estudiantes y docente. Tan rapido como escanear con un dispositivo movil y se pueda
acceder a informacion multimedia. Trabajan en el proyecto libros vivos, en el mismo
se incluyen codigos QR para enlazar a resumenes, concluye que es importante el
proceso de ensefianza-aprendizaje donde el alumno se convierte en el centro, basado
en metodologia de exploracion, la experimentacion y accidn, teniendo en cuenta las
diferentes competencias basicas, asi como las distintas inteligencias y ritmos de
aprendizaje (Sanchez-Infantes Luque, 2017).

En el trabajo de tesis de postgrado de la Universidad Tecnologica Indoamérica, con
el tema “Los cddigos QR en el proceso ensefianza aprendizaje” realizado por Christian
Manuel Nogales Pérez, fundamenta, la incidencia de los codigos QR en el proceso
ensefianza aprendizaje de matematica, dando resultados del nivel de conocimiento bajo
de docentes y estudiantes sobre los cddigos QR. Ademas, pone a disposicién un manual

para la generacion y uso de los mencionados codigos QR, y propone aplicar como



herramienta innovadora en la educacién para 4° y 5° de educacion general basica.
Concluye que la implementacion de codigos QR en la educacion tiene un impacto
significativo como la motivacion e interés de la materia de parte de los estudiantes hasta
obtener buenos resultados en el rendimiento escolar (Nogales Pérez, 2019).

El trabajo investigativo, de la universidad de Guayaquil, con el tema "Realidad
aumentada en el aprendizaje creativo en la asignatura de matematicas" propuesto por
los autores Cevallos Jurado Johanna y Delvalle Saltos Dayanna, aplicado en la Unidad
Educativa Fiscal "Guayaquil”, utilizaron la realidad aumentada para crear ambientes
en los que los estudiantes actlan y se entretienen, esto lo logran desarrollando una
aplicacion mavil con realidad aumentada con el tema de: tipos de tridngulos. En cuanto
a la aceptacion de parte de los estudiantes realizaron una encuesta cuyos resultados
reflejan que estan de acuerdo con que se implemente la aplicacion moévil de realidad
aumentada, ademas concluyen que es conveniente porque se puede acceder desde
cualquier sitio y ubicacion es decir aplicando la ubicuidad.(Cevallos Jurado & Del
Valle Saltos, 2022).

Con estos antecedentes investigativos fundamentan el andlisis de la importancia sobre
el uso los codigos QR como herramienta digital en el aprendizaje, mediante la utilizacion
de un dispositivo mdvil, permitiendo el acceso réapido, sencillo y llamativo al estudiante,
para acceder a recursos didacticos disefiados por el docente y con su respectivo
acompafiamiento y guia.

Esta investigacion se diferencia de las anteriores porque es aplicado a un tema
especifico de Matemaética de la funcién cuadratica para estudiantes de décimo de EGB
subnivel superior, utiliza medios didacticos con herramientas digitales y es aplicado al

contexto de la Institucion “Comunidad de Madrid”.

Fundamento Legal

Esta investigacion tiene como fundamento legal, la Constitucion de la republica del
Ecuador (2008), la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI 2021) y el acuerdo
ministerial 007-14.



Lo referente a la educacidén, publicado en la pagina de recursos educativos del
Ministerio de Educacion del Ecuador, en el curriculo con énfasis en competencias
comunicacionales, matematicas, digitales y socioemocionales correspondiente a la
Educacion General Basica subnivel Superior (MINEDUC, 2021a), en que consta los
siguientes articulos.

Constitucion de la Republica (2008)

Art.26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado” y, en su articulo 343, reconoce que el centro de
los procesos educativos es el sujeto que aprende.

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacién, que posibiliten
el aprendizaje, y la generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes
y cultura. El sistema tendra como centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera
flexible y dindmica, incluyente, eficaz y eficiente.

El sistema nacional de educacién integrard una vision intercultural acorde con la
diversidad geogréfica, cultural y linguistica del pais, y el respeto a los derechos de las
comunidades, pueblos y nacionalidades”.

Ley Orgénica de Educacion Intercultural

Art. 2.3, literal h.- Garantiza el derecho de las personas a una educacion de calidad
y calidez, pertinente, adecuada, contextualizada, actualizada y articulada en todo el
proceso educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y que incluya
evaluaciones permanentes.
Asi mismo, garantiza la concepcion del educando como el centro del proceso
educativo, con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y metodologias
gue se adapte a sus necesidades y realidades fundamentales. Promueve condiciones
adecuadas de respeto, tolerancia y afecto, que generen un clima escolar propicio en el
proceso de aprendizaje.

Art. 19.- Es un objetivo de la Autoridad Educativa Nacional disefiar y asegurar la

aplicacion obligatoria de un curriculo nacional, tanto en las instituciones publicas,



municipales, privadas y fiscomisionales, en sus diversos niveles: inicial, basico y
bachillerato, y modalidades: presencial, semipresencial y a distancia.

El Curriculo podra ser complementado de acuerdo con las especificidades culturales y
peculiaridades propias de la region, provincia, canton o comunidad de las diversas
Instituciones Educativas que son parte del Sistema

Nacional de Educacion.

Art. 11.- El curriculo nacional contiene los conocimientos basicos obligatorios para
los estudiantes del Sistema Nacional de Educacién y los lineamientos técnicos y
pedagdgicos para su aplicacion en el aula, asi como los ejes transversales, objetivos de
cada asignatura y el perfil de salida de cada nivel y modalidad.

Acuerdo Ministerial

El acuerdo ministerial 007-14 se refiere a las regulaciones para el uso de teléfonos
celulares en las instituciones educativas(MINEDUC, 2014).

Art.1.- Los teléfonos celulares, al igual que otros recursos tecnoldgicos de
informacion y comunicacion, pueden ser empleados como instrumentos opcionales
generadores de aprendizaje dentro y fuera del aula.

Art. 2.- Los teléfonos celulares no son recursos obligatorios ni deben ser
considerados como Utiles escolares.

Art.3.- La utilizacion de teléfonos celulares en el aula para fines pedagogicos, sera
autorizada por el docente Gnica y exclusivamente a estudiantes de Educacion General
Bésica Superior y Bachillerato.

Su utilizacién se realizara dentro de actividades especificas preparadas por los

docentes y segun el plan de clase.



Constelacion de ideas de las variables
Se tiene la variable independiente como se muestra en la Figura 2 y la variable dependiente como la que se muestra en la Figura3.

Figura 2. Variable Independiente
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Ventajas de los
codigos QR en
educacion

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
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Figura 3. Variable Dependiente
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Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
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Desarrollo Tedrico De Objeto y Campo De Estudio
Realidad Aumentada Con Codigos QR

Definicion de Realidad Aumentada

Muchos autores han aportado sobre la definicion de Realidad Aumentada (RA), su
concepto viene desde los afios de 1960, desde alli han venido investigando y aportando,
entre las mas destacadas se encuentra el dado por Miligram y Kishino que mediante la
introducciéon del término realidad mixta indican que se subdivide en realidad
aumentada (mas cerca a la realidad) y virtualidad aumentada (estda muy cercana a la
virtualidad pura) (Arribas et al., 2014)

Un aporte valioso y muy practico es el que afirma que la RA cumple tres
caracteristicas: fusion de componentes virtuales y reales, interaccion en tiempo real,
informacion almacenada en 3D (Azuma, 1993).

De ddénde podemos decir que la RA es un escenario interactivo donde intervienen
la realidad existente superpuesta por una realidad digital como iméagenes, texto, videos,
etc. Como consecuencia se obtiene mayor informacidn, conocimiento y aprendizaje de
la realidad.

Realidad Aumentada en Educacion. La realidad aumentada aplicada a la
educacion es muy importante porque permite afianzar el aprendizaje asociando el
mundo real con contenidos digitales. Se basa en un aprendizaje de observacion y
descubrimiento dandole un valor agregado al mundo real (Bohérquez, 2018).

La educacion va evolucionando conforme avanza la tecnologia, es por eso que la
RA en educacion permite crear ambientes participativos e interactivos de los
estudiantes, se presenta la informacion de manera llamativa, fomentando sus
capacidades, despertando el interés y motivacion sobre un tema, todo esto siempre

guiado por el docente.
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Niveles de la Realidad Aumentada. Existen distintas clasificaciones de niveles de
RA, de acuerdo con los autores. Los siguientes niveles son tomando en cuenta la forma
de trabajo, pardmetros y técnicas empleadas segun el cofundador Layar Lens-
Fitzgerald (Aragon, 2020).

Nivel 0: hiperenlaces con codigos QR

Nivel 1: con marcadores, basados en patrones de 2D
Nivel 2: reconocimiento de objetos e imagenes.
Nivel 3: dispositivos HDM (incorporada en gafas)
Cddigos QR

Un cddigo QR(Quick response code, codigo de respuesta rapida), es un sistema que
almacena informacién en una matriz bidimensional de cuadrados de hasta 7089
caracteres numéricos o 4269 alfanuméricos, o 2953caracteres binarios, que puede ser
accedida de manera rapida mediante uso de dispositivos tecnoldgicos principalmente
por celulares, tablet, laptop, pc. Los cddigos QR surgen para solventar la necesidad de
administrar y controlar los inventarios en la compafiia Denso — Wave en 1994 en Japén.
Los codigos QR son de cdodigo abierto y de licencia libre.

Actualmente encontramos cddigos Qr en varios lugares y son de mucha ventaja
porque proporcionan acceso a informacion de manera rapida, y la mayoria de personas
disponen de un teléfono mavil inteligente que disponen de lectores incorporados, por
lo que es interesante incluirlos en educacion, para que los estudiantes dispongan de
recursos didacticos con facil acceso y sobre todo con la tutoria del docente. La practica
educativa se transforma en llamativa y motivadora.

Caracteristicas. Los cddigos QR constan de cuadritos obscuros y claros
generalmente son blancos y negros a modo de crucigrama, actualmente hay de colores,
cuyo tamafio varia de acuerdo con la cantidad de informacion almacenada, de tal
manera si se almacena mas, se tiene mas pequefios los cuadros y se tiene una imagen
mas densa (Zhou et al., 2018). Los codigos QR son un enlace fisico hacia informacién
multimedia. Poseen una estructura que pueda ser leida por decodificadores. Su

estructura es como la que se muestran en la Figura 1, esta formada por:
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e Simbolos de posicion: se refire a los cuadrados ubicados en las tres esquinas
que sirven para leerlos a alta velocidad y orientan la rotacion del cédigo.

e Simbolos de alineamiento: muestran las coordenadas del codigo, pudiéndose
leer desde superficies curvas.

e Lineas de dimension: determinan el ancho.

e Logo personalizado: existen generadores de QR que permiten generar sus
logos personalizados, en este caso miramos que es un dinosaurio propio de
google.

e Version QR: nos indica la version

e Datos y nivel de correccion de errores: informacion referente al codigo QR.

e Zona quieta: apartar al codigo QR del contorno.

Tamafio. Para determinar el tamafio de un c6digo QR, de una manera sencilla es
tener presente la relacion entre distancia de lectura y el tamafio del cddigo que debe ser
de 10:1.Asi por ejemplo si se tiene que la lectura va hacer a 40cm el tamafio del cddigo
QR es de 4cm para que sea facilmente escaneado (Spinelli et al., 2021).

En base a esta relacion, se tomara en cuenta que se requerira codigos de un tamafio
de 3 cm, lo que significa que se podré leerlos hasta 30 cm
Figura 4. Estructura del cddigo QR

Simbolos da posicidn

Simnbolas da
alinsamiento
Lineas da dimension

Laogo personalizado

Varsion de QR

Dratos v nivel de
comeccion de emrares,

Zanz guista

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Google Chrome
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Generadores de codigos QR

Existen una infinidad de generadores de codigos QR, para seleccionarlos se debe
tener en cuenta las siguientes caracteristicas:

Credibilidad. Es importante que la informacion personal dada, al suscribirse sea
confidencial y segura, ademas, se debe leer las publicaciones de blogs, consejos y
sugerencias que seran indicadores de rendimiento y calidad y dan una buena referencia
del sitio.

Actual. El software que genera el codigo QR debe estar siempre actualizado, debe
ser facil e intuitivo y eficaz para el usuario.

Ayuda. Debe dar atencion al cliente.

Disefio. Deben permitir opciones de disefio, en cuanto a colores llamativos y opcion
de incluir logos personalizados, pero sobre todo que genere codigos QR de alta calidad
para distribuirlos.

Gratuitos. La mayoria de generadores gratuitos realizan codigos QR estaticos

Pago. Los generadores pagados permiten crear codigos QR dinamicos.

Segun el ranquin dado por la revista M4rketingEcommerce, se tienen los diez mejores
generadores de cddigos QR como se observa en la Tabla 1, tomando en cuenta la
credibilidad, actualizacion, soporte al usuario, gratuitos y de pago (Véliz, 2022).

Los generadores de cédigo gratuitos por lo general son estaticos, que no permiten
modificar su contenido; en cambio los cédigos QR dinamicos se pueden modificar su
contenido, ademas se puede monitorear las visitas obtenidas.

Tabla 1 Generadores de cédigo QR

SOFTWARE OPCIONES GRATUITO/PAGO
GENERADOR
CdédigosQR Genera codigos para acceder puntualmente a: URL, | Gratuito
mensaje SMS, realizar Ilamadas, enviar e-mails, texto,
VCARD, ubicacion, evento, conexion Wifi.
Ofrece varios colores, y formas de las
Easyclient Ofrece soluciones para la creacion de cartas digitales y | Pagado
registros de jornada optimizados por medio de cddigos
QR
GoQR Se puede generar codigos dinamicos, con buena calidad | Gratuita 'y  para
de impresion. Se puede generar con logo personalizado | obtener con logo es
con un costo establecido. de pago
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https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#C%C3%B3digosQR
https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#Easyclient
https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#GoQR

RCode Chim

Genera cddigos estaticos y dinamicos. Se puede
administrar sus codigos. Se dispone de una amplia
capacidad de disefio personalizado como colores, logos y
formas.

Gratuita
opciones pagadas.

con

QRCode Genera codigos personalizados, luego gestiona y realiza | Gratuito 'y con
Generator un analisis. Viene incorporado el servicio de Bitly. opciones de pago
QRCode Posee su sitio web, una APP de Chrome y una API que | Gratuito.

Monke conforman una buena integracion. Posee opciones de
disefio personalizado(logo) con una buena impresién.

Dispone de varios idiomas, y realiza estadisticas de
descargas.

QR Code Tiger | Genera codigos estaticos personalizados. Para gestionar | Ofrece 3 codigos QR
el cédigo y generar dindmicos hay la version pagada. dinamicos gratuitos.

Gratuito codigos QR
estaticos

Pago. -En la version
pagada, se tiene
planes en las que
ofrecen QR
dinamicos al menos
12, e ilimitados la
cantidad de QR
estaticos.

QR Creator Permite personalizar el disefio, al combinar el cddigo QR | Gratuita y de manera
con fotografias. Se puede incluir algunas URL en el | opcional se puede
mismo codigo. donar para el

proyecto.

QR Stuff Se puede crear cddigos estaticos y dinamicos de manera | Gratuita y de pago
gratuita, y se puede afiadir opciones con pago. Se limita a
acceder a sitios especificos

Unitag Permite la creacién de codigos personalizados de baja | Gratis y de pago.

calidad, con disefios con logos de redes sociales. En la
version de pago mejora la calidad de impresién.

Elaborado por:

Edild Pulles (2022)

Lectores de Cddigos QR

Al generar un codigo QR, es importante tomar en cuenta que deben ser

decodificados por un lector. Los dispositivos maéviles, pc y laptop, vienen incorporada

una camara, pero necesitan una aplicacion, que es un software, que decodifica la

informacidn y pone a disposicion la informacién multimedia (destino del codigo QR).

Los lectores son desarrollados para los diferentes sistemas operativos, entre los mas

conocidos tenemos: Android, iPhone, Windows, BlackBerry (Véliz, 2022).

La mayoria de dispositivos tecnoldgicos vienen instalados un lector de codigos QR,

si no es asi puede seleccionar entre un signimero de aplicaciones. En la Figura 3 se

muestra algunos lectores con su respectivo sistema operativo, y su version gratuita
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https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#QR%20Code
https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#QR%20Code%20Generator
https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#QR%20Code%20Generator
https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#QR%20Code%20Monkey
https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#QR%20Code%20Monkey
https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#QR%20Code%20Tiger
https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#QR%20Creator
https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#QR%20Stuff
https://marketing4ecommerce.net/top-mejores-herramientas-para-crear-codigos-qr/#Unitag

como pagada de acuerdo con caracteristicas disponibles. En la siguiente Tabla 2, se
puede observar un listado sugerido de lectores de cddigos QR gratuitos, segun el

sistema operativo.

Tabla 2. Lectores de codigos QR

LECTOR SISTEMA PAGO/GRATIS
OPERATIVO

Google Lens Android, iOS, Gratis
Windows

Google Chrome: grcodescan.in Android, Windows Gratis

QR Scanner Plus Android, Windows Gratis

I'YIA QR Code Scanner Android, iOS, Gratis
Windows

Barcode Read It Windows Gratis

QReader Windows Gratis

iPhone scaner incorporado i0S Gratis

QR Reader & Scaner i0S Gratis

Kapersky QR Scanner Android, i0S Gratis

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)

Ventajas de los Codigos QR en educacion

Actualmente los los cddigos QR estan siendo utilizados en varios &mbitos y no
puede ser la excepcion la educacion que los utilicen en los procesos de ensefianza
aprendizaje (De Castro Sanchez et al., 2020).

Se tienen varias ventajas en el aula, porque constituyen un puente que conecta los
recursos fisicos con multimedia, ampliando fant&sticamente los recursos educativos,
gue permiten alcanzar las destrezas a traves de material didactico.

Aunando lo expuesto, tenemos que la utilizacion de los codigos QR motiva a los
estudiantes a ser entes activos de su aprendizaje porque los recursos se presentan de
manera llamativa y motivadora.

La funcion principal de los codigos QR es el acceso rapido a la informacion como
por ejemplo los estudiantes pueden acceder a actividades como: URL(sitios web),
videos, formularios y evaluacion,foros, libros interactivos, etc.

Entre las ventajas mas importantes tenemos las siguientes:
e Para generar y leer un cédigo QR existen muchas herramientas gratuitas e

intuitivas, faciles de utilizar.
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e Es una manera atractiva de presentar la informacion, e insentiva a desarrollar

las competencias digitales e investigativas de los estudiantes.

e Motiva al aprendizaje cooperativo y colaborativo e interaccidn entre pares y

con el docente.

e Fomenta el aprendizaje m-learning y u-learning.

Seguridad

La seguridad de los codigos QR, es que al tener la capacidad de ser difundidos
facilmente son susceptibles de sufrir ataques por hackers o piratas informéaticos porque
estos pueden interceptar el destino del cédigo QR; siendo el mas usual de los ataques
el llamado QRishing que remplazan por cddigos QR falsos (QR +Phishing= QRishing
) (Spinelli et al., 2021).

Es decir, existen hackers que direccionan a sitios web fraudulentos, e instalan
programas u otras gestiones y tratan de apropiarse de informacion privada del usuario
como claves, cuentas bancarias, entre otras.

Teniendo en cuenta el peligro de leer los codigos QR se desprenden las siguientes
recomendaciones para prevenir los ataques de hackers: escanear codigos QR confiables
(recomendados por el docente), de preferencia usar lectores que soliciten confirmacion
antes de realizar una accion, tener instalado antivirus en los dispositivos tecnolégicos,
evitar proveer datos importantes como fecha de nacimiento, nimeros de cuentas
bancarias, nimeros de tarjetas de crédito, entre otra informacion sensible.

Aprendizaje De La Funcion Cuadrética

Aprendizaje

Segun la Real Academia de la Lengua Espafiola se tiene el siguiente significado de

aprendizaje: “Accion y efecto de aprender algun arte, oficio u otra cosa.”(Real

Academia Espafiola, s.f., definicién 1) , como también tenemos el significado de

aprender: “Fijar algo en la memoria.” (Real Academia Espafiola, s.f., definicion 3)

El aprendizaje ha sido estudiado y entendido desde tiempos inmemoriales hasta la

actualidad, tomando en cuenta varios puntos de vista y explicado de diferentes maneras,
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dando lugar a muchas teorias que buscan explicar desde diversas perspectivas, entre
ellas tenemos el conductismo, cognitivismo, constructivismo, conectivismo.

Teorias del aprendizaje. Existen varias teorias sobre el aprendizaje entre las mas
destacadas tenemos a continuacion.

Conductismo. Segun esta teoria, argumenta que el aprendizaje es la adquisicion de
nuevas conductas 0 comportamientos, se basa en estimulo y respuesta deseada, como
por ejemplo una persona obtiene un premio al realizar una actividad positiva, y un
castigo para disminuir la respuesta no deseada, es decir se tiene una reaccion
condicionada. En el conductismo el docente se encuentra en la cimay es el emisor del
conocimiento. (Medina Uribe et al., 2019).

En teoria psicoldgica, se basa en que la conducta puede ser observada, depende de
estimulos y respuestas del entorno.

El Cognitivismo. Esta teoria es propuesta principalmente por Jean Paiget y Vigotsky
refieren que el aprendizaje se da a través del tiempo y la practica, es decir con la
interaccion con los demas seres de la misma especie u otra, mediante los sentidos
(Ospina-Carmona et al., 2022).

El nuevo conocimiento se organiza creando nuevos conceptos o modificando los
preexistentes, el aprendizaje es un proceso dinamico de asociacion y construccion.

Constructivismo. Segun Piaget es una teoria del aprendizaje en el que destaca al
principal actor el alumno, y el proceso de aprendizaje es significativo y
dinamico(Ospina-Carmona et al., 2022).

El alumno aprende de manera significativa, es decir mientras adquiere un nuevo
aprendizaje en su estructura de pensamiento le da su propia interpretacion de acuerdo
con su contexto y vivencias lo que causa que tenga un verdadero significado.

Conectivismo. También llamada teoria del aprendizaje en la era digital. Esta teoria
fue propuesta por George Siemens y Stephen Downes en la que indican que el alumno
es ente activo del aprendizaje y se encarga de conectar diversas fuentes de
informacion(Ospina-Carmona et al., 2022).

Siemens destaca los siguientes principios del conectivismo (Soto Decuir, 2018): el

aprendizaje y conocimiento se dan en medio de diversas opiniones, el aprendizaje es
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un proceso que conecta fuentes de informacion especializada, el aprendizaje puede
darse en artefactos no humanos (ejemplo bases de datos), la capacidad para conocer
mas es mucho méas importante que lo actualmente se sabe, enriquecer y mantener las
conexiones permiten el continuo aprendizaje, es importante reconocer conexiones
entre areas, ideas y conceptos, la toma de decisiones es un aprendizaje, escoger qué
aprender e interpretar la informacion aplicada a su contexto cambiante.

Esta teoria se basa en las anteriores y las adaptada a la era digital; el conectivismo
destaca la implementacion de entornos virtuales, haciendo que el alumno sea el
protagonista de la construccién del aprendizaje, el mismo es un proceso continuo que
se da en diversos contextos, en diferentes lugares a diferentes tiempos. Lo que destaca
esta teoria es que el aprendizaje ya no se da de forma individual y puede encontrarse
fuera del individuo como por ejemplo una base de datos.

La presente tesis, se basa en esta teoria, porque se plantea realizar un entorno virtual
guiado por el docente.

Metodologias Activas de Aprendizaje. Tradicionalmente la ensefianza se asocia a
que el docente es el que transmite y es el duefio de la informacion, dando clases
magistrales, siendo el Unico expositor, sin dar la oportunidad a interactuar entre
estudiantes y con el docente. En este siglo XXI y con el avance tecnoldgico es de vital
importancia que se necesite implementar en el aula las metodologias activas de
aprendizaje, que consisten en que el estudiante es el protagonista de su propio
aprendizaje (Caceres Reche & Lopez Nunez, 2021).

Las metodologias activas rompen el paradigma tradicional, dando un giro de un
aprendizaje memoristico a uno participativo e interactivo permanente entre estudiantes
y con el docente (Vilugron, 2021).

Las mencionadas metodologias activas del aprendizaje buscan motivar a que el
estudiante tenga una participacion dindmica y dan la oportunidad de ser los ejes
principales de su aprendizaje, convirtiéndolos en entes mas competentes,
colaborativos, reflexivos, capaces de resolver conflictos de su entorno, y el rol del
docente asume el de ser guia, verificando y mediando el proceso de aprendizaje, en

todo tiempo evaluando, creando contenidos y actividades de acuerdo con su pedagogia.
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El uso de las TIC facilita la implementacién de estas metodologias activas, porque
permiten el trabajo cooperativo y colaborativo, ademas permiten trabajar de manera
ubicua haciendo un aprendizaje mas significativo del alumnado.

En la actualidad existen varias metodologias activas, como Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP), Gamificacion, Aprendizaje Cooperativo, Aprendizaje Basado en
Problemas, Aula Invertida (Flipped Classroom), de las cuales en esta investigacién se
utilizara el Aula Invertida, porgque se adapta al contexto de lo que se desarrolla.

Aula Invertida o Flipped Classroom. Esta metodologia consiste en invertir el papel
tradicional del aula, ahora los estudiantes disponen de la informacion y recursos
educativos en casa como por ejemplo videos, podcast, formularios, entre otros, llegan
al aula con sus dudas e inquietudes a ser resueltas por el docente (Lara Quishpe &
Almanza Ope, 2020).

Con el crecimiento acelerado de las TIC, y su incorporacién en la educacion, se
promueve la metodologia de Aula Invertida, en la que colocan al estudiante como eje
principal del aprendizaje, poniendo énfasis en la interaccidén con sus pares y con el
docente, desempefiando un papel de creadores de su conocimiento.

Es decir, se tienen momentos sincronicos (interaccion en tiempo real) y momentos
asincronicos con la utilizacién de LMS, CMS, en donde el docente puede gestionar y
dar seguimiento del avance del aprendizaje de sus estudiantes. Para las actividades
asincronicas, el docente disefia recursos con curacion de contenidos de acuerdo con su
pedagogia, para que cuando lleguen a la clase sincronica sepan del tema y resuelvan
sus dudas y apliquen lo aprendido.

Planificacion de la Clase Invertida. En la clase invertida se identifica tres fases:
autoaprendizaje, co-aprendizaje y socializacion segun Pazmifio (Pazmifio, 2022), como

se muestra en la figura 5.
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Figura 5. Ciclo de aprendizaje invertido

Socializacion Auto-aprendizaje

Co-aprendizaje

Fuente: (Pazmifio, 2022)

En el autoaprendizaje o aprendizaje autdbnomo, esta fase se caracteriza cuando el
estudiante tiene la cultura de aprender de manera autonoma y guiada por el docente,
disponiéndole de recursos didacticos que le conduzcan al aprendizaje; dichos recursos
pueden ser desarrollados por el docente o recursos de internet con curacion de
contenidos. En la presente investigacion provee a los estudiantes una guia con texto
interactivo con cédigos QR, que le permiten acceder a recursos en Google Web Site
dados por el docente.

El co-aprendizaje o aprendizaje colaborativo, como su nombre lo indica, esta fase
se caracteriza por el trabajo colaborativo que realizan los estudiantes, y se fundamenta
en el aprendizaje autdnomo, generando estudiantes activos, capaces de emitir juicios,
y resolver problemas. Ademas, se promueve la interaccion y tutoria entre pares,
fortaleciendo su aprendizaje. El rol del docente es dar seguimiento y acompafiamiento
en la realizacion de actividades fortaleciendo las debilidades. Entre las actividades
colaborativas se tienen, por ejemplo: resolver problemas, realizacion de proyectos,

analisis de situaciones, participacion de foros, disefio de mapas conceptuales, etc.
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La fase de socializacion, consiste en dar a conocer su trabajo colaborativo, y
transmitir sus conocimientos entre pares para afianzar su aprendizaje. En esta fase el
rol del docente es evaluar sumativa mente el aprendizaje adquirido de sus estudiantes,
como el conocimiento, habilidades de trabajo en grupo, habilidades comunicacionales,
habilidades tecnoldgicas, etc. Para lo cual se aconseja el uso de una rabrica.

Funcién Cuadratica

Definicion. La funcion cuadratica es una funcion polinémica de segundo grado
cuyo dominio y codominio son los niimeros reales, definida como f(x) = ax? + bx +
¢, dénde a, b, c, son numeros reales y a#0. Su grafica corresponde a una parabola
(Colegio24hs, 2004).

Términos de la Funcion Cuadratica. Los términos que se manejan son los
siguientes: cuadratico, lineal e independiente como se muestra en la Figura 6.

Figura 6. Términos de Funcion Cuadrética

L <
término cuadratico término lineal

término lineal

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)

Concavidad. Se refiere a la abertura que tiene la pardbola, tiene que ver con el valor
que toma el coeficiente a, teniendo: si a>0 la parabola abre hacia arriba; si a <0 la

parabola abre hacia abajo como se ilustra en la Figura 7.
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Figura 7. Concavidad de la Funcién Cuadratica

a=0

a<0

Concava hacia arriba Coneava hacia abajo

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)

Cortes de la parabola con los ejes coordenados. Los cortes con los ejes
coordenados significan los puntos donde la funcién es cero de donde se desprende:
Corte con el eje x. Es cuando f(x)=0, tendiendo que resolver la ecuacion
ax? + bx + c, ya sea mediante factorizacion o por medio de la ecuacién general
—b+VbZ-4ac

2a

X =

Corte con el eje y. Este corte se tiene cuando x=0, es decir el punto sera (0,c)

Eje de Simetria. La funcion cuadratica es simétrica respeto a la recta vertical que

- . ) b
pasa por el vértice, cuya coordenada en x (Xv)esta dada por la formula Xv = — o

Vértice. El vértice de la parabola corresponde al punto por donde cruza el eje de
simetria. Se tiene que el vértice es el punto maximo de la paradbola si esta tiene su
coeficiente a<0(negativo), por lo contrario, si el coeficiente a>0 (positivo)se tiene que
el vértice es el punto minimo. Las coordenadas del vértice estdn dadas por V =

(Xv; f(Xv)), reemplazando la ecuacion del eje de simetria nos queda que V =

(a7 (-3)

Usos Cotidianos de la funcion cuadratica. El uso habitual de la funcion
cuadratica estd relacionado con asignaturas, entre los que damos los siguientes
ejemplos.

Fisica. Se usa la funcién cuadratica para determinar la trayectoria de un objeto.

Ingenieria Civil. Con el uso de la funcion cuadrética se llega a la construccion de

puentes colgantes.
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Arquitectura. El disefio arquitectonico de edificios, puentes, y varias edificaciones.

Estadistica. Se analiza la informacion dada, en donde se evidencian por ejemplo

pérdidas o ganancias.

Deporte. Principalmente en el futbol se analiza la trayectoria del balon.

Herramientas tecnoldgicas en educacion.

Las herramientas tecnologicas utilizadas en educacion, facilitan el proceso de

ensefianza aprendizaje mediante actividades individuales y colaborativas, las cuales se

las ha incluidos en las planificaciones, evaluaciones y disefio de entornos de

aprendizaje (Vaca et al., 2021).

Estas herramientas tecnoldgicas se adaptan a cualquier metodologia activa,

fomentan el acceso a contenidos, facilitan el seguimiento del aprendizaje e incentivan

la innovacioén

Entre las herramientas a utilizar tenemos las descritas en la Tabla 3.

Tabla 3. Herramientas Digitales

LOGO HERRAMIENTA/sitio web

UTILIDAD

Herramientas de Google

Google Site Crea sitios web, sin necesidad de programar,
‘ https://sites.google.com/ sirve para publicar contenido e interactuar con
el estudiante.
Google Sites LMS. Gestiona el aprendizaje.

Gratuito

Formulario de Google Crea formularios tipo cuestionarios y encuestas,

E https://docs.google.com/form | analiza los datos en una hoja de calculo de
s/ Google.
Google Forms Gratuito

Jamboard Pizarra electronica, para realizar trabajos

https://jamboard.google.com/

colaborativos y guardar automaticamente en la
nube, se necesita una cuenta de Google.
Gratuito.

Google Docs Editors
https://docs.google.com/

Procesador de textos en linea de Google en el
que incluye: editor de texto, presentaciones,
hoja de célculo, en linea que ayuda a trabajos
colaborativos y guardar en la nube, en Google
Drive.

Herramientas gamificacion para evaluacion.
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Genially
https://genial.ly/

Sirve para crear contenidos visuales e
interactivos, de manera facil y rapida. Para
fomentar trabajos colectivos e individuales. Ej.
Presentaciones, gamificacion, infografias,
crucigramas, etc.

Quizizz

Quizizz
https://quizizz.com/

el docente imparte el codigo
del juego, ingrese en:
https://quizizz.com/join

Herramienta con gamificacion para evaluar. Se
dispone de versién gratuita y pagada.

Kahoot
https://kahoot.com/

el docente comparte el
cddigo y se puede unir al
juego en:
https://kahoot.it/

Permite evaluacion mediante cuestionarios y
los estudiantes concursan para medir su
aprendizaje.

Existe version gratuita y pagada.

& Wordwall

Wordwall
https://wordwall.net/

Sirve para crear evaluaciones gamificadas e
innovadoras.
Tiene version gratuita y pagada.

educaplay

EducaPlay
https://es.educaplay.com/

Es una plataforma que ayuda a crear
actividades interactivas gamificadas, como
cuestionarios, cuestionarios con videos,
crucigramas, sopa de letras, adivinanzas, etc.
Es gratuito

Herramientas de Matematica

G G b Geogebra Es un software para Mateméticg en los temas
eO e I’G https://www.geogebra.org/ de Geometria, calculadora gréfica, algebra,
Software Dindmico de Motemdicas estadistica, posee un classroom. Presenta un
sinnimero de recursos gratuitos.
Existe la versién en linea y de escritorio.
GeoEnZo Pizarra digital para dibujo técnico. Software

http://geoenzo.nl/htmli5/geoe

gratuito.

LN nzo.htm
GeoEnZo
M athway Mathway Ayuda a resolver problemas matematicos de:
https://www.mathway.com/e | basicos, algebra, geometria, trigonometria,
s/Graph calculo, estadistica, etc.
Herramientas de comunicacién
Voki Herramienta de comunicacién que permite

https://www.voki.com/

crear personajes animados, llamados avatar.
Es gratuita.

3 YouTube

YouTube
https://www.youtube.com/

Portal de Internet que permite subir, compartir
y mirar videos de manera gratuita, y de pago.
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Xy
padlet

Padlet
https://es.padlet.com/

Es un espacio de aprendizaje, a manera de
muro, donde pueden interactuar los
estudiantes, colaborando con sus ideas y
opiniones. Se requiere una cuenta de Gmail.
Existe la version gratuita y de pago.

Herramienta Simulador

-d

INTERACTIVE SIMULATIONS

Phet
https://phet.colorado.edu/

Simulador gratuito, que ayuda analizar una
situacion, al variar uno o varios aspectos,
modelando el contexto.

Herramientas para imag

enes

8]} (ale]alV]

oW

Pixabay
https://pixabay.com/es/image
s/search/fotos%20gratis/

Banco de iméagenes de alta calidad, que son
gratuitas, no necesitan reconocimiento, tienen
licencia creative commons.

Photoshop on line
https://express.adobe.com/

Editor de iméagenes, permite realizar montajes,
retocar imagenes, girar, recortatar. La version
online es gratuita, y tiene opciones de pago.

Herramientas para encuentros sincrénicos virtuales

=,

200m

Zoom
https://zoom.us/

Plataforma para realizar videollamadas, y
reuniones virtuales, disponible para pc, laptop,
dispositivos mdviles.

Version gratuita y de pago.

T

Microsoft Teams

Microsoft Team
https://www.microsoft.com/e
s/microsoft-teams/

Plataforma colaborativa, permite la
comunicacion y esta integrada por aplicaciones
que permiten compartir documentos,
videollamadas y reuniones virtuales.

Versién gratuita.

Elaborado por: Edill

Pulles (2022)

Disefio Instruccional Para Entornos Digitales De Aprendizaje

El disefio instruccional (DI), es un concepto que surge en 1960 por Robert Glaser,

donde combina el andlisis de nesecidades del estudiante con la construccion y disefio

de recursos y estrategias del aprendizaje. Se han venido dando muchos aportes en la

definicién del disefio instruccional segun varios autores. El disefio instruccional se

encarga de la planeacion, elaboracion, disefio de los recursos y el escenario donde se

desarrollara el aprendizaje. EI DI también se define como una planificacion

instruccional sistematica, que contiene las necesidades, el desarrollo, la evaluacion e
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implementacion como también el mantenimiento de materiales y programas del
aprendizaje (Richey et al., 2001). Se sostienen que el DI es la planificacion de la
educacion que significa la elaboracion de guiones, planes, proyectos que habitualmente
se desarrollan de manera estandarizada (Mateos et al., 2022).

En la actualidad y con el avance tecnolégico se habla de disefio de entornos digitales
de aprendizaje, que se enfoca al desarrollo de escenarios educativos donde se pone
énfasis en que el estudiante es un actor activo de su aprendizaje, que interactta entre
pares y con el docente, se le pone a disposicion recursos y modelos pedagdgicos
innovadores, flexibles que se adapten a su contexto, que sean llamativos e incentiven a
su aprendizaje (Villarreal Rodriguez, 2018).

En sintesis, se puede decir que un DI, es un proceso sistematico continuo, que ayuda
al docente a planificar, disefiar y desarrollar actividades de aprendizaje para alcanzar
las destrezas y habilidades deseadas en sus estudiantes, ya sea en un ambiente
presencial o virtual, permitiéndole al estudiante ser un ente activo de su aprendizaje.

Se dispone de varios modelos de DI, los cuales se caracterizan por tener claro las
reglas a seguir, los papeles que desemperian los actores, definen los recursos a utilizar,
facilitan los medios de comunicacion, desarrollan la creatividad, motivan al estudiante.
Los modelos de DI, dan una vision de creacién de cursos y recursos que van mas alla
de los contenidos, creando momentos de aprendizaje.

Entre los modelos de DI, esta ADDIE que es un modelo sistematico, sencillo que se
lo usara como guia para el desarrollo de aula virtual propuesto en esta tesis.

Modelo ADDIE

Por sus siglas en ingles ADDIE: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacion. Este modelo fue desarrollado en EEUU por la Universidad Estatal de
Florida permite crear experiencias de aprendizaje on line de manera eficiente, eficaz y
motivadora, con el propoésito de desarrollar habilidades y destrezas deseadas en los
estudiantes.

Este modelo comprende cinco fases importantes: analisis, disefio, desarrollo,

implementacion y evaluacion
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Andlisis. Esta fase pone énfasis en trazar los objetivos de la instruccion, en
comprender el contexto del aprendizaje digital y su influencia es decir se analiza el
entorno donde se llevara a cabo el aprendizaje, los conocimientos y habilidades de los
estudiantes previos y los que adquiriran, por lo cual es pertinente hacer las siguientes
preguntas entre otras, que ayudan a determinar las necesidades: ¢quiénes son los
estudiantes y sus propiedades?, ¢cual sera el nuevo conocimiento deseado?, ¢qué tipo
de limitaciones de aprendizaje existen?,;cuéles son las alternativas de entrega?, ¢ cuales
son los aspectos pedagogicos?, ;cual es la fecha limite para la conclusion del proyecto?,
¢cudl es el presupuesto?. Esta fase constituye la base para la fase de disefio.

Disefio. Esta fase es sistémica y concreta, se definen los objetivos de aprendizaje,
orden de contenidos y ejercicios, actividades de evaluacion, se determinan los recursos
a utilizar.

En esta fase es crucial puesto que se resalta la pedagogia con la que el docente
aborda el tema y haciendo uso de la tecnologia llega al estudiante en su proceso de
aprendizaje

Desarrollo. En esta fase se concreta el enfoque pedagogico, se crean los materiales
formativos, como los contenidos y recursos didacticos que se los describio en la fase
de disefio, siguiendo una estructura, integrando la tecnologia y realizando una curacion
de contenidos por parte del docente. Aqui se crean los entornos virtuales de aprendizaje
como por ejemplo Google web site, para fomentar una formacion on line.

Implementacion. Se pone en practicay ejecucion el proceso de aprendizaje con los
estudiantes siendo entes activos. Aqui se sefiala la secuencia de estudio, de los recursos
y actividades obedeciendo a un calendario y horario establecido. Ademas, siempre debe
existir la comunicacion del estudiante entre pares y con el docente.

En esta fase el docente realiza la capacitacion de uso del aula virtual, da seguimiento
del aprendizaje del estudiante, revisando el avance y entrega de actividades, teniendo
encuentros sincrénicos y asincrénicos y la comunicacion debe ser bidireccional.

Evaluacion. El proposito de esta fase es identificar posibles problemas para luego
efectuar ajustes y correcciones, este es un ciclo de mejora continua con

retroalimentacion en cada fase(Villarreal Rodriguez, 2018).
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Se evalla la efectividad y eficacia de la instruccién. Se lleva a cabo en cada una de
las etapas, se realiza evaluacion formativa en cada fase del disefio instruccional y la
sumativa a traves de pruebas especificas para dar seguimiento de la formacion del

estudiante.
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CAPITULO 11
DISENO METODOLOGICO
Paradigmay Tipo de Investigacion.

La presente investigacion tiene un paradigma propositivo, porque se identifica el
problema en el contexto de la Institucion Educativa y se plantea resolverlo.

Esta investigacion se basa en la metodologia mixta, que implica recopilar
informacion, analizarla e integrarla en un andlisis cualitativo y cuantitativo
(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2020) sobre el uso de estas dos metodologias para
fortalecer los dos tipos de indagacién aprovechando sus potencialidades y
disminuyendo las debilidades. Dicha metodologia mixta es un conjunto de procesos
sistematicos, empiricos y criticos de investigacion.

Es importante seguir la metodologia mixta, principalmente por la utilidad porque
ofrece mayor potencial de uso y aplicacion de estudio, al utilizar los dos métodos
cuantitativo y cualitativo se refuerzan la credibilidad en general, porque se engloba una
realidad objetiva y subjetiva del problema para lograr mayor entendimiento.

Para la metodologia cuantitativa se utilizara la técnica de la encuesta con su
instrumento cuestionario aplicado a 81 estudiantes, mientras que para la metodologia
cualitativa se aplicara la técnica de la entrevista con el instrumento de la guia
semiestructurada aplicada a tres docentes expertos en matematica y en pedagogia en
entornos digitales de la Institucion “Comunidad de Madrid”. Mediante este proceso se
espera obtener informacion pertinente para el logro del objetivo de la investigacion.

Modalidad de investigacion

La modalidad de la investigacion es bibliografica documental y de campo.

Bibliografica-Documental
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Esta investigacion se fundamenta en la consulta de documentos como libros, revistas
cientificas, sitios web de marketing, entre otros, confiables e informacion fiable. Entre los
documentos mas importantes esta el libro on-line Colegio24hs sobre la funcidn cuadratica,
la revista digital de marketing Branch, en la que emiten la situacion digital del Ecuador
durante los afios 2020 y 2021, la revista Educrea que publica la planificacion en aula
invertida. El uso de cddigo QR en clase de ELE.

Se ha tomado como base otras investigaciones relacionadas con el tema, principalmente
la que trata de los codigos QR, en el proceso de ensefianza aprendizaje, debidamente citada.
De campo

Se tiene una investigacion de campo porque el problema surge de la realidad y la
informacion requerida se obtiene directamente en el lugar de los hechos, que ayudan a tener
un conocimiento para tomar decisiones acertadas. En esta investigacion se ha realizado en
la institucion “Comunidad de Madrid”, con 81 estudiantes de décimo de Educacion
General Basica subnivel superior y 3 docentes especialistas en matematica y entornos
digitales.

Niveles de la investigacion

Exploratorio

La investigacion exploratoria permite realizar un estudio preliminar para aclarar la
naturaleza puntual del problema a resolver (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2020).

Esta investigacion es exploratoria porque se recolecta la informacion mediante la
entrevista, se la analiza e interpreta y se selecciona una propuesta adecuada en cuanto al
aprendizaje de la funcion cuadratica, haciendo uso de la realidad aumentada, que se ajusten
al contexto de la poblacidn de estudio y que siga los lineamientos dados por el Ministerio
de Educacion con el curriculo 2016 y su curriculo priorizado con énfasis en competencias
comunicacionales, matematica, digitales y socioemocionales de Educacién General Bésica
Subnivel Superior.

Descriptiva

Es descriptiva porque puntualiza las caracteristicas de la poblacion. Recopila

informacion cuantificable(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2020).

Es comprender los patrones, rasgos y comportamientos del problema.
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En esta investigacion se recopila informacién mediante la encuesta y se analiza
cuantitativamente, mediante el instrumento cuestionario, y nos da una buena perspectiva
del comportamiento de las variables.

Correlacional

Es una investigacion que utiliza el analisis estadistico para examinar la relacion entre
dos variables, examina datos cuantitativos y determina si existe relacion entre dichas
variables (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2020).

Se tienen la variable independiente aplicacion de la realidad aumentada con codigos QR
y la variable dependiente el aprendizaje de la funcion cuadratica, entre las cuales se
determinard su relacién mediante el método estadistico del chi cuadrado.

Pablacion.

Como lo menciona Pastor, “La poblacion objeto de estudio en una investigacion, es el
conjunto total de elementos de interés ” (Pastor & Robles, 2019). De alli se tiene que la
poblacion de estudio de esta investigacion son 81 estudiantes, de la Institucion Fiscal
“Comunidad de Madrid”, del afio lectivo 2022-2023 correspondiente al nivel de décimo de
educacion general bésica subnivel superior, porque el tema de funcion cuadratica se
encuentra en este curso segun consta en el Curriculum 2016 a nivel nacional (MINEDUC,
2016), y el texto del estudiante de Matematica (MINEDUC, 2021b) en los que se detalla
los objetivos, y destrezas con criterio de desempefio.

Muestra.

Se va a realizar un trabajo exhaustivo, directamente con la poblacién de 81
estudiantes (segun el CAS del 13-09-2022) de décimo de educacion general basica
subnivel superior de la Unidad Educativa “Comunidad de Madrid”, porque no amerita
una muestra por ser un numero bajo. Cabe mencionar que los estudiantes estan en las
edades entre 14 y 15 afios.

Técnica de recoleccion de informacion.

La encuesta
La encuesta es una técnica de recogida de datos mediante la aplicacion de un

cuestionario a una muestra de individuos (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2020).
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Esta técnica con su instrumento cuestionario ayudara a validar la hipdtesis mediante
un analisis estadistico chi cuadrado(Solorzano et al., 2022).

A través de las encuestas se pueden conocer las opiniones, las actitudes y los
comportamientos de los sujetos investigados. En una encuesta se realizan una serie de
preguntas sobre uno o varios temas a una muestra de personas

Para la recoleccion de la informacion se va hacer uso de la técnica de encuesta con
el instrumento cuestionario, cuyas preguntas son cerradas y dicotomicas de si y no,
dicha informacion seré analizada y tabulada con Microsoft Excel, con una validacion
estadistica del chi cuadrado.

La entrevista
Una de las técnicas de recoleccion de informacion cualitativa es la entrevista, un
recurso flexible y dindmico (Boté, 2020).

La entrevista es una conversacion entre dos 0 mas personas sobre una problemaética.
Puede consistir en un interrogatorio libre, estructurado o semiestructurado; con la
finalidad de recolectar informacion y opiniones para que en base a esto se pueda tomar
decisiones acertadas. Se identifica los roles de entrevistado y entrevistador.

La investigacion cualitativa es exploratoria, permite fundamentar mediante las
experiencias, actitudes y emociones de personas, e interpretarla desde diferentes
angulos.

Para el analisis cualitativo de esta investigacion, se tiene la entrevista
semiestructurada, de opinion de tres expertos en matematica y pedagogia en entornos
digitales.

Operacionalizacién de las variables

Operacionalizacién de la Variable Independiente

Tabla 4. Variable Independiente: Aplicacion de la realidad aumentada con

codigos QR
Concepto Dimensiones | Indicadores items Técnica/lnstrumento
La realidad Dispositivos | Disponibilidad 1.- ¢Dispone Ud. | Técnica: Encuesta
aumentada tecnoldgicos | de dispositivo de un teléfono
aplicada a la en la movil (teléfono | celular inteligente | INstrumento:
educacion es muy | educacion. celular) con acceso a | Cuestionario: con
importante inteligente. internet?
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porque permite
afianzar el
aprendizaje
asociando el
mundo real con
contenidos
digitales. Se basa
en un aprendizaje
de observacion y
descubrimiento
dandole un valor
agregado al
mundo real, en
un nivel cero se
usa los cédigos

QR.

Obijetivo:
Diagnosticar la
factibilidad de
uso de codigos
QR como
herramientas
tecnoldgicas para
el aprendizaje de
la funcion
cuadratica.

Disponibilidad
de conexion a
Internet fijo en
el domicilio.

2.- ¢(Cuenta Ud.
de Internet fijo en
su domicilio?

Incorporacion de

3.- ¢Le gustaria

dispositivos incorporar su
tecnoldgicos teléfono
moviles en el inteligente a sus
aula. clases
presenciales?
Entorno Manejo y 4.- ¢{Ha utilizado
Virtual de utilizacion de plataformas

Aprendizaje.

Aulas Virtuales.

virtuales de
aprendizaje (Web
Site, classroom,
Moodle, etc.)?

Realidad
aumentada
con codigos

QR

Conocimiento
de los cédigos
QR y su utilidad

5.- ¢Ha
observado en
material
educativo una
imagen similar a
esta’

0]

x
Gt
6.- ¢Conoce que
son los cédigos
QR?

7.- ;Sabe como
leer los codigos

QR?

8.- ¢Sabe cual es
la utilidad de los
cédigos QR en
educacion?

preguntas cerradas y
dicotomicas.

La realidad
aumentada
aplicada a la
educacién es muy
importante

Dispositivos
tecnologicos
en la
educacion.

Incorporacion de
dispositivos
tecnoldgicos
moviles en el
aula.

1.- ¢Considera
usted, necesario
incorporar
dispositivos
moviles

Técnica: entrevista
semiestructurada a
docentes.
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porque permite
afianzar el
aprendizaje
asociando el
mundo real con
contenidos
digitales. Se basa
en un aprendizaje
de observacion y
descubrimiento
dandole un valor
agregado al
mundo real, en
un nivel cero se
usa los cédigos

QR.

Objetivo:
Elaborar una guia
tangible que
contenga codigos
QR mediante la
lectura de estos
conduzcan a un
aula virtual
disefiada con
Google Site,
desarrollado por
el docente, que
contenga
recursos y
herramientas
digitales que
afiancen el
aprendizaje.

inteligentes en la
clase?

Utilizacion de
medios
tecnologicos
institucionales

2.-  ¢Considera

usted que es
importante
utilizar el

laboratorio de
computacion para
impartir clases y
explique por qué?

Entorno
Virtual de

Aprendizaje.

Manejo y
utilizacién de
Aulas Virtuales.

3.- ¢Qué opina
usted, sobre
disponer de un
aula virtual que
contenga recursos
didacticos

digitales que
apoyen a los
estudiantes en el
aprendizaje?

Realidad
aumentada
con codigos

QR

Conocimiento
de los cédigos
QR y su utilidad

4.- ;Qué conoce
usted, sobre la
realidad
aumentada y los
cddigos QR?

5.- ¢Mencione al
menos una
ventajas y
desventajas sobre
los codigos QR
aplicados en
educacion?

6.- (Usted ha
utilizado los
recursos
educativos que
usen cddigos QR,
en qué casos?

Instrumento: guia de
entrevista con
preguntas abiertas.

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)

Operacionalizacion de la Variable Dependiente

Tabla 5. Variable Dependiente: Aprendizaje de la Funcién Cuadratica

Concepto

Dimensiones

Indicadores

items

Técnica/
Instrumento
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Afianzar el
aprendizaje
de la
funcién
cuadrética.
El
estudiante
€s el
protagonista
de su propio
aprendizaje
y se encarga
de conectar
diversas
fuentes de
informacion
(Céceres
Reche &
Lépez
Nufez,
2021)

Metodologias
activas  del

Aceptacion de
metodologias

9.- ¢Usted considera que el
docente aplique metodologias

Técnica: Encuesta
a estudiantes

aprendizaje. | activas. activas, ) e incorpore la Instrumento:
tecnc_)Iogla en e_l aulfa_de cla§e§, Cuestionaric  con
mediante su dispositivo movil preguntas
como su celular, Tablet, etc.? dicotémicas.

Aplicacion Aprendizaje 10.- ;Considera usted que el uso

de las TIC | en linea | de recursos educativos en

dentroy fuera | guiado por el | internet, guiados por el docente,

del aula docente. contribuirian a su aprendizaje?

Herramientas | Conocimiento | 11.- ;Usted considera que

educativas y uso de | realizar la gréfica de la funcion

que herramientas cuadrética mediante

contribuyen para graficar | herramientas tecnoldgicas,

al funciones contribuye a su aprendizaje?

aprendizaje cuadraticas.

de la funcion 12.- ¢ A usted le gustaria utilizar

cuadréatica herramientas tecnoldgicas que
simulen el comportamiento de
la funcion cuadratica al variar
sus términos?

Dimensiones | Indicadores Items Técnica/

Instrumento
Metodologias | Aplicacion de | 7.- ;Cuales considera usted, que | Entrevista a
activas  del | metodologias | son las ventajas de aplicar | docentes.

aprendizaje.

activas.

Metodologias activas en sus
clases, y cual se adaptaria al
contexto de la Institucion?

Aplicacion
de las TIC
dentroy fuera
del aula

Aprendizaje

en linea
guiado por el
docente.

8.- Desde su experiencia ¢Qué
debe contener un aula virtual
para que contribuya en el
aprendizaje de la funcion
cuadrética?

Herramientas
educativas
que
contribuyen
al
aprendizaje
de la funcion
cuadratica

Conocimiento
y uso de
herramientas
para graficar
funciones

cuadraticas.

9.- ¢ Considera usted, que el uso
de herramientas tecnoldgicas
contribuye al aprendizaje, y en
el caso para graficar la funcion
cuadratica que herramientas
recomienda?

Instrumento: guia
de entrevista.

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
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Validez y confiabilidad de los instrumentos.

Los instrumentos cuestionario y guia de la entrevista fueron validados por las
especialistas Msc. Nataly Sislema (Junta Académica de la Institucion), y Msc. Diana
Armijo (Docente de Matematica de la Institucion), quienes revisaron e hicieron las
recomendaciones técnicas pertinentes. También fue revisado por el Msc Alex Medina,
director de Tesis. Ver ANEXO 3y ANEXO 4.

Respecto a la confiabilidad, se realizo el célculo del indice de consistencia interna
Alfa de Cronbach(a), cuyo valor varia entre 0 y 1. Cuyos valores mas altos nos indican
mayor consistencia (Rodriguez & Alvarez, 2020).

Se aplico Alfa de Cronbach, mediante la varianza de los items como se muestra en

el ANEXO 7. De donde se obtiene que a=0,83 lo que significa que es confiable.

Anadlisis de los resultados de la encuesta

Esta encuesta tiene el objetivo de responder al objetivo de diagnosticar la
factibilidad de uso de herramientas tecnologicas para el aprendizaje de la funcion
cuadratica. Se aplica el instrumento de encuesta a 81 estudiantes de la Unidad
Educativa “Comunidad de Madrid”, del curso de décimo de Educacion General Basica
subnivel Superior, de lo cual se tiene el siguiente analisis e interpretacion por cada
pregunta.

1.- ¢ Dispone Ud. de un teléfono celular inteligente con acceso a Internet?

Tabla 6. Disponibilidad de teléfono celular inteligente.

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 77 95%
NO 4 5%
TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.
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Figura 8.Disponibilidad de teléfono celular inteligente con acceso a Internet.
5%

95%

= S| =NO

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Analisis. — Como se observa en la figura 8 y tabla 6, se tiene que el 95 % de los
estudiantes dispone de un teléfono celular inteligente, frente a un 5% que carece de este
dispositivo.

Interpretacion. — Con los resultados obtenidos en esta pregunta confirman que en
su mayoria los estudiantes disponen de un teléfono inteligente, lo cual se abre la
posibilidad de incorporar el teléfono celular a las clases presenciales. Para el 5% de
estudiantes que no poseen internet, se propone utilizar el laboratorio de la Institucién
“Comunidad de Madrid”, como también la opcion de trabajar en grupo. Y en todos los
casos se propone trabajar con conexion a Internet sea propia o compartida mediante el

wifi de la Institucién.

2.- ¢Cuenta Ud. de Internet fijo en su domicilio?

Tabla 7. Disponibilidad de conexion a Internet fijo en el domicilio.
INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
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Sl 78 96%

NO 3 4%

TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Figura 9. Disponibilidad de conexion a Internet fijo en el domicilio.

(o)

m Sl

Elaborado por: Edila Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Andlisis. — Como se observa en la figura 9 y tabla 7, se tiene que el 96 % de los
estudiantes disponen de conexion a Internet en su domicilio frente a un 4% que carece
de este servicio.

Interpretacion. — Segun los resultados obtenidos en esta pregunta confirman que
en su mayoria los estudiantes disponen de conexion a Internet fijo en su domicilio,
siendo una gran oportunidad de aplicar recursos tecnoldgicos para su aprendizaje y el
aula invertida. Con el 4% de los estudiantes que no poseen Internet en su domicilio, lo
cual puede ser solventado mediante el uso del laboratorio que dispone la Institucion

“Comunidad de Madrid”, y la creacién de una guia de material de apoyo al estudiante.
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3.- ¢Le gustaria incorporar su teléfono celular inteligente a sus clases
presenciales?
Tabla 8. Incorporacion de dispositivos tecnolégicos moviles en el aula.

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 70 86%
NO 11 14%
TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilt Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Figura 10. Incorporacion de dispositivos tecnoldgicos méviles en el aula.
14%

m Sl

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Analisis. — Como se observa en la figura 10 y tabla 8, se tiene que el 86 % de los

estudiantes si desean incorporar su teléfono mdvil inteligente en el aula, frente a un
14% que no desea incorporar.

Interpretacion. — La mayoria de los estudiantes estan de acuerdo con incorporar su
dispositivo mavil inteligente a sus clases en el aula, dando paso a ampliar la
informacion, permitiendo que el estudiante interactie con informacién y recursos

ampliados y guiados por el docente.
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4.- ¢Ha utilizado plataformas virtuales de aprendizaje (Web Site, classroom,
Moodle, etc.)?
Tabla 9. Manejo y utilizacion de Aulas Virtuales.

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 76 94%
NO 5 6%
TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Figura 11.Manejo y utilizacién de Aulas Virtuales.
6%

m S|
mN

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Anélisis. — De los resultados, se tiene que el 94 % (ver figura 11 y tabla 9) de los

estudiantes han utilizado plataformas virtuales de aprendizaje, frente a un 6% que no
han trabajado con plataformas virtuales de aprendizaje.

Interpretacion. — La mayoria de los estudiantes han trabajado con plataformas
virtuales, porque es el resultado de haber atravesado una pandemia y que obligé a los
estudiantes a utilizar la tecnologia y plataformas. Se evidencia que los estudiantes
tienen experiencia y han interactuado con recursos dados por el docente y actividades

auténomas, convirtiéndose en actores de su aprendizaje, lo cual hay que aprovechar e
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incentivar en el uso de la tecnologia. En cuanto al 6% de los estudiantes, se necesita

una capacitacion previa a la implementacion de la propuesta.

5.- ¢Ha observado en material educativo una imagen similar a esta?

Tabla 10. Conocimiento de los codigos QR y su utilidad, pregunta N°5

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 21 26%
NO 60 74%
TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edila Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Figura 12. Conocimiento de los codigos QR y su utilidad, pregunta N°5

26%

m S|
=N

Elaborado por: Edila Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.
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Andlisis. — De los 81 estudiantes encuestados, manifiestan el 74% (ver figura 12 y
tabla 10) no haber visto una imagen de un cddigo QR en material educativo, y el 26%
si ha visto un codigo QR en material educativo.

Interpretacion. — Los estudiantes en su mayoria no han visto un cédigo QR en
material educativo, siendo un campo por desarrollar, y obtener sus beneficios.
Actualmente los estudiantes cuentan con libros dados por el MINEDUC, los cuales
poseen enlaces a sitios que amplian la informacion, para lo cual el estudiante debe
digitar una URL corriendo el riesgo de equivocarse y es muy demoroso, y estos

recursos son fijos.

6.- ¢ Conoce que son los codigos QR?

Tabla 11. Conocimiento de los cddigos QR y su utilidad, pregunta, pregunta N°6

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 34 42%
NO 47 58%
TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.
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Figura 13. Conocimiento de los cddigos QR vy su utilidad, pregunta N°6

mSI

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Analisis. — De los 81 estudiantes encuestados, el 42% (ver figura 13 y tabla 11)

manifiesta que, si tiene conocimiento de lo que son los codigos QR, frente a un 58%
gue no conocen que es un codigo QR.

Interpretacion. — Los estudiantes al ser nativos digitales, y haber experimentado la
tecnologia durante la pandemia, miran los cédigos QR en muchos &mbitos, y visualizan
los codigos QR en tv, internet, publicidad, etc. Lo cual conlleva a que, si tiene
conocimiento de los cédigos QR, pese a que no los ha visto en el ambito educativo.

7.- ¢Sabe como leer los codigos QR?

Tabla 12. Conocimiento de los codigos QR y su utilidad, pregunta N°7

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 32 40%
NO 49 60%
TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.
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Figura 14. Conocimiento de los cddigos QR vy su utilidad, pregunta N°7

u S|

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Anélisis. — De los 81 estudiantes encuestados, el 60 % (ver figura 14 y tabla 12)
manifiestan no conocer como leer un codigo QR, frente a un 40% que si tiene un
conocimiento al respecto.

Interpretacion. — En la mayoria de teléfonos inteligentes ya viene incorporado la
aplicacion para leer codigos QR, sin embargo, la mayoria de estudiantes no suelen
hacerlo lo cual conlleva a realizar la socializacién y motivacion de su lectura en el
campo educativo.

8.- ¢ Sabe cual es la utilidad de los codigos QR en educacién?

Tabla 13. Conocimiento de los codigos QR y su utilidad, pregunta N°8

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 15 19%
NO 66 81%
TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.
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Figura 15. Conocimiento de los cddigos QR vy su utilidad, pregunta N°8
%

m S|

81%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Anélisis. — De los 81 estudiantes encuestados, el 19 % (ver figura 15 y tabla 13)
manifiestan conocer la utilidad de los cddigos QR en el ambito educativo, frente a un
81% que desconocen la utilidad de los codigos QR en educacion.

Interpretacion. — Los resultados obtenidos en esta pregunta afirman que los
cédigos QR en educacion es un ambito poco conocido y aprovechado, como nos
afirman las preguntas 5, 6 y 7. Pese a que actualmente se hace publicidad y uso de los
codigos QR en otros ambitos, es inusual observarlos en recursos educativos.

9.- ¢Usted considera conveniente que el docente aplique metodologias activas, e
incorpore la tecnologia en el aula de clases, mediante su dispositivo movil como su
celular, Tablet, etc.?

Tabla 14. Aceptacion de metodologias activas y tecnologia.

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 79 98%
NO 2 2%
TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
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Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de

Madrid”.

Figura 16. Aceptacion de metodologias activas y tecnologia.
2%
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Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Analisis. — De los 81 estudiantes encuestados, el 98 % (ver figura 16 y tabla 14)
prefieren que el docente aplique metodologias activas, e incorpore la tecnologia en el
aula de clases, mediante su dispositivo mévil como su celular, Tablet, etc., frente a un
2% que no prefiere.

Interpretacion. — Los resultados obtenidos demuestran la aceptacion de las
metodologias activas con el uso de tecnologia en el aula, mediante la utilizacion de
dispositivos moviles, lo cual conlleva a ir de la mano con el crecimiento de la
tecnologia y las nuevas formas de aprendizaje y el actuar y protagonismo del estudiante
en su aprendizaje contando en todo tiempo con el acompafiamiento docente.

10.- ¢Considera usted que el uso de recursos educativos en internet, guiados por
el docente, contribuirian a su aprendizaje?

Tabla 15. Aprendizaje en linea guiado por el docente.
INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE

Sl 76 94%
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NO 5 6%

TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Figura 17. Aprendizaje en linea guiado por el docente.
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Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Anélisis. — De los 81 estudiantes encuestados, el 94 % (ver figura 17 y tabla 15)
estan de acuerdo con usar recursos educativos en internet guiados por el docente frente
a un seis por ciento que se manifiestan indiferentes.

Interpretacion. — Los resultados obtenidos demuestran la aceptacion, del uso de
recursos educativos en internet, siempre con el acompafiamiento y guia del docente,
porque la educacion debe ir acorde al crecimiento tecnoldgico y adoptando nuevas

maneras de aprender.

11.- ;Usted considera que realizar la gréafica de la funcion cuadratica mediante

herramientas tecnologicas, contribuye a su aprendizaje?

49



Tabla 16. Conocimiento y uso de herramientas para graficar funciones
cuadraticas, pregunta N°11.

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 75 93%
NO 6 7%
TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Figura 18. Conocimiento y uso de herramientas para graficar funciones
cuadraticas, pregunta N°11.
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Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Anélisis. — De los 81 estudiantes encuestados, el 93 % es decir la mayoria (ver figura

18 y tabla 16) consideran realizar la grafica de la funcion cuadratica mediante

herramientas tecnologicas que contribuye a su aprendizaje ante un 7% que manifiestan
que no.

Interpretacion. — De los resultados obtenidos se tienen que la opinién de los

estudiantes al momento de graficar una funcidn cuadratica deciden realizarla con la
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ayuda de herramientas tecnoldgicas, porque durante la pandemia adquirieron
experiencia con apego a la tecnologia, y contados estudiantes no desean. De lo cual se

justifica innovar la grafica de la funcién cuadratica.

12.- ¢A usted le gustaria utilizar herramientas tecnologicas que simulen el
comportamiento de la funcion cuadratica al variar sus términos?

Tabla 17. Conocimiento y uso de herramientas para graficar funciones
cuadréticas, pregunta N°12.

INDICADOR FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 77 95%
NO 4 5%
TOTAL 81 100%

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Figura 19. Conocimiento y uso de herramientas para graficar funciones
cuadraticas, pregunta N°12.
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Elaborado por: Edilt Pulles (2022)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

Analisis. — De los 81 estudiantes encuestados, el 95 % es decir la mayoria (ver figura

19 y tabla 17) consideran utilizar herramientas tecnoldgicas que simulen el
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comportamiento de la funcién cuadratica al variar sus términos y un 5% se mantienen
en negacion.

Interpretacion. — Los resultados obtenidos afirman que los estudiantes se deciden
por el uso de herramientas tecnoldgicas al graficar y modelar el comportamiento de sus
términos, porque al variar uno de ellos significa que hay que realizar una nueva gréfica,
lo cual conlleva a que sea un trabajo arduo y demoroso, comparado con las
herramientas tecnologicas que se lo puede realizar instantaneamente y analizar, lo cual
es mas sencillo y didactico.

Con la pregunta 11 y 12 se afirma la necesidad de innovar el tema de la gréafica de la

funcién cuadratica.

Comprobacion de la hipotesis.
Se va comprobar la hipdtesis planteada mediante el procedimiento estadista del chi
cuadrado, en una poblacion de 81 estudiantes que se aplicado una encuesta con

preguntas dicotémicas de si y no.

Paso 1. Definicion de la hipdtesis.

Ho: no es factible aplicar la realidad aumentada con codigos QR como herramienta
digital para el aprendizaje de la Funcion Cuadratica en los alumnos de Décimo de
Educacion Basica Superior.

H1: si es factible aplicar la realidad aumentada con codigos QR como herramienta
digital para el aprendizaje de la Funcion Cuadratica en los alumnos de Décimo de
Educacién Basica Superior.

Paso 2. Nivel de significancia.

Como se puede ver en el Anexo 12, se va trabajar con a= 0.01
Paso3. Célculo del grado de libertad (gl) de la prueba, con f= fila y c=columnas, se
tiene:
gl=0(-D(-1)
gl=>012-1)2-1)
gl=11%1
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gl=11
Paso 4. Valor critico de rechazo de Ho para distribucion de X2 se tiene el Anexo 12,
en el mismo se busca con a= 0.01 y con gl=11 se tiene que el valor critico corresponde
a 24,7250
Es decir, los valores < 24,7250 se acepta la Ho
Y para los valores > 24,7250 se rechaza la Ho

Prueba estadista del chi cuadrado. Para calcular el chi cuadrado, se tiene que

L2 z(O;E)2

resolver la siguiente formula:

Donde:

X?=Chi cuadrado

Y. =Sumatoria

O= Frecuencia observada

E= Frecuencia esperada

Tabla 18. Frecuencias observadas O.

PREGUNTAS CATEGORIA SUB
Sl NO TOTAL

1.- ¢ Dispone Ud. de un teléfono celular inteligente? 77 4 81
2.- ¢Cuenta Ud. de Internet fijo en su domicilio? 78 3 81
3.- ¢Le gustaria incorporar su teléfono inteligente a sus clases | 7¢ 5 81
presenciales?
4.- (Ha utilizado plataformas virtuales de aprendizaje (Web | 5 11 81
Site, classroom, Moodle, etc.)?
5.- ¢Ha observado en material educativo una imagen similar a | 54 60 81
esta?
6.- ¢ Conoce que son los codigos QR? 34 47 81
7.- ¢(Sabe como leer los cédigos QR? 32 49 81
8.- ¢Sabe cudl es la utilidad de los codigos QR? 15 66 81
9.- ¢Usted considera que el docente aplique metodologias
activas, e incorpore la tecnologia en el aula de clases, mediante | 5g 2 81
su dispositivo mévil como su celular, Tablet, etc.?
10.- ¢Considera usted que el uso de recursos educativos en | 7¢ 5 81
internet, guiados por el docente, contribuirian a su aprendizaje?
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11.- ¢Usted considera que realizar la grafica de la funcion
cuadratica mediante herramientas tecnolégicas, contribuye a su 75 6 81
aprendizaje?

12.- ;A usted le gustaria utilizar herramientas tecnologicas que
simulen el comportamiento de la funcion cuadratica al variar sus | -~ 4 81
términos?

SUBTOTAL | 710 262 TOTAL=972

Elaborado por: Edila Pulles (2023)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.

(SubtotalColumnaxSubtotalfila)

Cada frecuencia esperada la encontramos asi:

total
Tabla 19. Frecuencias esperadas E.
PREGUNTAS CATEGORIA SUB
Sl NO TOTAL
1.- ¢ Dispone Ud. de un teléfono celular inteligente? 59,1667 | 21,8333 | 81
2.- ¢(Cuenta Ud. de Internet fijo en su domicilio? 59,1667 | 21,8333 | 81

3.- ¢ Le gustaria incorporar su teléfono inteligente a sus clases 591667 | 21.8333 | 81
presenciales? ’ ’
4.- ¢Ha utilizado plataformas virtuales de aprendizaje (Web 59,1667 | 21,8333 | 81
Site, classroom, Moodle, etc.)?
5.- ¢Ha observado en material educativo una imagen similar a 59,1667 | 21,8333 | 81
esta?

6.- ¢ Conoce que son los codigos QR? 59,1667 | 21,8333 | 81
7.- ¢Sabe como leer los cédigos QR? 59,1667 | 21,8333 | 81
8.- ¢Sabe cudl es la utilidad de los codigos QR? 59,1667 | 21,8333 | 81

9.- ¢Usted considera que el docente aplique metodologias
activas, e incorpore la tecnologia en el aula de clases, 59,1667 | 21,8333 | 81
mediante su dispositivo moévil como su celular, Tablet, etc.?
10.- ¢(Considera usted que el uso de recursos educativos en
internet, guiados por el docente, contribuirian a su 59,1667 | 21,8333 | 81
aprendizaje?

11.- ¢Usted considera que realizar la gréfica de la funcién
cuadratica mediante herramientas tecnolodgicas, contribuye a 59,1667 | 21,8333 | 81
su aprendizaje?

12.- (A usted le gustaria utilizar herramientas tecnoldgicas
que simulen el comportamiento de la funcidn cuadréatica al 59,1667 | 21,8333 | 81
variar sus términos?

SUBTOTAL | 710 262 TOTAL=972

Elaborado por: Edilu Pulles (2023)
Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de
Madrid”.
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Tabla 20.

Calculo de Chi cuadrado.

(0 -E)?

0 E O-E (O-E)? —F
77 59,1667 | 17,8333 | 3180278 | 5,3751

78 59,1667 | 18,8333 | 354,604 | 5,9948

76 59,1667 | 16,8333 | 2833611 | 4,7892

70 50,1667 | 10,8333 | 117,361 | 1,9836

21 59,1667 | -38,1667 | 1456,6944 | 24,6202

34 59,1667 | 25,1667 | 633,3611 | 10,7047

32 50,1667 | 27,1667 | 738,0278 | 12,4737

15 59,1667 | -44,1667 | 1950,6944 | 32,9695

79 59,1667 | 19,8333 | 303,3611 | 6,6484

76 59,1667 | 16,8333 | 2833611 | 4,7892

75 59,1667 | 15,8333 | 2506044 | 4,371

77 59,1667 | 17,8333 | 3180278 | 53751

4 21,8333333 | 17,8333 | 3180278 | 14,5662

3 21,8333333 | 18,8333 | 354,604 | 16,2455

5 21,8333333 | 16,8333 | 2833611 | 12,9784

11 21,8333333 | 10,8333 | 117,3611 | 5,3753

60 21,8333333 | 38,1667 | 1456,6944 | 66,7188

a7 21,8333333 | 25,1667 | 633,3611 | 29,0089

49 21,8333333 | 27,1667 | 738,0278 | 33,8028

66 21,8333333 | 44,1667 | 1950,6944 | 89,3448

2 21,8333333 | -19,8333 | 393,3611 | 18,0165

5 21,8333333 | 16,8333 | 2833611 | 12,9784

6 21,8333333 | 15,8333 | 250,604 | 11,4822

4 21,8333333 | 17,8333 | 318,0278 | 14,5662

a72 | 972 5 OB —445,0445

Elaborado por: Edilu Pulles (2023)

Fuente: Encuesta realizada a estudiantes de la Institucion Educativa “Comunidad de

Madrid”.
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Conclusion estadista del chi cuadrado. Al obtener un valor superior al 24,7250,
se rechaza la hipotesis nula, y se toma como verdadera la hipétesis H1: si es factible
aplicar la realidad aumentada con codigos QR como herramienta digital para el
aprendizaje de la Funcion Cuadrética en los alumnos de Décimo de Educacion Bésica

Superior.

Analisis de la entrevista.

De la entrevista aplicada se tiene los siguientes resultados aplicado a tres expertos
en entornos digitales y en Matematica.

1.- ;Considera usted necesario incorporar dispositivos moviles inteligentes en la
clase?

Tabla 21. Entrevista a expertos pregunta N°1.
Experto N°1 Experto N°2 ExpertoN°3

Si es importante, Si es necesario porque Si es necesario
siempre y cuando sea ayudan a crear una incorporar dispositivos

parte de la clase innovadora. moéviles a la clase
planificacion ~ micro porque incentiva la
curricular 'y que investigacion y
cumpla la funcion de gamificacion.

potenciar el desarrollo

de actividades de

aprendizaje »

Elaborado por: Edilu Pulles (2023)

Fuente: Entrevista realizada a docentes expertos de la Institucion Educativa
“Comunidad de Madrid”.

Andlisis e Interpretacion. — Los tres expertos coinciden que es necesario

incorporar dispositivos maviles al aula, del analisis de los expertos se concluye que, si
es necesario incorporar un dispositivo movil en las clases, para afianzar el aprendizaje,

incentivar la investigacién y gamificacion.
2.- ¢Considera usted que es importante utilizar el laboratorio de computacion para

impartir clases y explique por qué?
Tabla 22. Entrevista a expertos pregunta N°2.
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Experto N°1

Experto N°2

ExpertoN°3

Sies  importante,
porque fortalece la
practica docente

debido a la aplicacién e
implementacién de un
plan de las TIC

Sies importante
utilizar el laboratorio
porque se tiene un
espacio con TIC que
permiten
desenvolverse mejor a
los estudiantes en el
proceso de
aprendizaje. Lo
complicado es esperar
un turno para cada
curso.

Si es importante el uso
del laboratorio, porque
la  tecnologia es
indispensable hoy en
dia y nuestros
estudiantes son nativos
digitales.

Elaborado por: Edilu Pulles (2023)

Fuente: Entrevista realizada a docentes expertos de la Institucién Educativa
“Comunidad de Madrid”.
Andlisis e Interpretacion. — Los entrevistados coinciden que es importante el uso

del laboratorio de computacién, porque ven en este, la manera de mejorar el proceso
de ensefianza-aprendizaje utilizando las TIC. Con esta pregunta nos afianzan la
utilizacion de tecnologia.

3.- (Qué opina usted, sobre disponer de un aula virtual que contenga recursos

didacticos digitales que apoyen a los estudiantes en el aprendizaje?

Tabla 23. Entrevista a expertos pregunta N°3

Experto N°1

Experto N°2

ExpertoN°3

Representa
oportunidad
fundamental debido a
gue se puede motivar,
despertar el interés y
evaluar a los
estudiantes de manera
pertinente con criterios
de una educacién de
calidad hacia la
excelencia educativa.

una

Es muy importante
porque con los
contenidos y recursos
se fortalece el
aprendizaje de los
estudiantes y
contribuye a la labor
docente. Mediante un
aula virtual facilita
aplicar metodologias
activas.

Es excelente idea
disponer de un aula
virtual, porque motiva
al estudiante al
disponer de
informacion diferente
y  llamativa, que
despierta habilidades
cognitivas. Mediante
un aula virtual se
puede interactGa entre

, ~ pares y con el docente.
Elaborado por: Edilu Pulles (2023)
Fuente: Entrevista realizada a docentes expertos de la Institucion Educativa
“Comunidad de Madrid”.
Analisis e Interpretacion. — Los docentes expertos coinciden que el disponer de un

aula virtual es una manera motivante de poner a disposicion recursos didacticos que

desarrollen habilidades cognitivas, permiten evaluar de manera pertinente, facilitan la
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aplicacion de metodologias activas, desarrollando una educacion de calidad

encaminada a la excelencia.

4.- ;Qué conoce usted, sobre la realidad aumentada y los codigos QR?

Tabla 24. Entrevista a expertos pregunta N°4

Experto N°1

Los codigos QR, nos
permiten detallar con
mayor énfasis ciertas
caracteristicas del
espacio y objeto que se
proyecta en la realidad

aumentada. Los
cédigos QR  nos
ayudan a llegar a
fuentes de informacion
ampliada que
favorecen el

aprendizaje.

Experto N°2

Dada la informacién
fisica y palpable, la
podemos ampliar con
el uso de los codigos
QR, que conducen a
sitios web de interés de
manera sencilla sin
digitar.

Elaborado por: Edilt Pulles (2023)

ExpertoN°3

Los codigos QR son
una herramienta muy
atil, que contienen
informacion  cifrada
para ampliar la
informacion para
afianzar el aprendizaje.
Permiten trabajar de
forma dindmica.

Fuente: Entrevista realizada a docentes expertos de la Institucién Educativa
“Comunidad de Madrid”.

Andlisis e Interpretacion. — Los entrevistados dan respuestas acertadas por lo que
se concluye que conocen sobre los codigos QR, y su ayuda en ampliar la informacion
sobre cualquier aspecto que se los programe, constituyéndose en una herramienta

importante en el aprendizaje.

5.- (Mencione al menos una ventaja y desventaja sobre los cddigos QR aplicados en
educacion?

Tabla 25. Entrevista a expertos pregunta N°5
Experto N°1 Experto N°2

ExpertoN°3

Como principal Una ventaja evidente Como ventaja esta que
ventaja es que el es acceder a la los codigos QR nos
cédigo QR lo podemos  informacion de manera conducen a
utilizar para féacil y sencilla. informacion completa

y recomendada por el
docente,

Como desventaja esta
el escaneo de QR de

direccionar a fuentes,
materiales, y medios

de verificacibn con dudosa  procedencia La desventaja es que a
curacion de que pueden llevar a los estudiantes hay que
contenidos. Como sitios no capacitarlos en el uso.
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recomendados o robo
de informacion.

desventaja seria que
siempre  necesitamos
conexion a internet.

Elaborado por: Edila Pulles (2023)
Fuente: Entrevista realizada a docentes expertos de la Institucion Educativa

“Comunidad de Madrid”.

Andlisis e Interpretacion. — En esta pregunta los docentes expertos manifiestan,

que la principal ventaja de utilizar los codigos QR es que direccionan de manera
sencilla y rapida a informacion fidedigna con curacién de contenidos dada por el
docente, y como desventajas la necesidad de conexidn a internet, capacitacion sencilla
a estudiantes para que logren escanear, y advertencia de escanear cddigos QR de

dudosa procedencia para evitar el hackeo de informacion.

6.- ¢Usted ha utilizado los recursos educativos que usen codigos QR, en qué casos?

Tabla 26. Entrevista a expertos pregunta N°6

Experto N°1

He utilizado dandoles a
cada estudiante una
hoja  impresa con
cédigo QR, y mediante
mi  Tablet he ido
leyendo el codigo QR

Experto N°2

Si utilicé, en
gamificacion,

implementando un
juego de yincana con el
tema de ndmeros
enteros. Este juego es
en grupo y promovidos

ExpertoN°3

Si  utilicé en la
investigacion en una
presentacién de
Genially en un mapa
del tesoro, en el mismo
se da las definiciones
de triangulo

y haciendo que el
alumno lea el
contenido que le toca,
de esta forma he
motivado a  mis
estudiantes en su
aprendizaje.
Elaborado por: Edilt Pulles (2023)

Fuente: Entrevista realizada a docentes expertos de la Institucion Educativa

“Comunidad de Madrid”.

por descubrimiento. rectangulo.

Andlisis e Interpretacion. — Segun lo manifestado por los expertos, si tiene una
utilidad motivadora en las clases con los c6digos QR, porque despierta la curiosidad de

a donde nos lleva cada codigo o que informacion proporciona.
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7.- ¢Cuales considera usted, que son las ventajas de aplicar Metodologias activas en sus

clases, y cual se adaptaria al contexto de la Institucion?

Tabla 27. Entrevista a expertos pregunta N°7

Experto N°1

Experto N°2

ExpertoN°3

Resulta imprescindible
el uso de un nuevo
modelo de trabajo
porque activa y pone
como el centro al
estudiante para el
desarrollo de su
aprendizaje en forma
autobnoma. De acuerdo
con las condiciones del
centro educativo he

Es muy importante y
obligacion de cada
docente aplicar
metodologias activas
en el proceso de
ensefianza -
aprendizaje, en donde
el estudiante es el
protagonista de su
aprendizaje. La
metodologia activa que
aplico actualmente es

El  ministerio  de
educacién propone la
aplicacion de
metodologias activas
de aprendizaje, y la que
aplico es aula
invertida, porque
promueve el
autoaprendizaje en
casa y llega al aula,
donde el docente
despeja sus dudas.

aplicado gamificacion

y aula invertida. el aula invertida,
porque el estudiante
dispone de internet en
casa y le envio material
mediante WhatsApp.

Elaborado por: Edilu Pulles (2023)
Fuente: Entrevista realizada a docentes expertos de la Institucion Educativa

“Comunidad de Madrid”.

Andlisis e Interpretacion. — Segun lo manifestado por los expertos, si tiene que la
aplicacion de metodologias activas es imprescindible, porque consideran al estudiante
como protagonista de su aprendizaje, mediante la indagacion y descubrimiento,
haciendo que sea un ente capas de emitir juicios y resolver problemas de su entorno.

Dentro del curriculum priorizado con énfasis en competencias comunicacionales,
matemaéticas, digitales y socioemocionales para el subnivel de bésica superior propone
como orientaciones metodoldgicas aplicar metodologias activas segln el contexto de
la institucion por lo que se tiene esta base legal para aplicar metodologias activas en

clase.
8.- ¢Desde su experiencia ;Qué debe contener un aula virtual para que contribuya en el

aprendizaje de la funcién cuadréatica?

Tabla 28. Entrevista a expertos pregunta N°8
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Experto N°1

Experto N°2

ExpertoN°3

Es necesario una
opcion con los ejes
tematicos de la funcion
cuadrética,

correspondiente a una
planificacion con
metodologias activas,
otra pestafia para un
foro en donde se
compartan

experiencias teéricas y
practicas y finalmente

Un aula virtual debe
tener un contenido
guiado por el docente
con  curacion  de
contenido, debe dar la
opcion  de realizar
actividades

colaborativas (Google
Docs.), evaluativas
(Educaplay, Genially
etc.), herramientas
para graficar y analizar
la funcion cuadrética,

Un aula virtual para
aprender la funcion
cuadrética, debe
contener paginas con
contenido, actividades
individuales y
colaborativas,
actividades
evaluativas,
graficadores,
simuladores y foros
que interactlen entre
estudiantes y con el

un test de aplicacion

para poner a prueba lo  simuladores, que docente, y finalmente
aprendido. contribuyan al una pagina con datos
aprendizaje. informativos del

docente 'y  como

comunicarse con él.

Elaborado por: Edilu Pulles (2023)
Fuente: Entrevista realizada a docentes expertos de la Institucion Educativa

“Comunidad de Madrid”.

Andlisis e Interpretaciéon. — Los docentes expertos coinciden que un aula virtual
para el aprendizaje de la funcién cuadratica debe contener la tematica guiada por el
docente, con actividades individuales y colaborativas, colocando recursos y
herramientas digitales como graficadores, simuladores que permitan analizar de
manera analitica y grafica, ademas, deben poseer un foro que permita interactuar entre
pares y con el docente. Hay que recalcar que el experto uno, acertadamente manifiesta
que debe existir una planificacion con metodologias activas.

El experto nimero tres, tiene la excelente idea de colocar los contactos del docente
que resulta un acompafiamiento asincronico del docente, que resuelve las dudas de sus
estudiantes.

En conclusion, un aula virtual integra contenido, conocimiento pedagogico, y

herramientas tecnoldgicas que fortalecen el aprendizaje.

9.- ¢Usted considera que, el uso de herramientas tecnoldgicas contribuye al aprendizaje, y

en el caso para graficar la funcion cuadratica que herramientas recomienda?
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Tabla 29. Entrevista a expertos pregunta N°9

Experto N°1

Experto N°2

ExpertoN°3

Si contribuyen
fortaleciendo el
aprendizaje,

potenciando el proceso
pedagégico del aula,
para lo cual es
necesario tener una
planificacion con
metas y  objetivos
claros, donde se

Las herramientas
tecnoldgicas si
contribuyen en el
aprendizaje,  porque
resuelven las
actividades facilmente.
Para graficar la funcién
cuadratica, la
herramienta mas
conocida es GeoGebra,

Con el avance de las
TIC, es importante que
se utilice herramientas
tecnoldgicas para
motivar y dinamizar el
aprendizaje.

La funcion cuadrética
se la puede resolver de
manera analitica vy
grafica para lo cual se

especifique claramente pero  existen otras recomienda Mathway
gue recursos va usar como Desmos, para factorizar,
para  alcanzar lo Mathway, Symbolab. graficar y simuladores
planeado. como Phet  para
La herramienta mas analizar la variacion de
utilizada y la que los términos.
recomiendo es

Geogebra

Elaborado por: Edilt Pulles (2023)
Fuente: Entrevista realizada a docentes expertos de la Institucién Educativa

“Comunidad de Madrid”.

Andlisis e Interpretacion. — Los docentes expertos manifiestan que las
herramientas tecnoldgicas fortalecen el aprendizaje y dinamizan la resolucion de
problemas. Para la solucién analitica y grafica de la funcion cuadratica recomiendan

usar Geogebra, Desmos, Mathway (factorizar), Symbolab y simulador Phet.

Conclusiones de los instrumentos.

Se concluye del instrumento cuestionario dirigido a 81 estudiantes, que es viable
proponer una guia didactica utilizando cddigos QR como herramienta digital en el
aprendizaje de la funcién cuadratica, que direccionan al aula virtual, para ampliar la
informacion, dirigida a estudiantes de décimo de educacion general basica, subnivel
superior de la Unidad Educativa “Comunidad de Madrid”.

Se concluye de la entrevista a docentes expertos, que es necesario elaborar la guia
tangible que contenga cddigos QR, mediante la lectura de estos conduzcan a un aula

virtual disefiada con Google Site, desarrollado por el docente, que contenga recursos y
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herramientas digitales que afiancen el aprendizaje, siguiendo metodologias activas

como el aula invertida.
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CAPITULO I
PRODUCTO
Nombre del producto.

Guia didactica, utilizando codigos QR como herramienta digital en el aprendizaje
de la funcion cuadrética, que direccionan al aula virtual, para aumentar la informacion,
dirigida a estudiantes de décimo de educacion general basica, subnivel superior.

Datos informativos

Institucion Educativa: Unidad Educativa “Comunidad de Madrid”.

Sostenimiento: Fiscal.

Distrito: 17D02

Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Parroquia: San Juan de Calder6n

Direccién: Av. Madrid 08-52 y pasaje Espafia.

Beneficiarios: Estudiantes de décimos de Educacidn General Basica subnivel superior.

Justificacion.

Con el avance de la tecnologia, la educacién también debe ir a la vanguardia, y
buscar nuevas formas para el proceso de ensefianza aprendizaje.

Uno de los avances tecnolégicos es la realidad aumentada con codigos QR (Quick
Response), los cuales almacenan informacion como URL, mensajes, e-mails, texto, etc.
Dichos codigos QR pueden ser utilizados en educacion para aumentar la informacion

de una manera répida, sencilla y llamativa al estudiante, motivando su interés y
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convirtiéndolo en un ente activo de su aprendizaje, desarrollando su pensamiento
critico, reflexivo, capaz de resolver problemas cotidianos.

Con los resultados obtenidos en esta investigacion sobre la disponibilidad de
recursos como dispositivos moviles (celular), internet fijo en la institucién y en los
domicilios de los estudiantes y manejo de aulas virtuales, y el deseo de seguir
aprovechando el conocimiento de la tecnologia adquirido durante la pandemia es viable
desarrollar esta propuesta, para desarrollar la guia con texto interactivo con codigos
QR que amplien la informacion (realidad aumentada) con contenido y recursos en el
sitio web con el tema funcién cuadrética.

El tema de la funcion cuadrética, es parte de las destrezas que el estudiante de
10°EGB debe desarrollar conforme lo indica el Curriculum 2016 (MINEDUC, 2016),
ademas la funcion cuadréatica, es importante para que el estudiante desarrolle esta
habilidad, porque le serviréa de base para primero de BGU, en matematica para calcular
areas, en el area de fisica en predecir la trayectoria de un objeto que sigue una
trayectoria parabolica, le servira para analizar las tendencias de crecimiento de

ganancias y peérdidas, en el arte para dibujar parabolas de manera exacta, etc.

Definicion del Producto

De una manera tangible el estudiante tendra su guia didactica, la misma que usa la
realidad aumentada con codigos QR, como una herramienta para el aprendizaje de la
funcién cuadratica como apoyo en su aprendizaje. La guia utiliza texto interactivo
mediante codigos QR, que permitiran aumentar la informacion, cuando el estudiante
necesite, dirigiéndolo al sitio web desarrollado por el docente, en el mismo encontrara
recursos y contenidos de acuerdo con la didactica que amerita el tema.

Los codigos QR, se los utiliza con el objetivo de ampliar la informacion, de una
manera sencilla y rapida, de tal modo que el estudiante tendra acceso al sitio web,
mediante el uso de su dispositivo movil, escanedndolos de la guia fisica. El sitio web
estad desarrollado con Google Site y utiliza recursos tecnoldgicos como videos de

YouTube, Educaplay, Quizziz, Kahoot, Geogebra, presentaciones en Genially,
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Quizziz, Jamboard, simuladores Phet, murales de Padlet, formularios de Google. El
uso de estos recursos, facilitan el aprendizaje del estudiante.

Tanto la guia como el aula virtual, constan de cuatro momentos; el primero abarca
la introduccion al tema de la funcion cuadratica, como definicion, términos y
evaluacion de la funcion en un punto dado; el segundo momento se refiere sobre la
forma grafica de la funcién cuadratica y sus caracteristicas como la concavidad, vértice,
eje de simetria y cortes en los ejes, lo cual sirve para poder bosquejar la misma; el tercer
momento trata sobre el desplazamiento horizontal y vertical, dominio, recorrido,
discriminante, y la definicion candnica; finalmente el momento 4, se presentan
aplicaciones cotidianas, que mediante la funcién cuadratica se da una solucion.

Para la construccién de la guia y el sitio web se basa en el disefio instruccional
ADDIE, siguiendo la metodologia de ensefianza aprendizaje de aula invertida, para
darle protagonismo al estudiante, como ente activo de su aprendizaje.

Objetivos

Objetivo General

Disefiar una guia con texto interactivo con codigos QR que amplian la informacion,
sobre el tema de funcion cuadratica para estudiantes de décimo de educacion general
basica subnivel superior.

Objetivos Especificos

e Describir la guia con texto interactivo con codigos QR, que direccionan al aula
virtual realizada en Google Site.

e Seleccionar herramientas tecnologicas individuales y colectivas, que permitan tener
un espacio que motive al aprendizaje de la funcion cuadratica.

e Validar la propuesta mediante jueces expertos en educacion.
¢ Como contribuye la propuesta en la solucién al problema?

Los estudiantes al aprender el tema de la funcidn cuadratica, disponen de su Unica

fuente el texto de matematica de 10°EGB que les provee el MINEDUC. Los estudiantes
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realizan la solucion de la funcién cuadratica de manera analitica, grafica y de forma
manual, lo cual conlleva mucho tiempo y no es atractivo aprender de esta forma.

Esta propuesta tiene como finalidad presentar al estudiante una guia de estudio, con
texto interactivo con codigos QR, y utilizar dispositivos maéviles en el aula de clases,
para que, mediante estos, se pueda aumentar la informacién de manera rapida y
sencilla, leyendo los cddigos QR mediante su teléfono movil, accediendo al aula virtual
desarrollado por el docente, con contenido y recursos didacticos con curacion de
contenido y guiados por el docente. De esta manera el estudiante se convierte en un
ente activo del aprendizaje, desarrollando la parte cognitiva y metacognitiva, con la
capacidad de resolver problematica de su entorno.

El uso de codigos QR es una nueva estrategia educativa de presentar la informacion,
y despertar el interés de los estudiantes, promoviendo las competencias digitales.

Al acceder al aula virtual, se dispondra de herramientas tecnoldgicas para
desarrollar el temay lograr el aprendizaje de manera llamativa y motivadora, y en todo

tiempo estara la guia del docente de forma sincronica y asincronica.

Estructura de la Propuesta

Para la elaboracion de la guia y el aula virtual se seguira el disefio instruccional con
sus 5 etapas: andlisis, disefio, desarrollo, implementacién, y evaluacién, ademas se
sigue la planificacion de aula invertida en sus tres fases: autoaprendizaje, co
aprendizaje y socializacion (Pazmifio, 2022).

Se tiene la micro planificacion siguiendo la metodologia de aprendizaje de aula
invertida en el Anexo 8.
Disefio Instruccional ADDIE

Un disefio instruccional se adapta a las teorias de aprendizaje y es un proceso
sistémico planificado y estructurado. Un disefio instruccional se lo puede considerar
como un enlace entre las teorias de aprendizaje y llevarlas a la practica (Agudelo,
2009).
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Andlisis. En esta fase se analiza el contexto donde se desarrollara la propuesta y lo
que resuelve. En la actualidad a los alumnos de 10°EGB de la Institucion Comunidad
de Madrid, con edades que oscilan entre 14 y 15 afios, les resulta muy dificil el
aprendizaje del tema de la gréfica de la funcion cuadratica, porque realizan la grafica
y anélisis de manera manual, en vista de que no utilizan las herramientas tecnoldgicas,
tomando en consideracidn que en la institucion y en sus domicilios cuentan con equipos
tecnologicos (principalmente celulares) e internet, asi como cuentan con el apoyo de
sus representantes legales, para atender sus requerimientos basicos.

Se propone crear una guia didactica, con texto interactivo con cddigos QR, como
herramienta digital que aumente la informacién, mediante el escaneo de los codigos
QR usando el celular, dirigiéndolos a un aula virtual, en donde estara el contenido y
recursos digitales que ayudan al aprendizaje del tema de la funcién cuadratica. La
mencionada aula virtual sera disefiada con Google Site.

Se fomenta el uso de herramientas tecnoldgicas para graficar y simuladores para
analizar la grafica de la funcion cuadratica y uso de herramientas gamificadas para
actividades y evaluacion con retroalimentacion, tornando el aprendizaje didactico,
atractivo y facil de comprender. Se utilizara herramientas tecnoldgicas gratuitas de
libre uso.

Se aplicara el aula invertida, en dénde el alumno es el principal protagonista, el
mismo dispone de la informacién y el docente es un guia. En esta metodologia se
propone que el alumno prepare la clase y que realice actividades (colaborativas e
individuales) de refuerzo durante las clases sincrénicas y resolviendo dudas, que se la
puede realizar mediante zoom, Microsoft Team o presencial. El acompafiamiento del
docente es crucial, estara presente en todo momento de manera sincronica y
asincronica.

Este curso duraré cuatro momentos, con 16 horas clase. Tomando en cuenta que cada
semana se imparte 5 horas clases de matematica (40 min cada una), se tiene que el

curso durara tres semanas y un dia.
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Disefio. En esta fase se aplica la didactica de como se ensefia y como se aprenden
los contenidos dados. Es el momento dar una secuencia a los contenidos (Morales-
Gonzélez et al., 2014). Se tiene el disefio para la guia didactica, y el sitio web (EVA)

como se muestra en la tabla 18 y tabla 19.

Tabla 30. Disefio de la Guia Didactica
Guia Didactica

Tema. Guia didctica utilizando cddigos QR como herramienta digital en el aprendizaje
de la funcién cuadrética.
Objetivo. Representar y resolver de manera grafica (utilizando las TIC) y analitica la funcién

cuadrética (ecuaciones de segundo grado) con una variable para aplicarlos en la
solucion de situaciones concretas. Ref. 0.M.4.3. (MINEDUC, 2016)

Actividades. En esta guia se tienen actividades a ser desarrolladas de manera individual y
colectiva, se presenta ejercicios desarrollados y propuestos, se presentan codigos
QR, en donde amerita ampliacion de la informacion.

Contenido. El contenido esta estructurado con la metodologia de aula invertida como se
muestra en la planificacion del ANEXO 8.

Consta de la introduccion, indice, conoce a tu guia, objetivo, mision, vision, cuatro
momentos con sus respectivos codigos QR que, al ser escaneados por un dispositivo
tecnoldgico, que en este caso es basicamente un celular inteligente, conduce al aula
virtual, y el respaldo bibliografico.

Se tienen los cuatro momentos:

Momento N°1. Funcion Cuadratica: definiciones basicas y actividades
evaluativas. Codigos QR que amplien la informacién dirigiéndolo a recursos
tecnoldgicos y al aula virtual.

Momento N°2. Grafica de la funcién cuadratica y actividades evaluativas.
Codigos QR que amplien la informacidn dirigiéndolo a recursos tecnolégicos y al
aula virtual.

Momento N°3. Andlisis de la funcién cuadratica y actividades evaluativas.
Cadigos QR que amplien la informacion dirigiéndolo a recursos tecnoldgicos y al
aula virtual.

Momento N°4. Aplicaciones cotidianas de la funcion cuadratica. Evaluacion
sumativa. Cddigos QR que amplien la informacion dirigiéndolo a recursos
tecnoldgicos y al aula virtual.

Recursos. Los recursos con los que cuenta el estudiante son: su dispositivo
digital (computador, celular, etc.), lector de cédigos QR, internet, recursos
publicados en su aula virtual de Google Site.

Elaborado por: Edilu Pulles (2022)

Tabla 31. Diseiio del Aula Virtual (EVA)
Aula Virtual (EVA)

Tema. Funcion Cuadrética.

Objetivo. Representar y resolver de manera gréfica (utilizando las TIC)
y analitica la funcién cuadratica (ecuaciones de segundo
grado) con una variable para aplicarlos en la solucion de
situaciones concretas. Ref. 0.M.4.3. (MINEDUC, 2016)
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Actividades.

Se desarrolla un aula virtual con contenido de la funcion
cuadratica, conjuntamente con actividades individuales y
colectivos y  evaluaciones utilizando  herramientas
tecnoldgicas como graficadores, simuladores, imagenes tipo
ruleta.

Encuentros Sincronicos.

En el aula virtual, se publicard los enlaces para los encuentros
sincrénicos ya sea por zoom o por Microsoft Team. En estos
encuentros se despejara las inquietudes e interrogantes de los
alumnos y se trabajard individual y colaborativamente. En
cada encuentro se registra la asistencia. Para los encuentros
sincronicos, se tienen horarios, enlace a Zoom o Microsoft
Team, y registro de asistencia a los encuentros en Google
Form.

Encuentros Asincronicos.

El estudiante tiene disponible el sitio para que desde cualquier
parte del mundo y de acuerdo con su disponibilidad de tiempo
pueda revisar los contenidos y realizar las actividades
individuales y colaborativas.

Contenido.

El aula virtual consta de 9 péaginas distribuidas asi: inicio,
quienes somos, momento N°1, momento N°2 con una
subpégina con las caracteristicas de la funcién, momento N°3,
momento N°4, foro, contactos y bibliografia, realizados
siguiendo la metodologia del aula invertida como se muestra
en la planificacion del ANEXO 8.

Inicio

Se presenta el titulo, se da la bienvenida en texto, y también la
bienvenida mediante una grabacién con la herramienta
voki.com, con una actividad gratuita.

Quienes Somos

Se presenta el slogan, perfil del pablico a quien va dirigido el
curso, mision, vision.

Momento N°1.

Introduccion a la Funcién Cuadrética.

Se tiene el contenido mediante imagenes de: definicion
polindmica, términos, evaluar la funcién en un punto y
actividades en Educaplay

Momento N°2.

Gréfica de la Funcién Cuadratica.

Se tiene el contenido de gréfica: mediante recursos de
Genially, se presenta los contenidos para bosquejar una grafica
cuadratica. Se presenta una subpaginay finaliza este momento
con una actividad colaborativa de Educaplay.

Subpagina Caracteristicas.

Caracteristicas.

Aqui se tratara los temas: concavidad, eje de simetria, vértice,
cortes en los ejes con actividades desarrolladas en Genially,
Quizizz y para el analisis se usa el simulador Phet y para
profundizar el conocimiento se tiene un video de YouTube.

Momento N°3.

Andlisis de la Funcién Cuadrética.

En este momento, el estudiante tiene el andlisis de la
discriminante, definicion canonica, desplazamiento horizontal
y vertical, dominio y recorrido. Se usard herramientas
tecnoldgicas colaborativas como Jamboard, analisis con el
simulador Phet, documento compartido de Google, y una
evaluacion con Kahoot.

Momento N°4.

Aplicaciones Cotidianas.
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En este momento, el estudiante serd capaz de reflexionar de
cémo dar las soluciones a problemas de su entorno y aplicar lo
aprendido de la funcidn cuadratica.

En esta pagina se implementa la evaluacién sumativa con un
formulario de Google.

Colocar al menos un recurso tecnoldgico que ayude a los
estudiantes a reflexionar y emitir sus comentarios sobre el
tema. Este foro permite la interaccién entre pares y con el
docente.

Se describe los contactos con el docente y como comunicarse
en caso de requerir apoyo y guia.

Foro.

Contactos.

Bibliografia. En esta pagina colocamos las referencias bibliogréficas que

avalan el contenido.

Los recursos con los que cuenta el alumno son: su dispositivo
digital (celular, computador, etc.), internet, recursos
publicados en su aula virtual, la guia fisica con cédigos QR,
para acceder a recursos y sitios del aula virtual.

Elaborado por: Edila Pulles (2022)

Recursos.

Desarrollo. En esta fase se valida los recursos y materiales de aprendizaje para
cumplir los contenidos de cada clase y con los cuales se le ayudara al estudiante a
afianzar su conocimiento. Entre los cuales tenemos:

Tabla 32. Desarrollo de la Propuesta

Accion Guia Didactica-Aula Virtual | Enlace con cédigos QR

Inicio — Creado por el | Introduccién: bienvenida, | EI alumno puede ingresar al aula virtual, con el
docente, dénde se | objetivo, misidn, vision, y | codigo QR.

publicaran estructura del contenido. Tt

contenidos, E E

herramientas de !

tecnoldgicas, y :

recursos que ayudan

encuentro sincronico,
enlace y asistencia.

funcién cuadratica, evaluar la
funcién en un punto.

al aprendizaje del .
estudiante.
Nos dirige a esta URL.:(https://bit.ly/3GpA9f6)
Momento N°1 FUNCION CUADRATICA | Sitio Momento N°1
Tiene  establecido, | Definici6n polinémica,
fecha y hora de | términos que definen Ia
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https://bit.ly/3GpA9f6

Evaluacion formativa
Préactica con recursos de wordwall.net

Momento N°2
Tiene establecido,
fecha y hora de
encuentro sincronico,
enlace y asistencia.

GRAFICA DE LA
FUNCION CUADRATICA.
Se tiene el contenido de
grafica: mediante recursos de
Genially, se presenta los
contenidos para bosquejar una
gréafica cuadratica. Se presenta
una subpéagina y finaliza este
momento con una actividad
colaborativa de Educaplay.

Afiance su conocimiento sobre la grafica de
funciones cuadréticas en la presentacién de

Genially.
L1 [

Evaluacion formativa

Una vez que conozca como bosquejar una funcion
cuadrética, resolver el test colaborativo de
Educaplay.
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Momento N°2 CARACTERISTICAS CARACTERISTICAS

Subpagina Aqui se trata los temas de: :

Esta subpagina se e Concavidad uj. _J
centra e Eje de Simetria

exclusivamente a las e \értice

caracteristicas de la e Cortes en los ejes.

funcidn cuadratica

Analizar la concavidad mediante el simulador
Phet.

Practicar encontrando el eje de simetria con
Genially

Evaluacion formativa
Practicar encontrando el vértice mediante el test de
Quizizz.
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Afiance su conocimiento sobre los cortes de los
ejes mirando el video de YouTube, y resolviendo
los ejercicios contenidos en las imagenes tipo
ruleta del sitio.

Momento N°3
Tiene establecido,
fecha y hora de
encuentro sincronico,
enlace y asistencia.

ANALISIS DE LA
FUNCION CUADRATICA.
Se tiene el analisis de:

discriminante, definicion
canénica, definicion
factorizada, y el

desplazamiento horizontal y
vertical explicado al variar sus
términos y con la ayuda del
simulador Phet.

Con los contenidos y ejemplos desarrollados,
dados tanto en la guia como en el sitio, realizar el
trabajo colaborativo con Jamboard, siguiendo las
indicaciones dadas.

Con la ayuda del simulador Phet, seleccionar la
parte Vértice y mirar la forma candnica y juzgue
que sucede al variar los valores h y k, del vértice.
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Luego de este analisis, responda las preguntas
planteadas de manera colaborativa en el archivo
compartido de Google Slides.
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Evaluacion formativa

Y a divertirse se ha dicho, a
colaborativamente con Kahoot/

Espera el cadigo del docente.
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Momento N°4
Tiene establecido,
fecha y hora de
encuentro sincronico,
enlace y asistencia.

APLICACIONES.

Se tiene problemas cotidianos,
los que se resuelve poniendo en
practica lo aprendido.

Existen mucho ambito en
donde se aplica y resuelve con
la funcién cuadratica, aqui se
presentan algunos ejemplos
como:

Ambito de éareas OGptimas,
trayectoria de un objeto,
piletas, en el comercio.
Ambito del deporte, biologia,
arquitectura.

APLICACIONES Y EVALUACION
SUMATIVA.
Siga mirando mas ejemplos de aplicaciones
cotidianas.
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EVALUACION SUMATIVA
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https://kahoot.it/

Es hora de demostrar lo aprendido.

Ingrese la informacion solicitada y siga las
instrucciones.

Suertejii

Foro.

FORO

Segun lo amerite el docente, establece un foro o
varios foros.

El foro es una comunicacién asincrénica entre
pares y docente con la finalidad de intercambiar
ideas y dialogan respecto a un tema para fortalecer
el aprendizaje.

Para calificar se toma en cuenta la ortografia, el
contenido, bibliografia, presentar a tiempo, y
comentar las opiniones de sus compafieros.

Aqui se lo realiza usando la herramienta de Padlet,
en donde van a desarrollar su pensamiento critico
motivados por la vista del video y que emitan sus
comentarios.

Contactos
Los contactos y datos
del docente

Se pone a disposicion los contactos del docente,
para que exista un acompafiamiento.

Bibliografia

BIBLIOGRAFIA

REFERENCIA
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utilizadas, estan detalladas en | utilizado.

la guia. Dt
]

Bibliografia usada Todas las referencias | Se ubican todas las referencias de apoyo que se ha

Elaborado por: Edila Pulles (2022)

Implementacion. En esta fase se culmina el ambiente de aprendizaje, en el mismo
ya tenemos incluidos a los alumnos al aula virtual, y empieza la construccion del
aprendizaje, facilitandole los recursos y herramientas tecnoldgicas preparadas en la
fase de desarrollo. En los encuentros sincronicos se realizan por Zoom, Microsoft
Team, o de manera presencial, segin sea el caso, alli el docente brinda
acompafiamiento al estudiante hacia el aprendizaje.

En esta fase se indica los horarios de los encuentros sincrénicos y entregas de
actividades del Aula Virtual.

Momento N°1: el curso da inicio con la primera semana con una duracién de cinco
horas, inicia con el encuentro sincrénico de zoom, Microsoft Team o presencial, en el
que se dard indicaciones e inicio del curso. Se finaliza con actividades y evaluacion
formativa. El estudiante participa en el foro, dando su opinién y al menos un
comentario a un compafiero.

Momento N°2: la segunda semana tiene una duracion de cinco horas, con el
encuentro sincronico de zoom, Microsoft Team o presencial, en el que se daré la clase
con la ayuda de recursos tecnoldgicos y participacion interactiva de alumnos. Se
finaliza con actividades y evaluacion formativa. El estudiante participa en el foro,
dando su opinion y al menos un comentario a un compariero.

Momento N°3: la tercera semana con una duracion de cinco horas, con el tercer
encuentro de clases, se resuelve dudas, se desarrollan actividades individuales y
colaborativas. El estudiante participa en el foro, dando su opinion y al menos un

comentario a un compaﬁero.
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Momento N°4: la cuarta semana con una duracion de cinco horas, con el cuarto
encuentro de clases, se resuelven dudas, se desarrollan actividades individuales y
colaborativas y se finaliza con la evaluacion sumativa de cada estudiante. El estudiante
participa en el foro, dando su opinién y al menos un comentario a un compafiero.
Mirar la Guia didactica en el ANEXO 10y Aula Virtual ANEXO 11.

Evaluacion. Es necesario evaluar cada fase del modelo ADDIE, ademas evaluar es

determinar el grado de aprendizaje considerando los objetivos alcanzados, productos
realizados, los errores y la posibilidad de retroalimentacion.
La evaluacién no debe ser vista como sancionadora, sino que es parte del proceso
educativo, y sus resultados son utilizados y analizados para detectar conflictos y poder
solucionar a tiempo y llegar a un aprendizaje adecuado y conjuntamente mejorar la
calidad educativa.(Garcia & Cuello, 2009). Cada actividad se calificara de acuerdo con
las rubricas del ANEXO 9.

Para la evaluacion diagndstica, formativa, y continua se han disefiado test, tomando
en cuenta el aspecto de promover la coevaluacion y autoevaluacion en los alumnos;
para lo cual se ha empleado herramientas tecnologicas como Quizziz, Kahoot,
Educaplay, Google Form.

Validacion De La Propuesta Por Expertos.

El método considerado para determinar el criterio de validez y pertinencia del
producto de investigacion fue el de valoracion de jueces expertos en educacion y en
entornos digitales, debido a que se puso a deliberacién de dos docentes de la institucion
como: MSc Francisco Tocagén y el MSc. Saul Casanova.

Validador De La Propuesta: Juez N°1

El perfil del juez N°1 se detalla a continuacion.
El docente MSc Francisco Tocagon actualmente ocupa el cargo de SUB DIRECTOR
de la Institucion “Comunidad de Madrid”, con 8 afios de experiencia, con tres titulos
universitarios de cuarto nivel y uno de tercer nivel en educacion. Presta apoyo
pedagdgico a la Institucion.

Tiene conocimientos sobre la gamificacion, posee experiencia laboral acorde a la

propuesta, experiencias profesionales afines con la propuesta, ademas posee
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referencias de propuestas similares en otros contextos. Por todo esto tiene una alta

valoracion el especialista.

FICHA DE VALORACION DEL ESPECIALISTA N°1

Titulo de la Propuesta:

Guia didactica, utilizando cédigos QR como herramienta digital en el aprendizaje de la
funcion cuadratica, que direccionan al aula virtual, para aumentar la informacion, dirigida
a estudiantes de décimo de educacién general basica, subnivel superior.

P

1. Datos Per les del E 1

Nombres y apellidos: TOCAGON CABASCANGO JUAN FRANCISCO.

Grado académico (drea): MSc. Universitario en Educacion Inclusiva e Intercultural,
MSc. Universitario en Liderazgo y Direccion de Centros Educativos, Especialista en
Gesltion de la Calidad en Educacion, Lic. en Ciencias de la Educacion.

Experiencia en el drea: 8 afios

2. Autovaloracion del especialista
Marcar con un “X”

Conocimientos tedricos sobre la gamificacion. X
Experiencias en el trabajo profesional relacionadas] X
con la propuesta.
Experiencias profesionales afines con la propuesta. X
Referencias de propuestas similares en otros X
contextos.

TOTAL 4

Observaciones:

4. Valoracion de la propuesta
Marcar con “X”

Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta
Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados
Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista

Observaciones:

P e

MA: Muy aceptable, BA: Bastante aceplable. A: Aceptable, PA: Poco Aceptable: I Inaceptable

El juez validador N°1, aprueba la propuesta con Muy Aceptable, porque a su criterio
cumple con muy buena estructura de la propuesta, observa una claridad de la redaccion
muy aceptable, pertinencia del contenido de la propuesta muy aceptable, coherencia
entre el objeto planteado e indicadores para medir resultados esperados muy aceptable,

y otros aspectos que considere muy aceptable.
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Validador De La Propuesta: Juez N°2

El perfil del juez N°2 se detalla a continuacion: el docente MSc Saul Casanova
actualmente ocupa el cargo de docente en la asignatura de Matematica de la Institucion
“Comunidad de Madrid”, con 8 afios de experiencia, con titulo universitarios de cuarto
nivel en educacion. Responsable de las TIC de la institucion (laboratorio de
computacion).

Tiene conocimientos sobre la gamificacion, posee experiencia laboral acorde a la
propuesta, experiencias profesionales afines con la propuesta, ademas posee
referencias de propuestas similares en otros contextos. Por todo esto tiene una alta

valoracion el especialista como se puede ver a continuacion.

FICHA DE VALORACION DEL ESPECIALISTA N°2

‘Titulo de la Propuesta:

Guia didactica, utilizando coé

fu

QR como herramienta digital en el aprendizaje de la

acion, dirigida

1.

atos Personales

cialista
Nombres y apellidos: C NOVA BARRE SAUL WILFRIDO

Grado académico (drea): Master Universitario en ‘Tecnologia Educativa y
Competencias Digitales
Experiencia en el drea: 8 afios

2. Autovaloracién del especialista
Marcar con un “x™
|

Criterios Alto | Medio I Bajo

Conocimientos tedricos sobre la gamificacién X |
Experiencias en el trabajo profesional relacionadas| = X [
con la propuesta |
Lixperiencias profesionales afines con la propuesta x |
Referencias de propuestas similares en otros xX |
contextos - \
| TOTAL 4 |
[ Observaciones: [
3. Valoracién de la propuesta
Marcar con “x™
MA | BA |A PA [ 1
Estructura de la < x 1 |
Claridad de la redaccién (leguaje sencillo) 5
Pertinencia del contenido de la propuesta x
Coherencia entre el objetivo planteado e xX
| indicadores para medi Tta os |
Otros que quieran ser puestos a consideracion del ST
especialista nE
Observaciones:
MA - Muy acopiable. BA. Bastante A PA Poco i il

7

N
Firma ;el Especialista

El juez validador N°2, aprueba la propuesta con Muy Aceptable, porque a su criterio
cumple con muy buena estructura de la propuesta, observa una claridad de la redaccién
muy aceptable, pertinencia del contenido de la propuesta muy aceptable, coherencia
entre el objeto planteado e indicadores para medir resultados esperados muy aceptable,

y otros aspectos que considera Bastante aceptable.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Se concluye que, segun el contexto de la Institucion “Comunidad de Madrid”,
es factible el uso de codigos QR como herramientas tecnoldgicas en el
aprendizaje de la funcién cuadratica en el aula, para los estudiantes de décimo
de educacion general bésica, subnivel superior, como lo evidencia el analisis de
la encuesta.

Se concluye, con base a fuentes cientificas se analizo, que se puede usar los
cddigos QR como herramienta digital en educacion en el aprendizaje de la
funcion cuadrética.

Se concluye con base en la entrevista, a docentes expertos especializados en
educacién y matematica que es importante innovar la educacion, utilizando
herramientas tecnoldgicas como los cddigos QR, aplicar metodologias activas
con ayuda del aula virtual, para mejorar el aprendizaje.

Se concluye que la propuesta de esta tesis, se llevd a cabo con base en la

validacion de expertos, que determinan su validez.

Recomendaciones

La factibilidad de utilizar los codigos QR en educacion en el aprendizaje de la
funcion cuadrética abre la posibilidad de aplicar en cualquier asignatura, por lo
que se recomienda usar esta tesis como base para futuras investigaciones.

Se recomienda al docente en todo tiempo innovar su proceso de ensefianza-

aprendizaje, e ir de la mano con el crecimiento acelerado de las TIC, para
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mejorar la calidad de la educacién conjuntamente con la aplicacion de
metodologias activas.

Al momento de innovar la educacion, no significa la ausencia del docente, sino
mas bien se recomienda dar un acompafiamiento usando las herramientas

tecnologicas, ya sea sincronico o asincronico (aula virtual).
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ANEXQOS

ANEXO 1. Solicitud autorizacion para la investigacion

MNIEBIGG‘NGBGMW“COM&DIBW" LJ

“El abjetive de la edwcacidn ex la virtwd 3 ol deseo de convernirse en un buen clndadane”. puwes

ARO LECTIVO 2022-2023
Quito a 24 de octubre del 2022
Ledo.
Jaime Paucar Roldin
DIRECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCAL "COMUNIDAD DE MADRID"
Presente.

De mis consideraciones:
Deseandole éxitos en sus funciones en bien de la comunidad educativa.

Por medio del presente, yo Edila Pulles Flores con C.1. 0401 14459-7, previo a la obtencion
del titulo de Magister en Educacion con mencion en Pedagogia en Entornos Digitales, de la
"Universidad Tecnologica Indoamérica”, solicito muy comedidamente s me autorice
realizar mi trabajo de investigacidon, en esta prestigiosa Institucion que dinge tan
acertadamente v de Ia cual soy docente. Para lo ¢ual necesito la participacién voluntania de
los estudiantes de Décimo de Educacion General Basica y docentes especialistas.

Cabe recalcar que la participacion de los estudiantes es voluntaria, confidencial y anénima
en la recoleccion de informacion y en todo tiempo estard la guia del docente.

Conocedora de su apoyo a la calidad educativa e innovacidn tecnoldgica en pro de mejorar
el proceso de enseilanza aprendizaje, anticipo mis agradecimientos.




ANEXO 2. Certificado de aplicacion de instrumentos de la investigacion

ESCUELA DE EDUCACION GENERAL BASICA “COMUNIDAD DE MADRID”

SAN JLAN B CALERON SEINA DEE CINE IV CALLE SADIED £5-52 § PSIE BSPASA  MAN sirduemodnid « cmd com THL 2031 36

Il objetive de la educacion s la virtad y el dexeo de convertirse en un buen ciadadano™. pgy

ANO LECTIVO 2022-2023

CERTIFICADO

Quito, 28 de octubre del 2022

En calidad de Rector de la Unidad Educativa Fiscal "Comunidad de Madnd® de la parroquia
de Calderon, perteneciente al Distrito Metropolitano de Quito, tenemos a bien CERTIFICAR.

Que la Ing. Edili Pulles Flores, portadora de la C.I. 040114459-7, maestrante de la
Universidad Tecnologica Indoamérica, aplico su cncuesta a estudiantes de Décimo de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa y entrevista a docentes expertos, el dia 28
de octubre del 2022, para su proyecto de investigacion, con el tema: "APLICACION DE LA
REALIDAD AUMENTADA CON CODIGOS QR COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN
EL APRENDIZAJE DE LA FUNCION CUADRATICA."

Es todo cuanto puedo informar en honor a la verdad, facultando al interesado hacer el uso
del presente documento, como tuviere conveniente, siempre dentro del marco de la ética y

DIRECTOR
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ANEXO 3. Validacion de instrumentos de investigacion, experto N°1

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE REGISTRO Y
RECOLECCION DE INFORMACION

1. -Datos del validador:

Apellidos y Nombres: SISLEMA LOPEZ ROCIO NATALY.

Grado académico (area): MAGISTER EN EDUCACION MENCION EN
PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES.

Cargo: DOCENTE DE LENGUA Y LITERATURA. JUNTA ACADEMICA.
Afios de experiencia en el 4rea de la investigacion de Campo: 8 ANOS

2.- Instrucciones

A continuacion, encontrara diferentes criterios sobre la estructura del instrumento de
recoleccion de informacién sobre el tema de investigacion “APLICACION DE LA
REALIDAD AUMENTADA CON CODIGOS QR COMO HERRAMIENTA
DIGITAL EN EL APRENDIZAJE DE LA FUNCION CUADRATICA” -

MA: Muy Adecuado; BA: Bastante Adecuado; A: Adecuado; PA: Poco Adecuado; It

Inadecuado
N° | CRITERIOS MA [BA[A [PA I
i Esta adecuadamente formuiada para ios destnarios que se | X 1
van a entrevistar.
2 | Las preguntas se comprenden con facilidad (clara, precisa,no | X
ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del
entrevistado)
3 | Las opciones de respuesta son adecuadas. X
Las opciones de respuesta se presentan con un orden logico. X
5 | Contribuye a recoger informacion relevante para la
investigacion. X
6 | El namero de items es adecuado. X
7 | El instrumento tiene relacion con los objetivos del proyecto | X
de investigacion.
8 | Las instrucciones para la aplicacion del instrumento son | X
claras. )
9 | Los items estan ajustados al nivel cultural, social y educativo | X
de la poblacion a la que estan dirigidos los instrumentos.
10 | Los itciis s¢ coiclacionan Cnlic si Cn aplicacioncs succsivas. | A I

Msc. Sislema Lopez Rocio Nataly.
VALIDADORA
C.I: 0604733402
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ANEXO 4. Validacion de instrumentos de investigacion, experto N°2

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE REGISTRO Y
RECOLECCION DE INFORMACION

1. -Datos del validador:

Apellidos y Nombres: ARMIJO BOSQUEZ DIANA ELIZABETH.
Grado académico (4rea): MAGISTER EN EDUCACION MENCION EN
PEDAGOGIA EN ENTORNOS DIGITALES.

Cargo: DOCENTE DE MATEMATICA.

Afos de experiencia en el drea de la investigacion de Campo: 4 ANOS |
2.- Instrucciones

A continuacién, encontrara diferentes criterios sobre la estructura del instrumento de
recoleccion de informacion sobre el tema de investigacion “APLICACION DE LA
REALIDAD AUMENTADA CON CODIGOS QR COMO HERRAMIENTA
DIGITAL EN EL APRENDIZAJE DE LA FUNCION CUADRATICA” -

MA: Muy Adecuado; BA: Bastante Adecuado; A: Adecuado; PA: Poco Adecuado; It
Inadecuado

N° | CRITERIOS MA |BA |A |[PA I
i Esta adecuadamente formuiada para ios destinarios que se | X
van a entrevistar.
2 | Las preguntas se comprenden con facilidad (clara, precisa, no | X
ambigua, acorde al nivel de informacion y lenguaje del
entrevistado)

3 | Las opciones de respuesta son adecuadas.

Las opciones de respuesta se presentan con un orden logico.

5 | Contribuye a recoger informacion relevante para la
investigacion.

6 | El nimero de items es adecuado.

7 | El instrumento tiene relacion con los objetivos del proyecto
de investigacion.

8 | Las instrucciones para la aplicacion del instrumento son
claras.

9 | Los items estan ajustados al nivel cultural, social y educativo
de la poblacion a la que estan dirigidos los instrumentos.

10 | Los items sc correlacionan cntre si en aplicacioncs succsivas.

A | A [ A

Msc. Armijo Bosquez Diana Elizabeth.
VALIDADORA
C.I: 0202197141
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ANEXO 5. Encuesta dirigida a los estudiantes de décimo EGB, subnivel superior
de la Unidad Educativa “Comunidad de Madrid”

Universidad Tecnologica Indoameérica
Direccion De Posgrado
Maesiria En Educacion Con Mencion En Pedagogia En Entornes Digitales

Encuesta dirigida a estudiantes

Tema: Aplicacion De La Fealidad Aumentada Con Codigos Qr Como Herramienta Digital
Ern El Aprendizaje Dve La Funcion Cuadratica.

Objetive: Diaznosticar 2 factibilidad de uso de codigos QF como herramientas tecnoldgicas
an el aprendizaje de la funcién coadratica.

Instrucciones: Lez con atencidn cada pregunta v marque con una (30 la alternativa qus usted
canzidara. )
L.- ;Disponz ustad de m telzfomo celalar ivtelizent=T|

* [ O

1.~ ;Cnemta nsted de Inbemmet fijo en su domidcilio?

O R

3.- ;Ha wilizadn plataformes virmles de aprendizaje (Wek Site, classrooe, Moodle, etc )7
O He ]

4- ;Le postaria incerporar su telefono intalizente a sz clases presencizles?

-

L]
&- ,;szm‘u:ln an paterial eductive umm;lmﬂm' a pata’?

=
a1 [] wo [
.- o Conoce que som los codiges FT

‘:-,JD H-:D

7~ ;Sabe camo leer Loz codigo: QRT

O .

3.- ; Zzba onal ex 13 utilidad da los codizes E7

T HO [
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Universidad Tecnolégica Indoameérica

Direccion De Posgrado

Maestria En Educacion Con Mencion En Pedagogia En Entornos Digitales

Lea con atencion cada pregumta ¥ margue con una (X) la alternativa gue usted

considere.
Prerunta Totalmente De Indiferente En Totalmente
de acuerdo | acoerdo dezacnerdo en
dezacuerdo

B- ;Usted considers gque sz2 apligue
metodologizs  activas, v e incorpore la
tecnalogia el anla de clases, mediznte su

dizpositive movil camo su celular, Tablet, atc.?

10.- ;Considera usted gue el uso de recursos
educativos en mismet, guiados por el docente,

contribuirian a su aprendizaje?

11.- ;Usted considera que realizar la grafica ds
1z fimcion cuadratica mediante herramisntas

tecnologicas, contribuye a zw apreadizaje’

12.- ; A usted 1= gustanz utilizar herramientas
tecnologicas que simmlen el comportamisnto

d= 1a fimcion cuadratica al variar sus érminesT
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ANEXO 6. Guia de entrevista dirigida a docentes expertos de la Unidad
Educativa “Comunidad de Madrid”

Universidad Tecnologica Indoamérica
Direccion De Posgrado
Alaesiria En Educacion Con Mencion En Pedagogia En Entornos Dizitales
Emntrevista dirizida 8 docentes expecializtas

Tema: Aplicacion Die La Fealided Awmentada Con Codiges Qr Como Hemramienta Digitzl En El Aprendizaje
Dis Lz Funcidn Coadratica.

Objetive: Elaborar una guna tangible que contenga codizos QF. mediants la lectara de sstos conduscan 4 ua suls
virmal dizstada con Google Sits.

imrmccinnu: Lea com atencion cada prezmata v de acuerdo 3 su experiencia v especialidsd comteste laz
*| siguientes pragumiss:

PREGUNTA OFINION DE EXPERIOS
I- Considera usfed necesario ImCoTpOrar dizpositva:s movies
imtelizentes en la clase?|

T- ;Considera usted que e: importante wolizar & laboratorio de
computacion para impartir clases v expligue por qua?

3.- ;Jue opima usted, sobre dizponer de un anla virfual que confenga
recarsos didacticos digitales que spoven 8 box estudiantes en el
sprendizaje?

4.- ;Cne conece usted, sobre Ia realidad aumentada v Tos codigos QR

%.- ;Alencione al menos uBa ventaja v desventaja sobre Ios codiges
QR aplicados en educacion?

§.- ;Usted ba uiilizado los recarsos educativos que Usen codizes R,
E11 QuE Cazos?

T~ gLuales consdera usted, que son las ventajas de aplcar
Metodologias activas en sus clases, ¥ cual se adaptana &l contexto de
la Institucicn?

4.- Diesde 10 expenienaa ;e debe contener un anls virtual para goe
contribuya en el aprendizaje de la funcion cusdratica?

[ U- ;Usfed considera que, el uso de Berramientas fecmologicas
contribave al aprendizaje, ¥ en el caso para graficar la funciom
cusdratica que herramientas recomisnda?
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ANEXO 7. Alfa de Cronbach

De donde:

K ) Y Vi
T K-1 vt

Alfa de Cronbach

NUmero de Items

Vi

Varianza de cada item.

Vt

Varianza del total.

a

T81-1

81 2,36
E

— = 0,833
13,3
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ANEXO 8. Planificacion

ANO LECTIVO 2022-2023

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

1.- DATOS INFORMATIVOS:

NOMBRE DEL | Ing. Edila Pulles AREA/ASIGNATURA: Matemética
DOCENTE:

GRADO/CURSO: | 10°EGB | SUBNIVEL: Superior FECHA: 04/12/2022 FECHA FIN: 25/12/2022
ENFASIS DE | Competencias Competencias P, Competencias Competencias e
COMPETENCIAS | Comunicacionales c Matematicas :CM Digitales l @ I Socioemocion (CS/
CURRICULO ~ | ales .
PRIORIZADO:

2.- APRENDIZAJE DISCIPLINAR:

importancia de

Ref. .M.4.3.4.

GeoGebra, Formularios de Google, Padlet.

OBJETIVO DE | Representar y resolver de manera grafica (utilizando las TIC) y analitica la funcién cuadratica (ecuaciones de segundo grado)
APRENDIZAJE: con una variable para aplicarlos en la solucion de situaciones concretas. Ref. 0.M.4.3.
CRITERIOS DE DESTREZA CON INDICADORES ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA ACTIVIDADES
EVALUACION CRITERIO DE DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE EVALUATIVAS
DESEMPENO EVALUACION
Define funciones | Definiry reconoceruna | Utiliza las TIC | Metodologia: se aplica la metodologia del aula invertida (flipped | Las actividades
elementales (funcién | funcién cuadratica de | para graficar | classroom), en sus tres fases: Autoaprendizaje, Co-aprendizaje y | evaluativas
cuadratica), manera algebraica y | funciones Socializacion. estan
reconoce sus | grafica, determinando | cuadraticas para . . . . desarrolladas
: o . Recursos: el estudiante posee recursos como la guia y el sitio web .
representaciones, sus  caracteristicas: | analizar las L . . en Quizizz,
; . o o desarrollado por el docente. El sitio web es accedido mediante la
propiedades y | concavidad, vértice, | caracteristicas . . . o o Educaplay,
. . L lectura del codigo QR impreso en la guia. En el sitio web se utiliza
formulas algebraicas, | puntos de  corte, | geométricas de . - . Kahoot
. : ) - herramientas tecnoldgicas como videos de YouTube, Educaplay,
. dominio, recorrido, | dicha funcion . . o . .
analiza la MAXIMOS presentaciones en Genially, Quizizz, Jamboard, Simuladores Phet, | Y la evaluacién

sumativa en el
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ejes, unidades,
dominio y recorrido,

y resuelve problemas

que pueden ser
modelados

a través de funciones
cuadraticas;

propone y resuelve
problemas,
juzga la

necesidad del uso de
la tecnologia.

Ref. CE.M.4.3.

minimos.
Ref. M.4.1.57.
CM CD

Ademas, el estudiante posee el texto de Matematica dado por el
MINEDUC.

Funcién Cuadratica:
Auto-Aprendizaje.

El estudiante tiene su guia en la que consta el tema sobre la
definicién y caracteristicas iniciales de la funcion cuadratica,
dandole la opcion de ampliar la informacion, leyendo el codigo QR
y accediendo al sitio Web en el que encuentra clasificado el tema
en 4 momentos:

Inicio:
-Objetivos de estudio, bienvenida, quienes somos.
Momento N°1

- Definicion, términos y evaluacion en un punto de funcién
cuadrética.

Momento N°2

- Identificar la grafica de la funcién cuadratica y sus caracteristicas:
concavidad, eje de simetria, vértice, cortes con los ejes.

Momento N°3

- Analizar la funcién cuadratica: discriminante, definicibn canénica,
desplazamiento, dominio y recorrido.

Momento N°4

- Aplicaciones: poner en practica lo aprendido y resolver problemas
cotidianos.

Como requisito para pasar de una clase a otra es revisar los
recursos correspondientes.

formulario
Google.

de
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Se le pide al estudiante realizar actividades de manera individual y
autébnoma mediante el uso de herramientas tecnoldgicas que se
encuentran en el sitio web.

Co-Aprendizaje.

El estudiante deberd participar colaborativamente en las
actividades, foros, interpretar, bosquejar y graficar la funcion
cuadratica mediante uso de herramientas tecnolégicas, y demas
actividades asignadas, como el uso de Jamboard, analisis de la
grafica con el uso del simulador Phet, graficar con Geogebra.

En todo tiempo estard la guia del docente para despejar las
inquietudes de los estudiantes, ya sea de manera sincrénica y
asincronica.

En los momentos existe al menos una actividad colaborativa:
Momento N°1

- Desarrollar el trabajo colaborativo mediante Educaplay
Momento N°2

- Desarrollar el trabajo colaborativo mediante Educaplay
-Actividad de Genially: encontrar el eje de simetria

- Resolver cuestionario Quizizz

- Utilizar el simulador Phet para observar el cambio de la
concavidad al variar el coeficiente a.

Momento N°3
- Realizar el trabajo colaborativo en Jamboard.

- Analizar el simulador Phet, y resolver de manera colaborativa las
diapositivas compartidas de Google.

Momento N°4
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De manera colaborativa resolver las aplicaciones cotidianas y de
una solucion.

Socializacion.

- Es importante afianzar los conocimientos adquiridos mediante la
aplicacion de los conocimientos, resolviendo actividades dadas por
el docente. Estas actividades se refieren a resolver problemas
cotidianos de la funcién cuadratica.

-En cada etapa es necesario realizar una evaluacién ya sea
formativa y sumativa, mediante el uso de herramientas
tecnoldgicas.

La evaluacion formativa se desarrolla mediante Educaplay, Quizizz
y Kahoot.

La evaluacién sumativa se la desarrolla mediante un cuestionario
desarrollado en Google.

3.- APRENDIZAJE INTERDISCIPLINAR:

4.- ESTUDIANTES CON NECESIDADES ESPECIFICAS:

DESTREZA CON INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y ACTIVIDADES
CRITERIO DE EVALUACION APRENDIZAJE EVALUATIVAS
DESEMPENO

En el curso de décimo de educacién general basica no existen alumnos con
necesidades educativas especiales.
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ANEXO 9. Rubricas

ESCALA NUMERICA- HETEROEVALUACION

INDICADOR PUNTAJE | CALIFICACION
Expone el proceso para la resolucion del ejercicio. 2
Utiliza la tecnologia para resolver los ejercicios. 2
Utiliza letra y nameros legibles. 2
Grafica y sabe explicar la funcién cuadratica. 2
Solventa inquietudes con compafieros y docente. 2
TOTAL 10
EXPOSICION
Nivel de desempefio
Aspectos a evaluar Excelente Bueno Regular m;(())rr ar
@) | @5 | ()| oo

1. Modula su tono de voz y utiliza
un vocabulario adecuado

2. Presenta el proceso de
igualacion del ejercicio de forma
correcta

3. Muestra dominio del contenido,
exponiendo ideas claras

4.  Comparte a la clase las
conclusiones finales

5. Presenta su trabajo, dentro del
plazo establecido.

TOTAL
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ANEXO 10. Guia didéactica Utilizando Cédigos QR, Como Herramienta Digital en el

Aprendizaje de la Funcion Cuadratica.

UNIWVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA

GULA DIDACTICA UTILIZANDO CODIGOS QR COMO
HERRAMIENTA DMIGITAL EN EL APRENDIZAJE
DE LA FUNCION CUADRATICA

Docente: Ing. Edila Pulles
Area: Matematica
Nivel: Déecimo de Educacion General Basica Submnivel
Superior.

UNIDAD EDUCATIVA “COMUNIDAD DE NMADRID™
ANO LECTIVO
2022-2023
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INTRODUCCION.

Con el avance de la tecnologia, Ia educacion tambien debe ir a by vanguardia, ¥ buscar
m=vas formas para el proceso de ensefianza aprandizaje.

Uno de los avances tecoologicos es la realidad aumentada con codigos QF (Quick
Fesponse), los coales almacenan informacion come URL, mensajes, e-mails, texta, etc.
Dichos codipos QF. pueden ser utilizades en educacion para aumentar 1a informacion da
ura manera rapida, sencilla v lamativa al estudiante, motivando su interss ¥ convirdendol
&n 1N ente aoiive de su aprendizaje.

La presents guia usa la realidad aumentads con codigos QF. come una hemmamients para
&l aprendizaje de ks funcicn omdratica que apove a los estudiantes de 10°EGE. El tema de
la foorion cusdratica, es parte de Iz destrezas que el estudiamte ds IFEGE debe
desarrollar conforme Jo indica el Cumcubum 3018 (MINEDUC, 2018).

Se presenta el tema de foncion coadratica con texto enrdguecido mediante codizos QF.
que permitiran aumentar la informacion, cuande el estadiante necesite, dirigiendolo al sitio
weh desamollade por el docents, en el cual encontram recursos ¥ contenidos de acusrdo a la
didactica gue amerita ol tema.

Esfa guia consta de custro mementos; el primere abarca la introduccion al fema de Ia
funcion cusdratica, como definicion, témmines v evaloadion de 1a funcion en un pumte dade;
el segundo memento s refiere sobre la forma grafica de la funcion cwdmdca v sus
caracteristicas como la concavidad, vertice, eje de simetria v cortes en los gjes, lo cual sirve
para poder bosquajar la mizma; el fercer momento Tam sebre el desplazamisnio harizontal
y verical, demimio, recorrido, discrimimamte, v la definicion candmica; finalments el
momento 4, se presentan aplicaciones cotidianas, gue mediante la foncion cuadratica 2 da
ura salucion

101



Objetive
Fepresentar ¥ resolver de maperm prafica (utilizando las TIC) v amalitica b famcion
cuadratica (ecuacionss de segunde grado) con uma variable para aplicarlos en la solucion de
sitmaciones conoretas. Bef O M43 (MINEDTUC, 2016)
Mision
Ofrecer el conocimiento sobre el tema de funcion cuadratica de forma facil e interactiva,
uilizando los codipos QF. como hemamienta para el aprendizaje, com el apoyo de la
tecnologma, invohxrando al estodiante activamente en =1 aprendizaje ¥ con la pma del
docente que publica mformacion con curacion de contenide ¥ ]a pedapozia adecuada.

Los esudianies disponen de un aula virtoal, pam praciicar a su propso rim; obieniendo oo
apoyo constante para que el abmmo logre su propio aprendizaje
Vision

Llegar a ser una excelente oportunidad accese al conocimisnto abierto, mejorando dia a
dm, para que todos los estudiantes tenpan la oporfunidad de desamrellar sus habilidades,
respacto al tema de funcion cuadratica
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CONOCE A TU GUIA

La presents guia esta dirigida a estudiantes de 10°EGB, para que mediante la aplicacion de
la realidad aumentada con codigos QR como herramienta digital, alcancen el aprendizaje de
la funcion cuadratica, accediendo ficilments mediante el escanso de los codizos QR
ingresen al sitio web, publicado por el docente, el cual proporciona recursos de acuerdo a
su didactica, y sin duda siempre existita su acompajamientd ya Sea sincronica o
asmcronica. permitiendo despejar dudas e inquietudes.

Encontrara codigos QR como el siguiente, que mediante una app instalada en su teléfono
podra escanear facilmente y acceder a recursos y al Sitio Web administrado por el docente.

ESCANEARNE

Esta gwa contiene Cuatro momentos, en los que se ira profundizando sobre el tema de
“Funcion Cuadratica™ como se indica en Ias siguientes fizuras:

MOMENTO N IR
PUNCION CUATIRATIC A FOMALA CIMARDOCA D LA PLNCTON CUADRATICAN

Fix) = ax?* » bux
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APLSCACHINES FUNCRIN CF ABRATIC N
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MOMENTO N1

FUNCION CUADRATICA

CONTENIDO:
DEFINICION POLINOMICA
TERMINOS

EVALUAR LA FUNCION EN UN B
PUNTO.

[
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Defimicion Polindmica De La Funcion Caadratica
La fupcion cusdratica es wma funcion pelinomica de sepundo grade oryo dominio ¥ rango
som los mimerns reales, definida coma:

flx) =ax*+bx+c

Deonde Ffix) es la faocion goe poede ser representada por la letra v, que representa la
variahle dependienis; asia toma el valor que se obifiene al remplazar la x con un valor.

La varable independisnis as %,
a, b, ¢, son mimmeros reales v a2l
%a prafica es una pargbola, como la que =2 ehserva en la figara 1.

Figura 1. Farabola

Elsborads por: Edils Pulles (2022)

Ejemplo:

a) Flxd=3x* -2z +13
b] ¥y =x*—1Zxr+ 36
c) FiE) = 4% — 16¢
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Terminos De La Funcion Cuadratica

La fimcion cuadratica es de la forma fix) = ax? 4 bx 4 ¢ {Colegio2&hs, 2004) , donds se
tienen los siguientes ferminos: cuadratice, lineal e independionts como e mussitra en la
siguiente fimma I:

Figura 1. Terminos de la Funcion Cuadratica

ax?® + bx +c,
'~:_|,-= termino

fndependienta
término lineal

birmine cuadratico

Elsborade por: Ediby Pulles (2022)

Cogficienies
Loz coeficientss son a, b, ¢, representan nameros reales. El coeficiente ¢ se le conoce como
constante. Mirar La Figura 1.

Ejemplo:
fixi=9x*—x+9
5 tiene que los coeficientes son- a= 8, b=-1, =0

Afiance 70 conoCimiento oon actividades cootenidas en el sitio:

GO
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Evaluar La Fancion Cuadratica
Evaluar wma fincion cuadmtica es tomar un wvalor del dominio de la funciom v
remplazarks por la variahls indspendisnte que peneralments =& la nombra con &

Ejemplo:

firi=2r —dx+1

Valar de Bemplazo Valor que toma | Par
variable la famcion o Ordenado
independiente variable (=¥

X dependiente ¥

1=l F(0) = 2000 —4(0) + 1 =0—0+1 +1 {0:1)

=1 fAU=217—-4+1=2-4+1 -1 (1:-1}
1=21 =22 —-4D+1=8-8+1 |+] (2:1)

1=1 flA) =203 -4V +1=18-12+1 [+7 37
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Grafica

El tipe de grafica de una funcien coadatica s uoa parabela simeétrica respecte al eje ¥
(MINEDUC, 2021},

Ejeniplo: realice la prafica com la ayuda de la tabla de valores, v dibuje en el plano
cartesiano by fincisn:

j'l:I:I=Il—1r+1

Valores | Valor de v Par
dex ordenado
(=¥
L f0)=y=(0)%—2(0) +1=1 0.1
1 f)=y=(1)"—2(1) +1=0 1.0
2 2=y = (22 - 2T+ 1=1 2.1
3 A =y=(3* -3 +1=2 3.4
-1 fi—li=y=(—1F —2(-1+1=a]-1.4
takla de
Volo-g 5 X
= v 11 1l' T
o L i g ._
1 a
o
i 4
4 3 f
[ -i-':
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Eesolver la actividad colaborativa de Educaplay.

Las caractersticas de una fimcion cuadratica son: concavidad, eje de simetria, wertice,
imferseccion con el eje v, interseccion con &l eje %, como se observan en la S 3.

Figura 3. Caracteristicas de la foncion coadratica

+

1 |iclud cran L dejemistin

WP LR RS NP

s 3 .

Elshorsde por: Ediby Pulles (2022)
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Concavidad

Una funcion cuadratica puede ser concava hacia amiba o comcava hacia abaje. El
coeficiente oudratico 5 2l que nos indica esta sitnacion

Dada: fix) —ax*+ bx+ ¢

Se tiens gue cmande el cosficiente cuadratico a0 la foncion s concava hacia amriba v
58 fisne un pumte minimo gue &5 el vertice como 52 observa en la figura 4.

Por el coemfrario, cuando a<0 la foncion es concava hacia abajo v =2 tiene un punto
mendmo que &5 el vertice.

Figura 4. Concavidad de Ia foncion coadratica

Z1 a0 In pnn:ll;h:l]u_ ahre Sia=0 la EIILTI“?-G:-I:L abre
hacin armba. hacia sbajo.

Elaborado por: Ediba Pulles (2022)

El coeficients cuadratice, ademas de indicar la concavidad indica fambién el ancho de 1a
fancion, es decir cuando mas grande =5 el valor absolute de a, fenemsos una fincion mes
fina, por el conmario, si el valor absolato de a &5 pequetio, la funcion es mas ancha, como se
abserva en la figara 5.

Figura 5. Anche de Funcion.

Elaborado por: Ediba Pulles (2022)
Aralice 1a fiunciom, con la ayuda del simmalador PHET.
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Eje de Simerria

El gje de simetria &5 una recta vertical que divids en dos mitades conproentes, afraviesa
gl vertice de la parabala, constitavendo la coordenada en % del vertice. Agud s= cample qus:
fix) = f(—x)
Para encontar el eje ds simefria se tiens la dpuiente formuala en fumcion de los coeficientes,

conocida como ecuacion del eje de simefma- X =§
Para encontrar la coordenada en y del wértice se tiene que aplicar la ecuacion ¥ =f[_—1:}

Ejemplo:

Eocontrar el gje de simetmia de la foncidn y = 5° —4x + L dedondec = 1, b= —4, ¢ =
1

S-i.tz;—:enm:l:m I:jt[_f;l de donde se tiene que el eje de simefria s x = 2, como 58
observa en la figura 4.

Figura §. Eje de Simetria

r——
-
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Encuentre ol gje de simetrna de las sipuientes funciones:

Funcion Eje de Simetria

¥=x*—12x-1

y=3x* 4+ x-2

¥=—x°—bx-4

Siga practicando en el reto de Gendally.

:ﬁf
B

==

Verrice de la Parabola
El vertice es el punto donde corta el eje de simetria a la parabela, = abre hacia ariba
tenemos que el wertice es el punto punimo, 5 por el contrmrio la parabola abre hacia abajo

el vertice &5 el punto maEmo.

Las coordenadas del vertice se determinan per la expresion:
- (2.(2)
v _(Eu'f(h J

Es decir, 1a coordenada del wértice en el eje s &s Xv = {__::}Y Fv= [J' I::__::}]

Ejercicia:
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Diada 1a fimcion £ — 4% + B, encuentre las coordenadas dal vertice:

a=1.b=—4,c=8

A'L':E—:
I T )
E“‘(ﬁ}_ 2y =3=12
¥r = =y ) _ — 2 —
v=|F(T) |=fr@ =@ -4 +8=4
V= (24

La prafica del vertice se muesira en 1a fgara 7.
Figura T.Coordemadas del Vertice

T

[}

i
o ]

]

-, 1

A = = = e

i
. |

V mje ok mins T

I

]

]

L]

]

i
o 3 +

Elaborade por: Ediba Pullss (2012)

Interseccion con los efes
El =je de laz ordenadas == ko conoce como =je Y. El eje de abscizas se refiere al gje 30

La imtersecciocn de la parabela de la fuocion cusdratica con los ejes X, Y se demominan
puntes de carts ¥ 1a funcion es cero.

Interseccion com el gje Y. Se intercepta cuande M=, &s dacir se realiza (0]
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Si la funcion cuadratica es de la forma f(x) = ax? + bx 4 ¢, en el punto de corte queda
fion = al® + b0 + ¢, de doode FO0) = ¢, resulta qus el punta de corte &5 (0,c).

Asi. por ejemplo, dada fix) = 42" —6x +1
X=0

FOOD =400 -6(0+1=1

Parta de corte es (0, 1)

%o grafica coresponde a la fizuma 8.
Figura 8.Inferseccion con el je Y

Ipssrwict idn e
I3 purdlels cam
CLES

7

Elaborade por: Ediba Pulles (2022)

Interseccion con ol eje X La interseccion se da cuande ¥=0, ez decir

Ffix)zex*+bx+c=0
Es decir, debemos resolver la ecuacion cuadratica, encontrands las raices por ] método de
factorizacion o ublizanda 1a farpmla peneral cuadratica.

_ —b ++vb* — 4ac
= Z2a
Ejercicia
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Dada la fincion v=x * - 6x +5 , encontrar los puntos de interseccion con el eje X.
Tensmos que =0

xi-dx+5 =0

(=-3) (x-1)=0

v-3=0 —=XI=3

w-1=0 —=3I=1

Tenemos que la interseccion de la parabola con el eje X se da en los puntes: (3.0) (1.0).
COOD 58 mpaesia en la fgam 9.

Figura 9. Interseccion con el eje X

lI|I Inbee=s oo s II|Il
T | E pEd D COan [
\ al G X J
’ /
" 1)
1 b

N
| \5_____/'

Elaborado por: Ediba Pulles (2022)

Determinar la interseccion con los ejes X ¥ Y de las sizuientes fumcionss:

I. y=—x*-3x +4
2 o y=3x* +4x -2
3. y=x*—2x-3

Continue practicando el vertice en Quizizz.

118



Afiance su conocimisnto de los cortes con los jes mirandoe el video de VooTuobe v
resolvisnde ejercicios en las imAgenes tipo roleta del sitio Momento 2. -Caracteristicas.
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MOMENTO N=3
ANALISIS DE LA FUNCION CUADRATICA
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Dicriminamte
Dada Ia funcion cuadratica fix) = ¥ = ax® + bx + ¢, el disciminante de una funcion
cuadratica esta determinado por los coeficientss como:A = b* — 4ac.

Die acnerdo a los valores qos fomss el discriminants 5= tisns los signisntes casos:

a) 50 A=, la funcion se dice guoe corta el eje X en dos punios lamados raices
realss comwo se observa en la Sguma 10,

Figara 10. Discriminante =0

Elaborado por: Ediba Pulles (2022)

b) Cuando se tieme A=0, siprifica que la funcion corta al eje X en un solo punte,
g5 decir se tiene una sola sehucion. como se ve en la figura 11.

Figura 11 Discrimimante 0

Elaborado por: Ediba Pulles (2022)

¢} SiA<0, la fanrion no corta el eje X es decir oo existen raices reales, como se
obserya en la fizura 12
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Figura 12, Discriminamte < i

Elaborade par: Ediln Pulles [2022)

Ejercicios.

1. Dadalas funciones, determinar si tiens interseccion con el aje 3.

Fumcion coaficientes Cliscriminante b* — 4as
y=-2xf 1+ 3x+4 |22 b3 c4 A=3F —2{-1)i3) =
B-32=4]
A=fh
51 tiene dos radces.
y=xT+1 a=1; =0 c=1 A=0F — #1131} =
0-4=-4
A< 1
Mo tiens rawes
¥y = —x a=1; =0; c=l A= — 1)1 =
=0
A=1
Tiene ura sola @iz,

Defimicion Canomica
Una funcion cuadratica se poede expresar como el cuadrade de un binemio, dando la
forma:

fisi=mix—hir+k
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Siendo @ el cosficiente del termine cuadrarico, v 1as coordenadas del verdce de la
parabela dado ¥V = (h, k).
Ignalando 1a forma polindmica con la forma candnica se tiens:

—B

h=z—

2a
= b P —dar
I P T

Para Degar a la forma candmica, partimos de by forma polinomica completando 2] trincaio
cnadrado perfecto.

Ejercicia:

Dada la fundion coadratica en forma polinemica, expresaria en forma canomica:

Foncion polinomica coeficientes | Vertice
fix)=—2x* +4x+3 [a=2 =2~ _,

— Za (-2}

=3 b=l

Fy=fll)=-201PF +2(1)+3 =5
k=35

Foncion canomica
fixy=-2(x—1)*+5

Dada la fiancion coadratica en forma canemica, expresarla en forma pelinomica:

Funcion canomica Vertice Forma Pelnomica: desarellanos
Fixl=6lz—-2*-2 Fx=h=2 2l binomio al coadrade ¥ La
Py=k=-2
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propiedad dismibutiva de la
multiplicacion.
Flx) = 6Bix? —4x + 412
fizy=6x2—24x4+24-2
Firl = 6x* - 24x 4 22

Trabajo Colaborative: realice grupos de 5 estudiantes v realice la actividad en Jamboard

E lmE

LJ. Ha

DEs a
=

Forma factorizada

Cuando la funcion cuadratica corta el eje de las % en uno o dos puntos, se tiere Ia forma
factorizada de l1a sipuients manera:

flzl —aix+x)(x + %)

D donde X, es ka primers raiz y %5 &5 ka segunda raiz.
Desplizamients Horizontal ¥ Vertical
Desplazamienio Horigontal
Dadas las fimcienes: fix) = x*, f{x) = (x + 2)%, f(x) = (x - 2)*, con 1a forma
canomica f(x) = a(x — R)*=k
Come se observa en la figara 13, el desplazamisnto horzontal depende del valor de b es
decir si b=0, Ia grafica se desplaza a la derecha, v si b<10 la funcion se desplaza a la
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Figura 13. Desplazamiento Horizonial

NS/

Elaborado por: Ediba Pulles (2022)

F] 1 a 1 2

Deplogamienie Vertical

Dada las funciomes: fix) =x%; Ffix)=x* + 2, fix) =x* -2
Como se observa en la fizuma 14, 52 tiene que el desplazamisnto horizontal esta dado per el
incremernto de una comstante a la fancion, es decir la funcion se desplaza tantas umidades en
2] =je W
Con 2l incremente ds um térming positivo existe un desplazamiente hacia ammiba, ¥ con un
negativo se teme un desplazamiento haciy abajo. En la forma canonica el desplazamdsmto
vertical esta dado por el coeficients independiente k.

Figura 14.Desplazamiento Vertical.

T T T
P T R

Elaborado por: Edika Pulles (2022)
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Ejercicia:

Dada la funcien f{x) = x*, que mansformaciones debe darse, para obtener la fimcion
fix)=(x+1)*-5

Solucion:
La funcion f{x} = x* se ha desplazado una wnidad a la izquierda ¥ 5 unidades hacia abajo.

Trabajo Colaborative: mealice las actvidades en grupes de 5 personas.

El dominio de una funcion cuadratica es el conjunto de los pumeros Reales va que se
puede evaluar a la funcion en coalquier pumte.

Dom fixh: vz e R

EBeeorrido o Imagen

Las parabelas de una funcion cuadratica tenen un maxime o UL minimo en su vertics,
dependiendo de la concavidad como se observa en la fipuma 15, por lo que el Recomdo
viene dada asi:

—h

Ve=a

Coando a™=) se tiene Rec= [F{Fx);+2]

Cuando a<2) se tiene Rec=]—0%; f(Fx)]
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Fienra 15. Becorride de la Foncion.

a = a = 0
Punto miminmed Punmto midximD

/

Rec = [F(Wx); 4o Rec f= |—o; FIVx) ]
Rec i= [—2 : 4o Rec f= |—co; 2]

Elaborsdo por: Edila Palles (2022)

Ejercicia:

Diada la fimdon- f{x) = —5x* 4+ 10x — 1, determinar e dominio ¥ recomide ¥ grafigoe 1a

FUNCION f=-+2x—1

COEFICTENTES 2a=-1:b=1; c=-1

VEETICE Me=m—=—2_=1
Za =1}

Yo=fl) = —(LF+ 23— 1=0

CORTEENELEIEY Ez el cosficiamte c=-1
Pumbo de carte del eje Y es en el pondo (10, -1

CORTESENELEIEX Medianie la facorizacion tenemios:
—xr*+ 2y —-1=0

¥t —_2x+1=0

(x—1)¥ =0

TUna sola @iz

Xi=1

(100

El dominio es Dom fix) = K
El recormido:

hf{ﬁ;] =a"|;. "ﬂ}:f[ll =0
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Como el coeficiente a < 0 se tiene que el recormido es:
Reci=]-w; f(1)=]-o; 0]

La grafica result, asi como se muestra en la figura 16.

Figura 16. grafica de Ia funcion -x*2+2x-1

Véruce(1.0)

£n el encuentro sincronico reslice zu mluodénydviém:econkﬁhwt i. Espere que &
docente le proporcione el codigo del juezo.

.“rf’*;@l :
p— = <, o0,* ...;!
@%&'ﬁ:’:?

==
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MOMENTO N°4
APLICACIONES FUNCION CUADRATICA
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Aplicaciones Cotidianas

La fimcion cuadratica multiples aplicaciones en la cotdiamidad, para dar
soluciones, enire las mas impormoies fenemos goe s usa en Fisica, para predsecir la
trayectoria parabalica de un ohjeto (proyectil, balon, en piletas, efc.), para calcualar el area
medma de superficies como temenos, casas, cajas, eic. Eo los negocios se puede utilizar
para predecir sz mAximas ganancias, © minimizar oostos, en biclogma el cecimisnio de

bacterias, eic.

A contimiaciom, se presentan alpunos problemas que se resushyen aplicando los
copocimientos de la funcion coadratica.
Calenle de dreas spiimas

Se forman parcelas de temene, v s¢ dispone de 3000 m, de alambre para cercarlo com
cnaire voelias, como e pyessta en la sizuiente fizom 17:

Figura 17. Terremo

Elaborade por: Edila Pulles (2022)

:De que dimension debe sar la parcela para gue se ocupe todo el alambre v el area de Ia
parcels sea la maxima?

BO00=4=2000, va que son cuaire voelias de alambre.

I+ Iy =1000m

P=x+v=1000m, de donde v=1000-x  ecuacion de perimetro
A=Largo. Anwbo ecuacion de area

A=z == (1000-x) == + 1000x

b =1DDS

El valor maxima tensmos que va ser en el vertice v = = m

= 500m
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El valor masimo de % emplazames en la ecuacion de penmatra.
¥ = 1000 — x = 1000 —500=500m
S forma un cuadrado v 1a dimension es de 500m de lado.

Lanzamienie parabolice de un ebjero
Fieura 18. Lanzamiento parabolico

Elaborado por: Edili Pulles (2022)

Un balen se lanza sizuiendo la trayectoria de una parabela, como s pmestra en ka g
18.
Dianda, &l espacio recarmido e, en fincion del tempo t, es@ dadopore = —03¢8° £ 284+ 1
;Determinar 1a altura maxima que alcanza &l balon v en cuanto tiempo lo realiza?
a=-03;p=2%c=1

T — 21,
.:II.I.-—".'—IH—:“_ -:-:1_3'3:'

¥r=e= f(33) = —03(3.3)% + 2(33) + 1=3,3+6.6+1=100m
El balon alcanza la altam maxima de 10.%m en 3,35
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En uma fabrica ensambladora de autos. su costo anual esta dado por Ia funcion:
C(x)=0,5x%+800x + 300 Costo en funcion del producto
v las ventas por 1a funcion-
V(x)=—06x7 + 2000x Ventas en funcion del producto
Calcular cual es el ingreso maximo que tiene la &brica. sabiendo que el ingreso responde a
1a ecuacion:
I=V(x) - C(x) Inzreso Neto
I=—-0,6x* —0,5x* + 2000x — 800x — 300 = —1,1x* + 1200x — 300
Loscoeficientesde: a = —1,1; 6 = 1200;¢c = —300

Xp = =& — =3200 _ -1200 _
za  2(-11) -22

Yv=f(x) = —1,1(54545)" + 1200(545,45) — 300 = —327.267,27 +654540-300=
32697273

Elingzreso maximo 35 de 32607273

545,45 con esta cannidad de autos. se los ingresos.

Omamental, piletas de agna.
Figura 20. Pileta Ornamental

A T
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En uma cindad dz]l Ecnador, se Sens una pileta con surtidores de agaa que forman arcos
siguiendo formas de parabolas, que cada cierto tiempo cambian de altura v de coler
(MINEDUC, 2021).

La referencia va ser el pise, que represenian el eje X, v el gje Y, weriical a este. Las
medidas estan en segundos ¥ metros.

Se tiene gue el vertice de la parabola esta ubicado en las coerdenadas (0.4) v los puntos de
corte con 2l eje % son- (-1,5;00 v (1,5;0). Encuentre la ecuacion de la parabola.
Vx=22=0 dedénde b=0

Dada la forma capomica a¢x — k)* + k. tenemos el vertice con b=0 ¥ k=4, se tiene que
la ecuaciones fixi = a(x—-0* + 4
Se tiene el punto (1,5:0) es decir (3/0)

Tmmnmf{i}l:ﬂ&}=+4=ﬂ

9
E1+4—ﬂ

e=s(f)=-2

La ecuacion de la parabola queda asi: fix) :—%:2++

Del dato del vertice ([,4) se tiene que la altura maxina de la parabela es de 4 metros.

O[FEO]

4 kil
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Contactos
Encusntre los datos del docents ¥ contactos par coalguier duda.

E__' _@'
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ANEXO 11. Aula Virtual de la Funcién Cuadratica

Funcion
Cuadratica

FUN‘CI()N

Contenido
Quienes Somos

Momento N°1 Obj etivo

v Momento N°2

Momento N°3 Representar y resolver de manera grafica (utilizando las TIC) y analitica la funcién cuadratica (ecuaciones de segundo

grado) con una variable para aplicarlos en la solucion de situaciones concretas. Ref. 0.M.4.3. (MINEDUC, 2016)
Momento N°4

Funcién
Cuadratica

Momento N°1 Momento N° 2

Definicion, términos y Grafica y sus caracteristicas.
A Inicio evaluacion de la funcién

cuadratica.

Quienes Somos

Momento N°1

v Momento N°2

Momento N°3 Momento N°4

Momento N°3

Momento N°4 AN/ Analisis: discriminante, Aplicaciones

Funcién

Cuadratica El conocimiento disponible para todos los estudiantes, actores activos de su aprendizaje!!!

Perfil

Momento N°1 Este es un sitio con contenidos educativos con el tema de Funcién Cuadratica dirigido a alumnos de décimo de educacién

«~ Momento N°2 general basica, que deseen aprender y desarrollar sus habilidades.

Momento N°3

Momento N°4

Mision

Dfrarar al ranacimianta enhre al tama da fimeian iadratica da farma faril & interartiva can 2l anava da la tarmanlacia
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5

Funcion
Cuadratica

v Inicio

Quienes Somos

MOMENTO N°1

Momento N°3

FUNCION CUADRATICA

Funcion
Cuadratica

MOMENTO N°2

Quienes Somos

GRAFICA DE LA FUNCION CUADRATICA

Caracteristicas

Momento N°3 .
HORARIO En el horario

Momento N°4 5 H establecido,

Dia:
v g 4 < conectarse a su 7
Foro 09 -03-2023 Y clase sincrénica. | * A\

Funcion
Cuadratica

y=0.1%2-05x-1.5

CARACTERISTICAS

Quienes Somos

Momento N°1 CARACTERISTICAS

A Momento N°2 Concavidad

Eje de simetria

Vértice

Momento N°3

Cortes en los ejes
Momento N°4
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Funcion
Cuadratica

v Inicio

Quienes Somos

MOMENTO N°3
ANALISIS DE LA FUNCION CUADRATICA

Momento N°1

v Momento N°2

Momento N°4

Foro HORARIO Enel horario

= b ) establecido, V4
ontactos 2 ~
@ conectarse a su W W

Funcién
Cuadratica

Ui MOMENTO N°4
APLICACIONES Y EVALUACION SUMA!

Momento N°1
v Momento N°2

Momento N°3

HORARIO En el horario

establecido,

conectarse a su
clase sincrénica. w ||

Te esperamos !!!!

Dia:
Foro 16-03-2023

Registro de Va
asistencia

Hora:

Contactos

Funcion
Cuadratica

v Inicio
Quienes Somos
Momento N°1
v Momento N°2 () Edili Pulles + 1 = 4d

Momento N°3 _J'.
WYM Foro

Momento N°4

Abraham Soto * B Miremos el video de * B Aplicaciones de la |
La funcién cuadratica la YouTube Funcion Cuadratica. Va
Contactos ® E
B aniico nara maximizar B Anvacsiacaonandarice A——
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Funcion
Cuadratica

Curso dictado por la
docente de matematica

v Inicio

' W Ing. Edila Pulles.

Momento N°1
Para cualquier inquietud contactarse:
v Momento N°2

Momento N°3

Momento N°4

0993155012
Foro

W) REFERENCIAS
Funcién BIBLIOGRAFICAS

Cuadratica

BIBLIOGRAFIA

Quienes Somos

Momento N°1 ) . .
Urbano, L., 2023 (consultado) Programa de parabola interactivo usando VPython

v Momento N°2 https://montessorimuddle.org/2011/11/26/parabola-program

Momento N°3 CCH (2023). Ceros de la funcién cuadratica. México, Portal Académico de CCH. Recuperado de, http://bit.ly/30D61BL, enero
2023

Momento N°4

matemovil. 2022. Funcién cuadritica, ejercicios resueltos. Recuperado de,https://matemovil.com/funcion-cuadratica-
Foro ejercicios-resueltos/, enero 2023

Contactos ®
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ANEXO 12. Tabla de significancia chi cuadrado.

P=probabilidad
V=grados de libertad

0,001 | 0,0025 [ 0,005 0,01 0,025 0.05 0.1 0.15 0,2 0,25 0,3

10,8274 9.1404 T.8794 6,6349 50239 38415 12,7055 20722 1.6424 1.3233 10742

138150 [ 11.9827 10,5965 92104 7.3778 59915 4,6052 3,7942 32189 27726 24079

16,2660 14,3202 12,8381 11,3449 9.3484 7.8147 6.2514 53170 4.6416 4.1083 36649

18,4662 164238 | 14.8602 13.2767 | 11.1433 94877 77794 6.7449 5.9886 53853 48784

20.5147 18,3854 16,7496 150863 | 12.8325 110705 9.2363 81152 7.2893 66257 60644

114575 | 20.2491 18,5475 16,8119 144494 12,5916 106446 94461 8.5581 78408 7.2311

14,3213 | 220401 | 20,2777 18,4753 16,0128 | 140671 12,0070 | 10,7479 9,8032 9.0371 83834

26,1239 | 23.7742 21,9549 20,0902 17.5345 15,5073 13,3616 12,0271 11.0301 10,2189 95245

cm-dmm-h-b-lm—_'s-.

27,8767 | 254625 | 235893 | 21.6660 19,0228 | 169190 | 14.6837 | 132880 | 12.2421 11,3887 10,6564

10 | 295879 | 27,1119 | 25,1881 23,2093 | 20,4832 | 183070 [ 159872 | 145339 | 134420 | 125489 | 11,7807

11 31,2635 18,7291 26,7569 24,7250 11,9200 19,6752 17,2750 15,7071 14,6314 13,7007 12,8987

12 32,9092 | 303182 28,2997 26,2170 | 233367 210261 18.5493 16,9893 158120 | 148454 14,0111

Fuente: http://labrad.fisica.edu.uy/docs/tabla_chi_cuadrado.pdf
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