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RESUMEN  

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) han tenido un avance 

colosal en todos los ámbitos, más aún, en el contexto educativo. En este sentido, el presente 

trabajo de investigación se ha enfocado en conocer los principales recursos didácticos 

digitales (RDD) y sus características para la enseñanza de funciones cuadráticas en primero 

de bachillerato con el objetivo de describir las principales características y elaborar guías de 

aplicación de RDD para la enseñanza de funciones cuadráticas. De la revisión de la literatura 

se ha obtenido como resultados que los RDD con mayor uso son GeoGebra, Photomath y 

Symbolab, para los cuales se ha propuesto una guía instructiva del uso de cada uno de estos 

recursos, planteadas de forma paralela, actividades que permitan comprender éste 

importante tema. La elaboración de estas guías está apoyada en la herramienta digital 

creadora de contenido, denominada exelearning. 

Palabras clave: Recursos Digitales Didácticos (RDD), guías instructivas, funciones 

cuadráticas, matemática. 
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ABSTRACT 

Information and Communication Technologies (ICT) have had a colossal advance in 

all areas, even more so, in the educational context.  In this sense, the present research work 

has focused on knowing the main digital teaching resources (DTR) and their characteristics 

for teaching quadratic functions in the first year of high school with the aim of describing the 

main characteristics and developing DTR application guides. for teaching quadratic functions.  

From the review of the literature, it has been obtained as results that the DTR with the greatest 

use are GeoGebra, Photomath and Symbolab, for which an instructive guide on the use of 

each of these resources has been proposed, proposed in parallel, activities that allow 

understand this important topic.  The preparation of these guides is supported by the digital 

content creator tool called exelearning. 

Keywords: Digital Teaching Resources (DTR), instructional guides, quadratic 

functions, mathematics. 
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INTRODUCCIÓN 

A lo largo de la historia, el ser humano ha sido testigo de los grandes avances en 

materia de tecnología, pues, han cambiado drásticamente la calidad de vida de las personas. 

La sociedad actual se encuentra en un proceso de cambio, donde se fusionan la tecnología 

con los procesos de comunicación e intercambio de información, rompiendo con barreras de 

tipo espacial, temporal, cultural y social (Carvajal et al., 2018). 

Estas tecnologías se han insertado en ámbitos tanto culturales, económicos y 

educativos. Al tener la presencia permanente de las Tecnologías de la Información y 

Comunicación (TIC) en la mayoría de las actividades de la vida diaria, significa que la sociedad 

debe estar debidamente preparada para hacerle frente, de modo que cuente con las 

competencias digitales necesarias para el desarrollo y cumplimento de estas actividades, 

tanto sociales como profesionales.  

La educación no debe mostrarse ajena frente a estas herramientas y dispositivos 

tecnológicos existentes, pues son recursos que han originado un efecto positivo en el proceso 

de enseñanza, mejora el grado de interés y activa la motivación en los estudiantes (Amores y 

De Casas, 2019). Se debe tomar en cuenta que, la implementación de las TIC al ámbito 

educativo depende de algunos factores como los recursos tecnológicos con los cuales cuenta 

las instituciones educativas, así como de las facilidades de acceso para implantarlas a la 

práctica educativa (Revelo y Carrillo, 2018). No obstante, corresponde también al docente 

buscar opciones de mejora y desarrollo (Acevedo, 2018), donde puedan diseñar y proponer 

espacios para solventar todas las necesidades e intereses de los estudiantes, tomando como 

eje de formación y apoyo los recursos digitales didácticos (RDD) (Area, 2019). 

Las TIC como recursos al servicio de la educación se las puede implementar en 

cualquier asignatura, y en cualquier ámbito de la educación sirviéndonos de entrenamiento 

para el posterior uso laboral o socioeconómico-laboral (Lanuza et al., 2018). En definitiva, 

apoyando la formación integral de la persona. En este contexto es conocido que la enseñanza 

– aprendizaje de la matemática no es un proceso simple y en los distintos contextos de 

formación se requiere actualizar los métodos de enseñanza, incorporar nuevas estrategias y 

tecnologías con el fin de generar principalmente motivación por parte de los estudiantes, 

llevándolos de paso a indagar y descubrir la gran importancia que tiene la matemática en una 

variedad de situaciones de su vida cotidiana (Grisales, 2018). 

Dentro de estos antecedentes presentados, surge la pregunta de investigación 

¿Cómo se aplican los RDD en la enseñanza de funciones cuadráticas? 

Es oportuno tomar en consideración la información proporcionada por el Instituto 

Nacional de Evaluación Educativa (INEVAL, 2019), emitida en los resultados obtenidos en las 

pruebas PISA para el desarrollo PISA D, aplicadas a estudiantes de 15 años quienes se 
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encuentran mayoritariamente en primero bachillerato, en el año 2017, los cuales indican que 

el 50,6 % de estudiantes tienen resultados inferiores al nivel 2, el resultado promedio en 

matemáticas es de 377 sobre 1000 puntos; de la misma manera, en la prueba ser Bachiller, 

los resultados revelan que 16,5 % de estudiantes obtienen un nivel de logro insuficiente, el 

46,7 % obtienen el nivel elemental, el 32,7 % alcanza el nivel satisfactorio y apenas el 4,1 % 

obtienen el nivel de excelente. 

Frente a esta realidad, la educación requiere un cambio en donde el docente podría 

tomar como aliadas a las TIC. existen diversos recursos tecnológicos que pueden ser 

utilizados como herramientas en la enseñanza de la matemática, indistintamente del nivel 

para el cual se lo requiera (Grisales, 2018).  

Sin embargo, el uso de estos recursos no debe darse de manera desarticulada entre 

lo técnico y lo pedagógico, ya que, se puede caer en un sencillo uso instrumental y dejar de 

lado el verdadero impacto en la construcción del conocimiento, la atención didáctica y la 

elaboración del currículo; de este modo, es importante entender que, no cualquier tipo de 

recurso digital es adecuado para la enseñanza efectiva de algunos conceptos matemáticos, 

por lo cual es el docente quien selecciona y valora la herramienta previa a su uso (Grisales, 

2018). 

En el estudio de revisión sistemática de la literatura realizado por Santana (2020), da 

a conocer que el uso de herramientas digitales en la enseñanza presenta algunos beneficios 

tanto para estudiantes y docentes, entre ellas se encuentra la mejora del desempeño 

académico de los estudiantes. Así mismo, los docentes demuestran gran capacidad de 

adaptarse a las necesidades de los estudiantes, haciéndoles sentir importantes dentro del 

proceso educativo, motivados y capaces al tener control de su propio aprendizaje; por otro 

lado, sienten la orientación, el apoyo y retroalimentación constante del docente (Gómez et al., 

2019), lo cual, le brinda un rol de vital importancia a lo largo de la educación.  

El objetivo general de esta investigación fue establecer los principales RDD para la 

enseñanza de funciones cuadráticas en primero de BGU, sus características y elaborar una 

guía instructiva para su uso. Mientras que, sus objetivos específicos fueron: a) Identificar los 

RDD de mayor uso para la enseñanza de funciones cuadráticas en primero BGU, estudiados 

en los 5 últimos años; y, b) Determinar las características que tienen los RDD más utilizados 

para la enseñanza de funciones cuadráticas. 
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CAPÍTULO 1 

MARCO TEÓRICO Y ESTADO DEL ARTE 

1.1. La educación 

La educación es una de las acciones humanas más importantes y a la vez básica; se 

representa como un hecho mancomunado y concatenado con todas las actividades llevadas 

a cabo dentro de un escenario social, sea este la escuela, el hogar, el trabajo entre otros 

(Tourinán, 2018). En el devenir histórico se ha podido apreciar que la educación puede 

manifestarse desde diversas perspectivas, es por ello que a continuación se presenta parte 

de esta tipología.  

De acuerdo con Nava (2020), la educación es un proceso que se ha dado a lo largo 

de la vida de los seres humanos, un proceso multidireccional que incorpora: conocimientos, 

habilidades, experiencias, costumbres, actitudes y valores; por lo tanto, hace referencia al 

conjunto de recursos educativos puestos a disposición de todos los alumnos que, en algunos 

casos, podrán necesitarlos de forma temporal y en otros, de una forma más continua y 

permanente. Esta conceptualización lleva necesariamente a plantear una escuela abierta a la 

diversidad, es así que, la educación es un proceso permanente que puede darse en diferentes 

contextos o situaciones de manera formal, no formal e informal (Touriñán, 2017).  

1.1.1. Educación formal. 

La educación formal tiene como particularidad la organización y sistematización de 

ciertas determinaciones como: la modalidad de estudio, distribución y agrupamiento de los 

sujetos, determinación de horarios y un grupo de reglas y normas que deben ser puestas en 

práctica (Criado y Pérez, 2021). De acuerdo con Bonal y González (2021) la educación formal 

comprende, necesariamente, toda la etapa educacional previa a la inclusión dentro del 

mercado de trabajo o laboral. A través de esta se tiende a preparar al estudiante a desarrollar 

actitudes, habilidades, valores que le permitirán un desenvolvimiento de manera permanente. 

De manera que la educación formal se refiere a la escolaridad y puede ser desde los 

primeros años de educación general básica hasta los años de educación superior o 

universitario. 

1.1.2. Educación no formal. 

Se considera educación no formal a todas las actividades organizadas y 

sistematizadas, pero que se realizan fuera del sistema escolar (Santos y Lorenzo, 2019); 

algunos ejemplos de educación no formal pueden ser talleres, cursos, seminarios, etc. Es el 

proceso de orientación dirigido a la familia y adulto, impartido en espacios comunitarios, a 

partir de la mediación docente, permite el desarrollo integral del ser humano, situación que 
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asegura la inclusión del niño no escolarizado (Mora, 2020). En este sentido, la educación no 

formal es la más accesible a toda persona que no pueda ingresar al sistema educativo formal, 

ya sea por falta de recursos, por carencia de iniciativa o cualquier otra situación por la que 

atraviese (Santos y Lorenzo, 2019). 

1.1.3. Educación informal. 

La educación informal es un proceso que se da a lo largo de la vida mediante 

situaciones que acontecen indiferenciada y subordinadamente a otros procesos sociales, es 

decir se da mediante la interacción con otros individuos de donde se adquieren actitudes y 

experiencias (Criado y Pérez, 2021).  

La educación informal hace alusión a “una experiencia pedagógica libre y natural que 

se lleva a cabo en un ambiente cotidiano, en el cual se accede a contenidos, herramientas o 

recursos de manera espontánea” (Bonal y González, 2021, p. 46). Esta educación es 

netamente de la vida cotidiana, vinculadas al ámbito laboral, familiar e incluso actividades 

recreativas (Criado y Pérez, 2021).  

Hoy en día una de las dinámicas sociales más arduas y complejas es la de la 

educación, debido a la cantidad de información que se maneja, los múltiples factores que 

intervienen en ella y por la diversidad de paradigmas que se han integrado a lo largo de la 

historia educativa (Blancas, 2018). 

El aprendizaje significativo tiene lugar cuando el sujeto que aprende pone en relación 

los nuevos contenidos con el cuerpo de conocimientos que ya posee, es decir, cuando 

establece un vínculo entre el nuevo material de aprendizaje y los conocimientos previos 

(Garcés et al., 2018). Por lo tanto, es importante citar a Baque y Portilla (2021), quienes 

consideran que el aprendizaje significativo no es más que la adquisición de nuevos 

conocimientos con significado, comprensión, criticidad y posibilidades de usar esos 

conocimientos en explicaciones, argumentaciones y solución de situaciones o problemas, en 

el que se puede relacionar los conocimientos nuevos con los conocimientos previos del 

estudiante y esto le permite asignar significado a lo aprendido y poderlo utilizar en otras 

situaciones de la vida. 

El aprendizaje significativo se diferencia del aprendizaje repetitivo, fundamentalmente 

en que, como dice Jean Piaget (1977), el primero consiste en provocar un estímulo en los 

alumnos para que modifiquen su conocimiento construyéndolo ellos mismos, mientras que el 

segundo se limita a la mera acumulación de conocimientos.  

La construcción de aprendizajes significativos implica la participación del alumnado 

en todos los niveles de su formación, por lo que deja de ser un mero receptor pasivo para 

convertirse en elemento activo y motor de su propio aprendizaje (Garcés et al., 2018). Para 

que el alumno pueda participar en un aprendizaje autónomo, el profesor debe orientar sus 
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esfuerzos a impulsar la investigación, la reflexión y la búsqueda o indagación, esta autonomía 

por parte del estudiante, la consigue, en gran medida, gracias a la inclusión de las Tecnologías 

de la Información y Comunicación (TIC) en el ejercicio pedagógico (Gómez et al., 2019).  

1.2. Las TIC y su vinculación con el proceso educativo  

1.2.1. Características de las TIC. 

De acuerdo con Rodríguez et al. (2020), dentro de las características más generales 

de las nuevas tecnologías destacan: la inmaterialidad, la interconexión y la interactividad: 

La inmaterialidad, en el sentido de que la materia prima en torno a la cual desarrollan 

su actividad es la información, presentada en diversas formas: visuales, auditivas, 

audiovisuales, textuales de datos. 

La interconexión, pues, aunque las nuevas tecnologías tienden a presentarse de 

forma independiente, ofrecen grandes posibilidades para poder combinarse y ampliar de esta 

forma sus posibilidades individuales, como ocurre cuando se unen la televisión vía satélite y 

la de cable o cuando se incluye en un multimedia una dirección web a la que el ordenador; si 

está conectado a internet, se desplazará.   

La interactividad está permitiendo que el control de la comunicación, que en los 

medios tradicionales está situado en el emisor, se esté desplazando hacia el receptor; que 

determinará tanto el tiempo como la modalidad de uso. Con ello el receptor desempeñará un 

papel importante en la construcción de su mensaje, así como, a su vez, el transmisor de 

mensajes. 

Las TIC son recursos que pueden contribuir como un componente más del plan 

curricular, como medio de aprendizaje no estandarizado para los estudiantes; no obstante, su 

aplicación dependerá, en gran medida, de las habilidades y capacidades que tengan los 

docentes para integrarlas en el proceso de enseñanza-aprendizaje, generando espacios para 

que los estudiantes interactúen con estos recursos digitales (Rodríguez et al., 2020). 

1.2.2. Importancia de las TIC en la educación. 

La consideración de las TIC en la práctica pedagógica hoy en día, se ha convertido 

en una necesidad; ya que, en la actualidad, y desde la perspectiva de la educación como una 

ciencia de diseño, uno de los asuntos principales con que se enfrentan, tanto profesores como 

estudiantes, es la identificación y definición de los elementos esenciales del entorno de 

aprendizaje que deben tomarse en consideración (Ríos y Oyola, 2017). Bien es sabido que, 

el entorno pedagógico en líneas generales, suele basarse en el enfoque conductista, lo cual 

genera un ambiente tenso y poco dinámico que indudablemente afecta el proceso pedagógico 

(Pastora y Fuentes, 2021).  
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En el marco de este contexto algunos requerimientos para la implementación de las 

TIC, de acuerdo con Cabero (2017), son las siguientes: 

- Los recursos concretos, hard y soft utilizados en la enseñanza (por ejemplo, aulas 

de ordenadores con acceso a internet). 

- Una serie de servicios y recursos descentralizados ofrecidos a través de la red de 

información (por ejemplo, páginas web ofreciendo recursos y herramientas de 

aprendizaje). 

- Una metáfora de un lugar de estudio (espacio virtual) creado con ayuda de una 

metodología innovadora y herramientas tecnológicas, en el que se pretende 

ofrecer las mismas actividades que en un lugar concreto. 

1.3. La escuela y la era digital 

Es innegable la importancia que tiene la escuela y la educación en general en el 

cambio cultural desde todos sus sentidos y perspectivas. En este sentido, Touriñan (2018), 

señala que, cuando se educa, se transforma, se evoluciona, y se prepara para la vida, así 

como para las demandas que esta traiga consigo; por lo tanto, toda enseñanza debe ser 

pragmática y significativa, y debe apuntar hacia la transcendencia del ser humano como 

agente de cambio social. 

Dentro de los beneficios primordiales que la implementación digital en la escuela trae 

consigo, según Parra (2018), destacan: 

- Ampliación de la oferta informativa. 

- Creación de entornos más flexibles para el aprendizaje. 

- Eliminación de las barreras espacio-temporales entre el profesor y los 

estudiantes. 

- Incremento de las modalidades comunicativas. 

- Potenciación de los escenarios y entornos interactivos. 

- Favorecer tanto el aprendizaje independiente y el autoaprendizaje como el 

colaborativo y en grupo. 

- Romper los clásicos escenarios formativos, limitados a las instituciones 

escolares. 

- Ofrecer nuevas posibilidades para la orientación y la tutorización de los 

estudiantes. 

- Facilitar una formación permanente. 

La comunicación, a través de los medios audiovisuales, ha penetrado en todas las 

esferas de nuestra sociedad, de tal manera que, la comunicación mediada por los recursos 

informáticos, es una de las que actualmente mayor impulso está teniendo en cualquier campo, 



 
Ortiz 7 

 

sobre todo en su integración con lo audiovisual; o, dicho de otra manera, integrando lo 

audiovisual en la comunicación digital, y con los nuevos canales de comunicación con los 

medios telemáticos (González, 2020). 

Con la llegada del internet han surgido grandes cambios en la sociedad, pues 

sabemos que hoy en día es indispensable para empresas, el comercio, las comunicaciones, 

etc. debido a sus bondades, que principalmente facilitan la comunicación ya sea de manera 

sincrónica o asincrónica con cualquier tipo de personas y desde cualquier lugar (Partida, 

2018). 

En este sentido, dentro del ámbito educativo es muy provechoso, por cuanto propicia 

un entorno de aprendizaje cooperativo ya sea entre estudiantes, entre docentes o estudiantes 

- docentes. Además, facilita el diseño y desarrollo de materiales didácticos, por el fácil acceso 

a gran cantidad de información multimedia de todo tipo y, al mismo tiempo, permite difundir 

las creaciones realizadas (Real, 2019).  

1.4. Recursos Didácticos Digitales (RDD) 

1.4.1. Definición. 

Los recursos didácticos digitales (RDD) son aquellos objetos o documentos didácticos 

elaborados de manera digital, a través de los cuales se aborda y desarrolla diversidad de 

temas mediante la configuración de estructuras didácticas y principalmente, mediante el 

empleo de contenidos multimedia que involucren, naturalmente, las tecnologías de 

información y comunicación (Hernández et al., 2020). Según Álvarez (2021), estos objetos 

podrían ser de diversos tipos, como se muestra en la Figura 1: 

Figura 1  

Tipos de recursos didácticos digitales 

 

 

 

 

 

Fuente: Álvarez, 2021 

1.4.2. Los RDD al servicio de la labor docente. 

Algunos autores aluden a una reconceptualización de la educación a partir de la era 

digital; de hecho, varios plantean lo siguiente; y es que educar es la praxis actual de la cultura 

Repositorios de recursos educativos.

Tutoriales interactivos

Cuestionarios en línea

Web 2.0

• ebooks, podcast, etc.

Cursos en linea abiertos (OCW)
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de los medios, de la participación, también llamada de la información y hasta del conocimiento 

(Vivas, 2020). 

El concepto está teniendo transformaciones importantes, pues fenómenos como la 

ubicuidad, el aprendizaje horizontal, la posibilidad de publicar contenidos y de evaluarlos, el 

aprendizaje a lo largo de la vida, el aumento de capacidad crítica, que hoy se vive en el 

aprendizaje, hace que en términos educativos surjan nuevas dinámicas e investigaciones que 

buscan explicar estos fenómenos emergentes y también impulsar a que las instituciones 

educativas adopten nuevos esquemas de gestión del conocimiento (Hernández et al., 2020). 

La utilización de los RDD en la labor docente, permite acercar el conocimiento a la 

mayoría de personas ya que dinamizan el proceso de enseñanza aprendizaje al ser 

materiales que están a la disponibilidad del usuario, ya sea en línea o en cualquier medio 

digital (Ibarra et al., 2017). En este sentido, dar paso al uso de los RDD también contribuye a 

atender las diferentes necesidades que presenta el estudiantado, para lo cual el docente 

deberá seleccionar cuidadosamente los materiales didácticos innovadores y que se verán 

plasmados en sus planificaciones (Hernández et al., 2020). 

1.4.3. Condiciones para la selección y uso en la docencia. 

Los RDD dentro del proceso educativo cumplen un rol de gran importancia por lo cual, 

deben reunir algunos requisitos para la selección y uso en el proceso de enseñanza 

aprendizaje y de acuerdo a un análisis profundo realizado por Area, 2019; Grande et al., 2016; 

y, Noceti, 2019, estos requisitos se presentan en la Tabla 1:  

Tabla 1  

Características de los RDD 

Características de los RDD Autores 

- Interactivas 
- Motivadoras 
- Interdisciplinarias 
- Atractivas 
- Amigables 
- Fácil acceso. 

 

(Noceti, 2019) 
Funciones 
cuadráticas 

- Accesibles en cualquier momento y desde cualquier lugar. 
- Facilitan en el alumnado tareas de búsqueda y exploración de 

la información. 
- Realizar representaciones virtuales tanto en escenarios 

figurativos como tridimensionales. 
- Proporcionan entornos de gran capacidad de motivación a 

través de planteamientos gamificados o de aprendizajes 
lúdicos. 

- Hacen posible que el alumnado genere o construya 
conocimiento de forma fácil en distintos formatos o lenguajes. 

- Son interactivos, permiten la comunicación interpersonal y, en 
consecuencia, el trabajo colaborativo en la red. 

(Area, 2019) 
Guía para la 
producción y uso de 
materiales didácticos 
digitales 
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- Inteligentes en el sentido de que registran y almacenan datos 
de los usuarios para poder automatizar respuestas e 
interfaces personalizadas, entre otros. 
 

- Instantaneidad 
- Interactividad 
- interconexión  
- diversidad 

(Grande et al., 2016) 
Tecnologías de la 
Información y la 
Comunicación: 
evolución del 
concepto y 
características 
 

- Inmaterialidad  
- Instantaneidad  
- Innovación  
- Elevados parámetros de calidad de imagen y sonido  
- Digitalización  
- Influencia de procesos sobre productos  
- Interconexión  
- Diversidad 

(Cabero, 2006) 
Nuevas Tecnologías, 
Comunicación y 
Educación 
 

Nota: Síntesis elaborada a partir de los estudios de Area, 2019; Grande et al., 2016; Noceti, 2019. 

1.5. Los RDD para la enseñanza aprendizaje de matemática en Bachillerato General 

Unificado (BGU) 

 Los RDD dentro de la enseñanza de las matemáticas son sumamente relevantes, de 

hecho, muchos de los contenidos impartidos pertenecientes a esta asignatura y en este nivel 

(BGU), se apoyan en los RDD y principalmente en las Tecnologías de Información y 

Comunicación (TIC), para complementar la dinámica pedagógica, y más aún en estos tiempos 

en los cuales impera la era digital. 

1.5.1. La matemática y su importancia en el currículum ecuatoriano. 

El Currículo oficial, publicado por el Ministerio de Educación (2016), sostiene que el 

objeto de enseñar matemática a los jóvenes ecuatorianos es principalmente, desarrollar el 

pensamiento lógico matemático, razonar, valorar las ideas y problemáticas porque desarrollan 

capacidades para analizar datos procesados en mapas, gráficas, diagramas, que se 

encuentran en artículos científicos y que el alumnado en algún momento accede para 

formarse así como seres humanos creativos, autónomos y capaces de generar nuevas ideas, 

por lo tanto, esta asignatura, es una de las más importantes y obligatorias que todos los 

estudiantes deben cursar en todos los niveles educativos y se estructura en tres bloques 

curriculares: álgebra y funciones, geometría y medida y estadística y probabilidad.  

El tema de investigación se enmarca dentro de este currículo en el bloque de álgebra 

y funciones ya que, establece una metodología que facilita el estudio de los diferentes 

conjuntos numéricos, de las funciones, de los vectores y de las matrices, dentro de este 

contexto, se aplica los siguientes elementos establecidos por el Ministerio de Educación 

(2016): 
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Objetivo general del área: OG.M.4. Valorar el empleo de las TIC para realizar 

cálculos y resolver, de manera razonada y crítica, problemas de la realidad nacional, 

argumentando la pertinencia de los métodos utilizados y juzgando la validez de los resultados.  

Destreza con criterio de desempeño: M.5.1.31. Resolver (con o sin el uso de la 

tecnología) problemas o situaciones, reales o hipotéticas, que pueden ser modelizados con 

funciones cuadráticas, identificando las variables significativas presentes y las relaciones 

entre ellas; juzgar la pertinencia y validez de los resultados obtenidos. 

Criterio de evaluación: CE.M.5.3. Opera y emplea funciones reales, lineales, 

cuadráticas, polinomiales, exponenciales, logarítmicas y trigonométricas para plantear 

situaciones hipotéticas y cotidianas que puedan resolverse mediante modelos matemáticos; 

comenta la validez y limitaciones de los procedimientos empleados y verifica sus resultados 

mediante el uso de las TIC. 

Indicador para la evaluación del criterio: I.M.5.3.2. Representa gráficamente 

funciones cuadráticas; halla las intersecciones con los ejes, el dominio, rango, vértice y 

monotonía; emplea sistemas de ecuaciones para calcular la intersección entre una recta y 

una parábola o dos parábolas; emplea modelos cuadráticos para resolver problemas, de 

manera intuitiva halla un límite y la derivada; optimiza procesos empleando las TIC. 

Orientaciones metodológicas para la evaluación del criterio: En cuanto a las 

orientaciones metodológicas, es necesario que se compruebe el desarrollo de las habilidades 

necesarias para reconocer, interpretar, graficar, analizar las características y operar con 

funciones de variable real (lineal, cuadrática, exponencial, logarítmica, trigonométrica, 

polinomiales y racionales). Asimismo, que el estudiante analice el dominio, el recorrido, la 

monotonía, los ceros, máximos y mínimos, paridad y composición de las diferentes funciones. 

También se incluyen las propiedades de inyectividad, sobreyectividad y biyectividad. 

Apoyándose con las TIC, debe poder graficar, interpretar y encontrar las intersecciones con 

los ejes, y la intersección de las gráficas de funciones; además de hallar la solución de 

ecuaciones de manera gráfica; interpretar geométricamente la derivada de una función 

cuadrática y sus aplicaciones; y comprender la noción de límite y su aplicación, así como la 

modelización de situaciones reales a través de las funciones (Ministerio de Educación, 2016). 

1.6. La enseñanza de funciones cuadráticas 

El proceso de enseñanza aprendizaje es fundamental y se basa en los criterios que 

el docente considera a la hora de planificar, dentro de los cuales, están las habilidades 

profesionales desarrolladas en la formación y experticia del docente, que se plasmarán en la 

metodología utilizada en cada momento de la planificación (Carriazo et al., 2020). En este 

sentido, es importante abordar el tema de manera procedimental, considerando las diferentes 

directrices del currículo, las necesidades individuales y colectivas de los estudiantes, sobre 
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todo enfocándose siempre en el protagonismo del discente que le permita ser un ser 

independiente, reflexivo, crítico (Barrazueta et al., 2018), y de este modo alcance el perfil de 

salida.    

1.6.1. Funciones cuadráticas. 

Una función cuadrática es un polinomio cuadrático o de grado 2 y está definida como: 

𝑓(𝑥) =  𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 ; en donde 𝑎, 𝑏 𝑦 𝑐  son números reales cualesquiera y  𝑎 ≠ 0, condición 

de existencia (Labarrere, 2018). 

Las funciones cuadráticas pueden ser usadas en diferentes ámbitos de la vida 

cotidiana entre ellos tenemos: dentro del campo de la física en el que se utiliza para describir 

trayectorias de proyectiles, movimientos con aceleración constante entre otros; dentro de la 

economía para determinar costos y ganancias de empresas (Labarrere, 2018). 

1.6.2. Los RDD para la enseñanza de funciones cuadráticas. 

Las funciones cuadráticas representan uno de los temas del área de matemática más 

importantes, no solo por su trascendencia, sino también por la aplicabilidad que puede tener 

en situaciones reales de la vida cotidiana de todos (Camacho, 2019); de hecho uno de los 

propósitos del currículo sustenta que el estudiante debe estar en la capacidad de resolver 

(con o sin el uso de la tecnología) problemas o situaciones, reales o hipotéticas, que pueden 

ser modelizados con funciones cuadráticas, identificando las variables significativas 

presentes y las relaciones entre ellas; juzgar la pertinencia y validez de los resultados 

obtenidos; así como también llevar a cabo cálculos de manera intuitiva la derivada de 

funciones cuadráticas, a partir del cociente incremental, además de interpretar de manera 

geométrica (pendiente de la secante) y física el cociente incremental (velocidad media) de 

funciones cuadráticas, con apoyo de las TIC (Ministerio de Educación del Ecuador, 2016). 

Como puede notarse, las TIC siempre están presentes y conforman, juntos a los RDD 

unos recursos imprescindibles al momento de enseñar y aprender este tipo de contenidos. 

De acuerdo con Moreno (2018), estas son algunas de las funciones educativas de estas 

herramientas:  

Sobre la funcionalidad:  

a. Los sistemas tecnológicos cubren las necesidades del centro.  

b. Su incorporación contribuye a mejorar la organización pedagógica y 

administrativa del centro.  

c. Suponen un ahorro de recursos (personales, tiempo, espacio).  

d. Son viables en términos coste/beneficios.  
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e. Permiten el control por parte de los usuarios (forma de interactuar las personas 

con las máquinas).  

f. Ubicación y acceso fáciles.  

g. Permiten facilidad para el aprendizaje y sencillez de manejo.  

h. Permiten la flexibilidad de uso.  

i. Garantizan la privacidad de la información.  

j. Facilitan el descubrimiento de nuevos usos.  

k. Son buenos recursos para el aprendizaje y para la enseñanza.  

Sobre las posibilidades didácticas:  

a. Responden a la concepción que tenemos sobre educar, enseñar, etc.  

b. Responden a nuestros planteamientos didácticos y metodológicos. 

c. Permiten la manipulación en función de nuestras necesidades.  

d. Ayudan a la realización de proyecto educativos, curriculares, etc.  

e. Permiten adaptar el trabajo a las necesidades educativas y organizativas del 

centro.  

f. Permiten realizar las distintas secuencias de objetivos, contenidos, actividades, 

evaluación.  

g. Permiten adaptar las actividades a las necesidades e intereses del alumnado, 

atendiendo a la diversidad.  

h. Predisponen y motivan para trabajar en equipo, individualmente, tanto al 

alumnado como al profesorado.  

i. Permiten organizar actividades de motivación, de aplicación, de síntesis, de 

refuerzo, de ampliación, etc.  

j. Favorecen el aprendizaje significativo, las relaciones interpersonales, el 

conocimiento de la realidad, la utilización de distintos lenguajes, la colaboración 

y cooperación, etc.  

Sobre los aspectos técnicos:  

a. Adquisición fácil y servicio técnico de posventa.  

b. Económicos.  

c. Sencillez de manejo y manipulación.  

d. Mantenimiento sencillo o de fácil control  
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e. Móviles, estáticos.  

f. Permiten la producción de materiales de paso, de software.  

g. Adecuados a nuestras instalaciones y necesidades.  

h. Utilización flexible.  

i. Posibilidad de interacción con otros medios, etc.  

1.6.3. Dificultades en la enseñanza de funciones cuadráticas y cambios 

metodológicos para su enseñanza. 

El proceso de estudio de una obra matemática no es homogéneo, sino que se 

estructura en diferentes momentos. Cada momento del proceso didáctico hace referencia a 

una dimensión o aspecto de la actividad de estudio, más que a un período cronológico preciso. 

Por lo tanto, los momentos están distribuidos de una forma dispersa a lo largo del proceso 

didáctico y no pueden ser vividos de una sola vez (Salinas, 2020). 

Podría hacerse una primera descripción muy esquemática de dicho proceso 

relacionando cada momento con los diferentes elementos que constituyen una obra 

matemática: 

- El momento del primer encuentro hace referencia a los objetos matemáticos 

(funciones cuadráticas), que constituyen un tipo de problema 

- El momento exploratorio relaciona un determinado tipo de problema con la 

construcción de una técnica adecuada para abordarlos.  

- El momento del trabajo de la técnica se refiere al dominio, puesta a punto y 

creación de técnicas matemáticas. 

- El momento tecnológico-teórico hace referencia, como su nombre lo indica, a los 

dos niveles de justificación de la actividad matemática.  

- El momento de la institucionalización. (Nadal, 2020) 

1.6.4. Uso de las TIC como recursos didácticos para la enseñanza de funciones 

cuadráticas. 

Desde otro punto de vista las redes sociales, como depósito de información son 

generadoras de cambios y transformaciones mentales, la informática actúa como catalizador 

de la realidad a la virtualidad, se torna digital y juega un papel proporcional a su integración 

en los procesos de comunicación humana; hay representaciones que influyen en nuestra 

mente con la misma o más fuerza que las entidades que representan. Y hay imágenes sin 

referente que llegan a controlar nuestra mente (Rodríguez, 2018). De forma tal que la 

construcción del conocimiento de forma autónoma, así como en sí misma la autonomía, 

puede desarrollarse enormemente a través de la virtualidad, habilitada por la tecnología digital 

y las redes sociales (Lima y Fernández, 2017). 



 
Ortiz 14 

 

1.7. Estado del arte 

Es un hecho indiscutible que a lo largo de los años el hombre y la sociedad en general 

han buscado la manera más práctica y rápida de acoplarse a los cambios que la 

contemporaneidad demanda, los cuales, en muchos sentidos implican una transformación de 

paradigmas para enfrentar las nuevas realidades (Villacis y Arroba, 2022). Uno de los 

escenarios que ha manifestado cambios en este sentido es el educativo, entendiendo por ello, 

que el proceso de enseñanza-aprendizaje se ha dinamizado, apropiándose de estrategias 

modernas y novedosas que impriman un sello innovador en la práctica pedagógica gracias a 

las llamadas Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) (Rodríguez et al., 2020).   

Así, Rodríguez et al. (2020) afirman que, en la educación, las TIC representan 

actualmente una pieza fundamental para el desarrollo de conocimientos, tanto dentro como 

fuera del aula, dado que, los estudiantes hoy en día tienen acceso a distintos dispositivos 

digitales y un amplio uso de internet que, han llevado a desarrollar nuevas metodologías para 

buscar información que complemente la educación que se recibe al interior del aula de clase. 

De manera pues, que el alcance de estas TIC si bien se extiende hacia todo el 

proceso de enseñanza, en un primer momento repercuten en el profesorado, quien, 

impulsado por todos estos cambios, tiene el deber de ajustar los contenidos a la nueva 

realidad, modificar el modelo de enseñanza y el modo de organización; es por ello que, no es 

de extrañar que hoy los medios tecnológicos sean considerados un recurso indispensable 

dentro de la labor docente. El docente en su ejercicio profesional se enfrenta, entonces, al 

reto de incorporar las nuevas tecnologías a sus clases, para lo cual, requiere de formación en 

este campo para que pueda contar con los conocimientos necesarios y poder orientar a los 

estudiantes a hacer un uso adecuado de los recursos tecnológicos, de tal forma que aporte a 

enriquecer sus conocimientos (Peña, 2017). 

Por lo tanto, la competencia para el manejo de las TIC es indispensable, tanto en 

profesores como en estudiantes, por lo cual, es importante promover espacios educativos que 

permitan poner a estudiantes y docentes frente a las TIC, y, aprovechando a la vez, los 

beneficios que estos recursos brindan para promover el aprendizaje y que, los dos grupos 

involucrados, desarrollen las competencias necesarias para hacer frente a esta era 

digitalizada (Linárez, 2020). En este caso, estudios realizados en torno a la enseñanza de las 

Matemáticas, evidencian la persistente utilización de métodos tradicionalistas, caracterizados 

por procesos meramente prescriptivos e instrumentalistas que desmotivan a los estudiantes 

a aprender esta ciencia (Basulto y Hechavarría, 2018; Naranjo y Tinoco, 2018). Ante ello, se 

propone integrar al aula el uso de softwares interactivos que pueden incidir significativamente 

en el aprendizaje y el mejoramiento del rendimiento académico de esta asignatura (Holguín 

et al., 2020). 
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En este sentido, algunos estudios han puesto a prueba diferentes propuestas 

tecnológicas para el aprendizaje de Matemática; por ejemplo, específicamente para la 

enseñanza de las funciones cuadráticas, el uso de GeoGebra presenta un gran potencial para 

el tratamiento de la vía de interpretación global, los estudiantes mencionan utilizar alguno de 

estos recursos porque permiten verificar de manera rápida los resultados, son fáciles de 

utilizar y porque representan rápidamente las gráficas de las funciones (Gómez et al., 2017). 

El uso de este software propicia escenarios educativos, para que los nuevos saberes sean 

apropiados por parte del estudiante, en lo que se refiere a las funciones matemáticas 

(Fernández et al., 2017). También, con la plataforma Photomath los estudiantes fueron 

capaces de interactuar con el sistema sin dificultad y su participación en el proceso de 

aprendizaje aumentó, además, la calidad de los trabajos escolares de los estudiantes mejoró 

notablemente (Zakariashvili, 2021). 

En general, es necesario trasladar al ámbito digital lo que el docente realiza 

diariamente, tomando en consideración, la producción de los aspectos pedagógicos, 

informáticos y comunicativos (Fernández et al., 2017). La mayoría de las plataformas 

diseñadas para la enseñanza de Matemáticas, son capaces de resolver entre otros tantos 

temas, funciones algebraicas, la confiabilidad de sus resultados hacen evidente sus 

beneficios para un aprendizaje más significativo (Paredes y Gámez, 2018). 

Conclusiones 

Es indiscutible que la educación atraviesa grandes cambios a medida que la 

tecnología avanza, razón por la cual, resulta natural que los intereses de los estudiantes 

también sean diferentes y la forma de enseñar y aprender requieran transformaciones. Por lo 

tanto, los docentes necesitan preocuparse por su formación continua para integrar nuevas 

estrategias metodológicas en el aula.  

En tal sentido, los recursos didácticos digitales han demostrado importantes 

beneficios para promover el aprendizaje significativo, brindan al estudiante la capacidad de 

resolver problemas o situaciones, reales o hipotéticas con mayor interés y motivación. De ahí 

que, se consideran útiles para la enseñanza de las funciones cuadráticas, que son objetivo 

de esta investigación. 
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CAPÍTULO 2 

MARCO METODOLÓGICO 

Para este trabajo de investigación se ha realizado una revisión de la literatura por 

cuanto, permite extraer y recopilar toda la información de importancia y útil para enmarcar el 

problema de estudio (Hernández y Mendoza, 2020). Esta revisión se ha hecho con el 

propósito de examinar los recursos didácticos digitales (RDD) existentes para la enseñanza 

de funciones cuadráticas. 

2.1. Técnica 

 Recolección de información a través de la revisión de la literatura que de acuerdo 

con Hernández y Mendoza (2020), consiste en averiguar, analizar y enganchar los 

documentos bibliográficos mismos que nos permitirán a la vez, extraer la información de 

importancia y útil para enmarcar el problema de estudio que para nuestro caso se enfoca en 

los recursos didácticos digitales para la enseñanza-aprendizaje de funciones cuadráticas.  

2.2. Proceso metodológico realizado 

Para este proceso, se ha explorado en internet principalmente en las bases de datos 

de Redalyc, Dialnet y en el buscador de Google Académico se han considerado las fuentes 

primarias y se han seguido las siguientes fases expuestas en la Figura 2, basados en lo 

propuesto por Hernández y Mendoza (2020): 

Figura 2  

Fases revisión de la literatura 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Hernández y Mendoza (2020) 

Revisión. Para esta primera etapa, la búsqueda se ha hecho en internet en las bases 

de datos multidisciplinares Google académico, Dialnet y Redalyc; se ha hecho una búsqueda 

avanzada en donde se especifica el intervalo de 2017 -2022 y cualquier idioma. 
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Detección. Para la detección de documentos hemos utilizado las palabras clave: 

RDD, enseñanza matemática, guías de aplicación, funciones cuadráticas y BGU.  

Consulta. En esta fase, nos ha interesado solamente los documentos estrechamente 

relacionados con recursos didácticos digitales utilizadas para la enseñanza aprendizaje de 

funciones cuadráticas. 

Extracción y recopilación. En este apartado se extrae la información relacionada con 

el autor y año de publicación, título, hallazgos y conclusiones; esta información se recopila en 

una matriz.  

 Integración. Una vez extraída la información pertinente, se ordena cronológicamente. 

A continuación, en la Tabla 2, se representa el número de documentos encontrados 

en las diferentes bases de datos. 

Tabla 2  

Documentos encontrados 

Bases de datos  Criterios utilizados  Número de artículos 
encontrados 

Google académico Recursos didácticos digitales 
enfocados a la enseñanza de 
funciones cuadráticas en 
primero BGU 

59 

Dialnet  Enseñanza de funciones 
cuadráticas. 

24 

Redalyc Enseñanza de funciones 
cuadráticas en primero BGU 

5 

Total  88 

Fuente: Elaboración propia 

Para la selección apropiada de los documentos, a los 88 documentos arrojados, se 

aplicaron los criterios de inclusión y exclusión de la siguiente manera: 

Criterios de inclusión: Documentos estrechamente relacionados con recursos 

didácticos digitales enfocadas a la enseñanza de funciones cuadráticas en primero BGU, en 

los años 2017 a 2022, documentos en español e inglés, cabe mencionar que, debido a la 

obtención de pocos artículos de interés con estos criterios, se ha tenido que incluir trabajos 

de fin de máster. 

Criterios de exclusión: documentos que no se relacionan con recursos didácticos 

digitales enfocadas a la enseñanza de funciones cuadráticas, años diferentes a primero de 

BGU, idioma diferente a español o inglés, año de publicación anterior a 2017 y documentos 

duplicados. 
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Para la identificación de los RDD utilizados más utilizados en la enseñanza de 

funciones cuadráticas se ha realizado la búsqueda de artículos comprendidos entre 2017 a 

2022, se han encontrado algunos artículos de investigación realizados mismos que se han 

sintetizado en la Tabla 3:  

Tabla 3  

Identificación de RDD 

Autor, tema del artículo RDD utilizado Resultados 

(Gómez et al., 2017) 

“Propuesta para el 
tratamiento de 
interpretación global de la 
función cuadrática 
mediante el uso de 
GeoGebra” 

 

GeoGebra El uso de GeoGebra presenta un gran 
potencial para el tratamiento de la vía de 
interpretación global, pues permite 
discriminar la congruencia entre las 
características visuales de la parábola y 
las semánticas de la expresión algebraica 
que intervienen para la conversión de tales 
representaciones (Gómez et al., 2017). 

 

(Scorzo et al., 2017) 

Estudio sobre habilidades 
matemáticas y digitales en 
el aprendizaje de la 
derivada 

Geogebra, 
Mathematics, 
Grapher/ 
Desmos, 
WolframAlpha, 
Symbolab, 
MalMath, 
Photomath 

En los hallazgos de esta investigación, los 
estudiantes mencionan utilizar alguna de 
estos recursos porque permiten verificar 
de manera rápida los resultados, son 
fáciles de utilizar y porque representan 
rápidamente las gráficas de las funciones. 

(Fernández et al., 2017) 

Software educativo y las 
funciones matemáticas. 
Una estrategia de 
apropiación. 

Funciones 
cuadráticas 

K3DSurf 

Derive 

Calc 3D Prof 

FunGraph 

Fernández et al. (2017) considera que el 
uso del software propicia escenarios 
educativos, para que los nuevos saberes 
sean apropiados por parte del estudiante, 
en lo que se refiere a las funciones 
matemáticas. Por otro lado, manifiesta el 
software educativo no es una tarea 
únicamente de ingenieros, ya que, es 
necesario trasladar al ámbito digital lo que 
el docente realiza diariamente, tomando 
en consideración, la producción de los 
aspectos pedagógicos, informáticos y 
comunicativos. 

(Paredes y Gámez, 2018) 

M-Learning: Revisión y 
análisis comparativo de 
algunas aplicaciones o apps 
de matemáticas. 

 

Paredes y Gámez (2018) concluyen que 
existen gran cantidad de aplicaciones en 
matemática que se pueden acceder de 
manera gratuita, la mayoría de ellas son 
capaces de resolver entre otros tantos 
temas, funciones algebraicas. Por otro 
lado, en cuanto a la confiabilidad de los 
resultados mostrados por las apps, los 
autores manifiestan que no hubo 
discrepancias entre la solución algebraica 
o numérica mostrada por las aplicaciones 
y el obtenido al resolver el ejercicio de 
manera manual.  

(Calderón et al., 2018) GeoGebra El uso del software GeoGebra brindó 
facilidades y una mejor comprensión en el 
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Logros de aprendizaje en 
funciones lineales y 
cuadráticas mediante 
secuencia didáctica con el 
apoyo del Geogebra  

análisis de las gráficas de funciones 
lineales y cuadráticas. 

Así mismo, mejoró la consecución de 
destrezas de funciones lineales  y  
cuadráticas  y  fortaleció  la  construcción  
del  conocimiento, por lo tanto, merece la 
implementación de la secuencia didáctica  
con  el  apoyo  de  GeoGebra. 

(Azzolina et al., 2019) 

Un posible abordaje para 
enseñar función cuadrática 
en un ambiente tecnológico. 

GeoGebra El software fue solamente utilizado como 
un instrumento, ya que realizaron acciones 
sobre el artefacto, explorando e 
identificando posibles procedimientos para 
graficar la función. El proceso fue repetitivo 
y limitado a las indicaciones del docente, lo 
cual desembocó en un cansacio por parte 
de los estudiantes sobre el uso de la 
herramienta. 

(Noceti, 2019) 

Funciones cuadráticas  

GeoGebra 

Edpuzzle 

La autora propicia la utilización de 
GeoGebra por cuanto es un programa 
interactivo simple, amigable y con la 
ventaja educativa de combinar el 
tratamiento geométrico y el algebraico en 
forma simultánea y con la posibilidad de 
poder incorporar imágenes. Así mismo, 
recomienda la utilización de edpuzzle ya 
que permite seleccionar los videos que el 
docente considere, tiene la posibilidad de 
editarlos, añadir audio explicativo, texto, 
ejercicios, preguntas abiertas y cerradas y 
asignar a cada uno de los alumnos. 

(Del Carmen et al., 2020) 

Plataforma web de recursos 
didácticos matemáticos.  

GeoGebra  

Matlab 

Sage 

Genios 

El proyecto surge de la necesidad de 
contar con una herramienta de consulta y 
repaso de contenidos matemáticos en un 
portal web, en el cual se incluyen 
diferentes recursos didácticos digitales. 

(Reyes, 2020) 

Funciones Matemáticas. 

Excel 

GeoGebra, 
Photomath  

Symbolab 

Kahoot  

Plickers 

El trabajo pretende generar motivación en 
los estudiantes utilizando la estrategia de 
relacionar los problemas matemáticos a 
situaciones de la vida real apoyandose en 
recursos didácticos  digitales que faciliten 
el aprendizaje. 

(Vaillant et al., 2020) 

Uso de plataformas y 
herramientas digitales para 
la Enseñanza de la 
Matemática.  

Derive, 
GeoGebra, 
Mathgraph, Dr. 
Geo, Cabri 

El aprovechamiento pedagógico en la 
clase de Matemática de los recursos, 
herramientas y plataformas examinadas 
es de nivel bajo y moderado. Es necesario 
crear nuevos modelos disruptivos de 
formación tecno pedagógica del 
profesorado (Marcelo y Vaillant, 2018). 

La incorporación del teléfono celular como 
el dispositivo que más utilizan los 
profesores en sus clases de Matemática. 

(Hinostroza et al., 2015; UNESCO, 2016). 

 

(Reyes, 2021) Kahoot, 
Quizizz, 

Coinciden en los cambios favorables que 
surgen al incluir el uso de recursos en los 
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Recursos educativos 
digitales y el proceso de 
enseñanza aprendizaje 
sobre funciones cuadráticas 
en la unidad educativa 
ancón, año 2021. 

GeoGebra, 
IDroo. 

procesos de enseñanza aprendizaje, sin 
duda, son recursos agradables, útiles; 
conjugan el audio, el video, la enseñanza 
y la tecnología, todo a beneficio de la 
educación; se adaptan a diferentes 
contextos educativos sin afectar la 
economía. 

(Juagibioy, 2021) 

Las Herramientas Digitales, 
una Ventana Tecnológica 
que Contribuye al Apoyo 
Matemático, 
Transformando y 
Resignificando las 
Prácticas Pedagógicas. 

GeoGebra, 
Photomath, 
Microsoft 
Math, 
Calculadora 
gráfica Math, 
Smartick, 
Fórmulas 
Freeny y 
Socratic 

Juagibioy concluye que la propuesta 
didáctica basada en un modelo 
computacional micro matemático donde 
puedan trasformar y resignificar las 
prácticas pedagógicas que contribuya a su 
formación personal y profesional dentro de 
su región alcanzo considerablemente su 
objetivo además vinculo a sus familiares 
en el empleo de las herramientas digitales 
demostrando que no hay límites para la 
transformación. 

(Zakariashvili, 2021) 

Challenges in Human-
Computer Interaction on the 
Example of Photomath 
Mobile  

Photomath Los participantes en el proyecto fueron 
capaces de interactuar con el sistema 
Photomath sin dificultad, lo que se atribuyó 
a la usabilidad de la app.  Además, gracias 
a la aplicación Photomath, la participación 
de los estudiantes en el proceso de 
aprendizaje aumentó. Al utilizar este 
programa, los resultados de aprendizaje y 
la calidad de los trabajos escolares de los 
estudiantes han mejorado notablemente. 
Sin embargo, algunos de los 
inconvenientes es que, el software puede 
llevarlos a ser perezosos y que pueden 
utilizar la tecnología para fines no 
educativos.  

(Huerto, 2022) 

Uso del software GeoGebra 
bajo el registro de 
representación semiótico 
en el aprendizaje de 
resolución de problemas 
sobre funciones 
cuadráticas. 

GeoGebra El autor concluye que el uso del software 
GeoGebra bajo el registro de 
representación semiótica ayudó a 
representar dinámicamente una parábola y 
facilitó en los estudiantes del grupo 
experimental la visualización de los 
cambios que se producen a mover un 
deslizador y el registro de representación 
gráfico se convierta en un registro gráfico 
dinámico. Ello facilitó mejorar en el nivel de 
aprendizaje de resolución de problemas 
sobre funciones cuadráticas de los 
estudiantes de cuarto grado de educación 
secundaria del grupo experimental. 

 
Nota: Síntesis elaborada a partir de la revisión sistemática de varios estudios 

 

 

 

 

 

 



 
Ortiz 21 

 

CAPÍTULO 3 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

3.1. Resultados 

De acuerdo a los objetivos específicos planteados para esta investigación, los 

resultados aquí expuestos se enmarcan en dos aspectos: a) los RDD de mayor uso para la 

enseñanza de funciones cuadráticas en primero BGU; y, las características que tienen estos 

RDD. 

En tal sentido, como se pudo observar en la Tabla 3, el software más utilizado es 

GeoGebra puesto que 12 de los 14 documentos leídos usan GeoGebra que corresponde a 

un 85,71%; prosigue Photomath, 5 de los 14 documentos entre otros recursos utilizan 

Photomath que corresponde a 35,7 % y finalmente Symbolab, 3 de los 14 artículos, utilizan 

este recurso, representando un porcentaje de 21,43%. Cabe indicar algunos de los 

documentos utilizan más de una herramienta y los porcentajes están calculados de acuerdo 

a la totalidad. 

Con respecto a las características de los recursos mayormente utilizados, estos han 

sido evaluados con base a los criterios planteados por algunos autores como: Grande et al., 

2016; Noceti, 2019; y, Ruiz, 2018, quienes destacan las siguientes características: 

- Interactivas, permiten la comunicación interpersonal y, en consecuencia, el 

trabajo colaborativo en la red. 

- Motivadoras, proporcionan entornos de gran capacidad de motivación a través 

de planteamientos gamificados o de aprendizajes lúdicos 

- Atractivas, permiten realizar representaciones virtuales tanto en escenarios 

figurativos como tridimensionales. 

- Amigables, hacen posible que el alumnado genere o construya conocimiento 

de forma fácil en distintos formatos o lenguajes. 

- Fácil acceso, con las aplicaciones instaladas en el dispositivo, los usuarios 

pueden acceder en cualquier momento y desde cualquier lugar sin importar el 

acceso a internet. 

Por otra parte, estos tres RDD encontrados (GeoGebra, Photomath y Symbolab), se 

caracterizan porque permiten verificar de manera rápida los resultados, son fáciles de utilizar, 

representan rápidamente las gráficas de las funciones algebraicas, son de acceso gratuito 

por lo que se adaptan a diferentes contextos educativos sin afectar la economía, tienen un 

alto índice de confiabilidad de los resultados que proveen en la solución algebraica o 

numérica, son programas interactivos simples que ofrecen la ventaja educativa de combinar 

el tratamiento geométrico y el algebraico en forma simultánea y la posibilidad de poder 

incorporar imágenes, a la vez que conjugan audio y video, sus interfaces permiten una mejor 
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comprensión en el análisis de las gráficas de funciones lineales y cuadráticas, lo cual, 

fortalece la construcción del conocimiento (Fernández et al., 2017; Huerto, 2022; Noceti, 

2019; Paredes y Gámez, 2018; Reyes, 2021; Vaillant et al., 2020). 

3.2. Discusión 

La enseñanza de la matemática tradicionalmente se ha enfocado en transferir 

información o conocimientos al estudiante, mediante actividades como: la presentación del 

tema, el desarrollo individual de ejercicios usando la pizarra y el marcador, despejar dudas 

por parte del profesor y proponer ejercicios del tema tratado procesos meramente 

prescriptivos e instrumentalistas que desmotivan a los estudiantes a aprender esta ciencia 

(Basulto y Hechavarría, 2018; Naranjo y Tinoco, 2018). Es decir, el protagonista en todo este 

proceso es el docente, pues es quién determina que es lo correcto o lo incorrecto, una acción 

en la cual se enfatiza en el error o acierto de una respuesta, donde se involucra únicamente 

el conocimiento del docente respecto a las matemáticas (Basulto y Hechavarría, 2018). 

Es necesario preparar a los docentes en el uso pedagógico de herramientas digitales 

para el aprovechamiento de las bondades que estos nos ofrecen; se conoce que muchos 

profesores se niegan a utilizar la tecnología como un medio de apoyo para alcanzar los 

objetivos de aprendizaje. Sin embargo, corresponde su labor buscar opciones de mejora y 

desarrollo (Acevedo, 2018), donde puedan diseñar y proponer espacios para solventar todas 

las necesidades e intereses de los estudiantes.  

El efecto de la inclusión de la tecnología en el ámbito educativo ha tenido gran 

importancia, principalmente su utilización para mediar el aprendizaje de la matemática. De la 

revisión de la literatura, algunos autores concuerdan en la idea de que el uso de la tecnología 

tiene gran influencia en el contexto educativo, puesto que los estudiantes incrementan su 

motivación, por lo tanto, mejoran el desempeño académico, tanto en la elaboración de tareas 

como en la comprensión de conceptos; se sienten capaces y motivados para construir su 

propio aprendizaje (Holguín et al., 2020; Santana, 2020). 

Así mismo, Vaillant et al. (2020) dan a conocer que los instrumentos digitales para la 

enseñanza de matemática son de gran influencia en la sociedad, de manera especial en el 

contexto educativo; estos investigadores concluyen que los estudiantes incrementan su 

motivación si trabajan con las TIC.  

En el estudio de revisión sistemática de la literatura realizado por Santana (2020), da 

a conocer que el uso de herramientas digitales en la enseñanza presenta algunos beneficios 

tanto para estudiantes y docentes, entre ellas se encuentra la mejora del desempeño 

académico de los estudiantes. Así, la incorporación de la tecnología en la enseñanza de 

funciones cuadráticas, facilita la comprensión de los conceptos de cada uno de sus elementos 

y más aún cuando es el estudiante quien construye su propio aprendizaje sin desmerecer la 
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labor de docente, pues es quien le encamina, guía y proporciona los elementos necesarios 

para que se dé el aprendizaje de manera efectiva.  

En cuanto a la elaboración de guías instructivas, varios autores concuerdan que, el 

uso de recursos digitales como graficadores didácticos es de gran apoyo para la comprensión 

de conceptos de funciones y sus elementos (Calderón et al., 2018; Juagibioy, 2021). En este 

sentido, este trabajo investigativo contribuye en el ámbito pedagógico del aprendizaje 

constructivo de matemáticas. 
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CAPÍTULO 4 

GUÍA INSTRUCTIVA 

En este cuarto capítulo se da cumplimiento al tercer objetivo de este trabajo de 

investigación, correspondiente a elaborar una guía instructiva para el uso de los tres RDD 

identificados en el capítulo anterior (GeoGebra, Photomath y Symbolab), los cuales fueron 

seleccionados por sus características que benefician a la enseñanza-aprendizaje de las 

funciones cuadráticas. 

Para la elaboración de la guía instructiva se utilizará el método del Design Thinking, 

el cual permite entender y buscar solución a las necesidades de los usuarios. Este método 

comprende 5 fases relevantes presentadas en la Tabla 4: 

Tabla 4  

Fases Design Thinking 

EMPATIZAR DEFINIR IDEAR PROTOTIPAR EVALUAR 

Observar a los 

usuarios y sus 

comportamientos 

para conocer sus 

necesidades. 

Se plantea el 

proyecto a 

desarrollar 

considerando 

las 

necesidades 

de los 

usuarios y su 

contexto. 

Se 

generan 

diversas 

ideas las 

cuales dan 

inicio al 

diseño, 

para ello 

se generan 

tanto los 

conceptos 

como los 

recursos 

con los 

cuales se 

inicia el 

prototipo. 

Se generan los 

recursos con 

los cuales los 

usuarios 

puedan 

interactuar. 

Esta etapa es 

de importancia 

por cuanto el 

prototipo va 

mostrando las 

características 

del producto 

final. 

Esta fase permite 

obtener 

retroalimentación 

de los mismos 

usuarios y colegas 

de asignatura. 

Nota: Tabla elaborada con base al modelo de Doorley et al. (2018) 

FASE 1: EMPATIZAR 

Mapa de actores: es importante iniciar con un mapeo de actores, el cual permitirá a 

más de conocer a los posibles actores también saber sus acciones y de esta manera poder 

representar la realidad en la cual estamos inmersos (Rojas y Rincón, 2021). Esta herramienta 

es muy útil dentro del desarrollo de un proyecto, puesto que, permitirá comprender el contexto 

Empatizar Definir Idear Prototipar Evaluar
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tanto social como económico en el cual se pretende insertar el recurso. Su estructura se 

observa en la Figura 3:  

Figura 3 

Mapa de actores 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

Interpretación del mapeo de actores: En el centro tenemos al actor clave que es el 

docente, mismo que puede ser de cualquier género y su edad oscile entre los 25-60 años de 

edad, puede utilizar ya sean metodologías activas o tradicionales; luego tenemos a los 

estudiantes que pueden pertenecer a zonas rurales o urbanas y de acuerdo a Kolb pueden 

ser activos, reflexivos, teóricos o pragmáticos; de la misma manera, tenemos también las 

estrategias utilizadas por el docente dentro del aula y su nivel de capacitación docente; por 

otro lado tenemos a los padres de familia, quienes pueden acompañar de manera activa o 

pasiva en el proceso de aprendizaje de sus hijos, compañeros docentes, autoridades y las 

teorías pedagógicas en la cual se fundamenta la institución como tal. Finalmente, contamos 

con el sistema educativo, políticas educativas, culturas, tradiciones y valores educativos.  

FASE 2: DEFINIR 

Perfil del Usuario: considera los hábitos y necesidades de los usuarios. Esto servirá 

para tener siempre presente a estos usuarios a los que va dirigida la solución a definir. Se 

puede observar en la Figura 4 el perfil para docentes y en la Figura 5 para estudiantes:
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Figura 4  

Perfil del usuario, docente. 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 5  

Perfil del usuario, estudiante.

Fuente: Elaboración propia 
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Ficha instruccional: se puede observar en la Tabla 5 la descripción de forma en 

que estará construida la propuesta del RDD. 

Tabla 5  

Ficha instruccional 

1.DATOS IDENTIFICATIVOS 

TÍTULO FUNCIONES CUADRÁTICAS 

DESCRIPCIÓN Este Recurso Didáctico Digital está compuesto por un objeto de 
Aprendizaje (OA) de conocimiento denominado funciones 
cuadráticas en las que el estudiante podrá: 

 

• Definir la función cuadrática y reconocer sus principales 
características. 

• Graficar la función cuadrática. Distinguir los puntos de corte con 
el eje tanto con el eje horizontal y vertical. 

• Interpretar: la trayectoria que describe la función, discriminar si 
la función tiene un máximo o mínimo. Comprender en que 
rango o intervalo la función es creciente o decreciente. 

• Retener: utilizar los distintos tipos de memoria (visual y auditiva) 
para retener información importante, tema y datos básicos; el 
concepto, la gráfica y las características de la función 
cuadrática.  

• Relacionar la función cuadrática a situaciones de la vida 
cotidiana. 

 

ETAPA 
EDUCATIVA 

Bachillerato 

AÑO Primero  

ÁREA Matemática 

ÁMBITO  Gráfico  

PALABRAS 
CLAVE/ 
descriptores 

Funciones cuadráticas, gráficas, parábola, cortes, aprendizaje 

2. DATOS DIDÁCTICOS 

Destreza con 
criterios de 
desempeño 

M.5.1.31. Resolver (con o sin el uso de la tecnología) problemas o 
situaciones, reales o hipotéticas, que pueden ser modelizados con 
funciones cuadráticas, identificando las variables significativas 
presentes y las relaciones entre ellas; juzgar la pertinencia y validez 
de los resultados obtenidos. 

 

Objetivos 
educativos del 
año 

Analizar las características de la función cuadrática a través del uso 
de GeoGebra para relacionar a situaciones de la vida cotidiana. 

Objetivos 
específicos 

• Comprender el concepto de función cuadrática. 

• Representar gráficamente la función cuadrática. 

• Identificar las características de la función cuadrática. 
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• Interpretar y Discernir sobre los contenidos de una Función 
cuadrática. 

• Utilizar la criticidad para relacionar una función cuadrática 
en situaciones de la vida. 

 

CONTENIDOS  

De carácter 
conceptual 
(declarativo) 

• Concepto de función cuadrática. 

• Representación gráfica. 

• Traslaciones. 

• Eje de simetría 

• Máximos o mínimos. 

• Cortes con los ejes. 

• Dominio y recorrido. 

De carácter 
procedimental 

Gráfica, comprende, interpreta, las características de la función 
cuadrática. 

Retiene información relevante. 

Identifica las características de la función cuadrática. 

 

De carácter 
actitudinal 

• Criticidad 

 

Conocimientos 
previos o 
prerrequisitos 

• Saber factorizar un trinomio 

• La fórmula general para resolver cuadráticas 

• Tener instalado el programa GeoGebra. 

MODELO DE DESARROLLO  

 Tipo de recurso 
digital 

Mixto, interactivo, multimedia 

Tipo de recurso 
didáctico 

Desarrollo del conocimiento, aplicación, refuerzo. 

Proceso 
cognitivo 

Activar conocimientos previos, exposición del OA, construcción del 
conocimiento, aplicación.  

Nivel de 
interactividad  

Medio 

Tipo de 
secuenciación 

No Lineal 

EVALUACIÓN 

Indicadores 
esenciales de 
evaluación 

Reconoce las características de la función cuadrática, comprende su 
trayectoria y es capaz de relacionar con objetos de la vida cotidiana. 

 

Evaluación según 
el destinatario 

Continua y Sistémica 

Auto-evaluativa 

Evaluación según 
el carácter 

Formativa: basada en inteligencias múltiples. 

SUGERENCIAS 
METODOLÓGICA
S 

Aprender haciendo 
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3. DESCRIPCIÓN DE LA ESTRUCTURA DEL RDD  

GeoGebra es un software que se utiliza principalmente para la enseñanza de 
matemáticas, este es un software de acceso libre lo cual permite que cualquier persona 
pueda acceder al mismo, además, es un recurso muy amigable e interactivo. 

Destrezas: 

M.5.1.31. Resolver (con o sin el uso de la tecnología) problemas o situaciones, reales o 
hipotéticas, que pueden ser modelizados con funciones cuadráticas, identificando las 
variables significativas presentes y las relaciones entre ellas; juzgar la pertinencia y validez 
de los resultados obtenidos. 
 
RDD compuesta de 1 OAS:  
1 OA de Conocimientos (animación de 12 pantallas) 
 
OA de contenido Funciones cuadráticas 
 
Pantalla 1: Concepto  

Pantalla 2: Gráfica 

Pantalla 3: Traslaciones  

Pantalla 4: Puntos de corte  

Pantalla 5: Simetría 

Pantalla 6: Máximos y mínimos 

Pantalla 7: Vértice 

Pantalla 8: Domingo y Rango 

Pantalla 9: Evaluación 

Pantalla 10: Photomath 

Pantalla 11: Actividades  

Pantalla 12: Symbolab 

  

FASE 3: IDEAR 

GUÍA N° 1: GEOGEBRA 

GeoGebra es un software que se utiliza principalmente para la enseñanza de 

matemáticas, este es un software de acceso libre lo cual permite que cualquier persona pueda 

acceder al mismo, además, es un recurso muy amigable e interactivo. Algunas de sus 

características se detallan en la Tabla 6: 
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Tabla 6  

Características de GeoGebra 

Características principales: 

a) Es un recurso didáctico digital para la docencia de las matemáticas mediante el uso 

de las TIC. 

b) Entre las principales acciones que realiza están: demostraciones, análisis, 

experimentaciones y deducciones. 

c) Combina la geometría, álgebra y cálculo. 

d) Facilita la construcción de figuras con puntos, segmentos, rectas, vectores, cónicas y 

genera gráficas de funciones que pueden ser modificadas de forma dinámica 

utilizando el ratón. 

e) Puede ser utilizado tanto on line como instalado en el ordenador. 

f) Para utilizarlo on line se requiere tener instalado Java 1.4.2 o superior. En este caso el 

usuario dispone de la aplicación en forma de applet que es totalmente funcional sin 

instalar nada en el ordenador. 

Fuente: Elaboración propia 

La interfaz de GeoGebra se puede observar en la Figura 6: 

Figura 6  

Interfaz de GeoGebra 

Nota: Captura de pantalla tomada de la plataforma GeoGebra 

1. Barra de herramientas: dentro de esta barra se encuentran las herramientas de 

construcción, mismas que pueden ser elegidas de acuerdo a nuestra necesidad. 

2. Zona gráfica: para construir la figura con la ayuda del ratón, con actualización 

dinámica en la ventana de álgebra. 

3. Ventana de álgebra: en esta zona se muestran las coordenadas o ecuaciones 

correspondientes. Es importante saber que un objeto creado en la zona gráfica 

tiene su representación correspondiente en la Ventana de álgebra. 
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4. Campo de entradas:  nos permite ingresar directamente coordenadas, 

ecuaciones, comandos y funciones, cuyos objetos o gráficas correspondientes 

aparecen en la zona gráfica al pulsar Enter. 

Objetivo: Analizar las características de la función cuadrática a través del uso de 

GeoGebra para relacionar a situaciones de la vida cotidiana. 

Destinatario: Docentes y estudiantes de primero BGU tanto del sector rural y urbano 

que deseen dinamizar el proceso de enseñanza-aprendizaje mediante el uso de la tecnología. 

Prerrequisitos: Es importante que los estudiantes sepan principalmente factorizar 

trinomios, la fórmula general  para resolver ecuaciones cuadráticas y tener el software 

GeoGebra (descargado en el dispositivo descargar GeoGebra gratis  o en línea  GeoGebra 

en línea).  

✓ https://xynthiab17.wixsite.com/factorizacion-facil    

✓ https://es.liveworksheets.com/vn2800010hc 

✓ https://www.youtube.com/watch?v=-qq8Vsxjr4w 

✓ https://es.liveworksheets.com/ok1390969jm 

Para recordar estos temas de importancia, es necesario que visite las siguientes webs 

y complete las actividades.  

✓ https://www.geogebra.org/classic?lang=es 

✓ https://photomath.com/es 

✓ https://es.symbolab.com/solver/normal-line-calculator 

Contenidos: 

- Concepto de función cuadrática.  

- Representación gráfica.  

- Traslaciones.  

- Máximos o mínimos.  

- Cortes con los ejes.  

- Dominio y recorrido 

Actividades: 

✓ Se empezará presentando imágenes de distintos objetos que forman una 

parábola, como las que se observan en las Figuras 7, 8, 9 y 10: 

 

 

https://www.geogebra.org/download?lang=es
https://www.geogebra.org/classic?lang=es
https://www.geogebra.org/classic?lang=es
https://xynthiab17.wixsite.com/factorizacion-facil
https://es.liveworksheets.com/vn2800010hc
https://www.youtube.com/watch?v=-qq8Vsxjr4w
https://es.liveworksheets.com/ok1390969jm
https://www.geogebra.org/classic?lang=es
https://photomath.com/es
https://es.symbolab.com/solver/normal-line-calculator
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Figura 7  

Parábola 

 

 

 

 

 
Nota: Imagen tomada de Vargas, 2020. https://www.pinterest.com.mx/pin/819444094669111939/  

 

Figura 8  

Parábola 

  

 

 

 

 

 

Nota: Imagen tomada de New York Architecture. http://www.nyc-architecture.com/UES/UES102.htm  

 

Figura 9  

Funciones cuadráticas 

 

   

 

 

 

 

Nota: Imagen tomada de Mundo genial de la matemática. https://mundogenial.com/2015/09/01/sistema-
de-ecuaciones-ecuaciones-cuadraticas-funciones-cuadraticas-2/  
 

 

 

 

https://www.pinterest.com.mx/pin/819444094669111939/
http://www.nyc-architecture.com/UES/UES102.htm
https://mundogenial.com/2015/09/01/sistema-de-ecuaciones-ecuaciones-cuadraticas-funciones-cuadraticas-2/
https://mundogenial.com/2015/09/01/sistema-de-ecuaciones-ecuaciones-cuadraticas-funciones-cuadraticas-2/
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Figura 10  

Parábola en el agua 

   

 

 

 

 

 

 

Nota: Imagen tomada de https://sites.google.com/site/funcioncuadraticalol/home   

- Solicitar a los estudiantes que observen detenidamente las imágenes 

presentadas. 

- Preguntar ¿en qué otros lugares han visto objetos similares a los presentados? 

- ¿Con cuál de las siguientes gráficas relacionarían los objetos observados? 

(Figuras 11,12 y 13) 

Figura 11  

La circunferencia 

 

 

 

 

 

 
Nota: Imagen tomada de G.A.E.Matematicas. https://sites.google.com/site/gaematematicas9/ecuaciones-de-la-
circunferencia   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://sites.google.com/site/funcioncuadraticalol/home
https://sites.google.com/site/gaematematicas9/ecuaciones-de-la-circunferencia
https://sites.google.com/site/gaematematicas9/ecuaciones-de-la-circunferencia
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Figura 12  

Función cóncava 

 

       

 

 

 

 

 

 

Nota: Imagen tomada de Funciones.xyz. https://www.funciones.xyz/concavidad-y-convexidad-de-una-funcion-
curvatura/  

Figura 13 

La elipse 

 

 

 

 

 

 

Nota: Imagen tomada de Mathcraker. https://www.funciones.xyz/concavidad-y-convexidad-de-una-funcion-
curvatura/  

¿Cómo creen que se llame la figura que se relaciona con los objetos observados? 

a. Esfera  

b. Parábola  

c. Elipse 

Para que el aprendizaje sea significativo de acuerdo a Ausubel, el estudiante debe 

manifestar de manera sustancial el nuevo material con su estructura cognoscitiva, es decir, 

debe ser relacionable con su estructura de conocimiento (Ausubel, 1983).  

https://www.funciones.xyz/concavidad-y-convexidad-de-una-funcion-curvatura/
https://www.funciones.xyz/concavidad-y-convexidad-de-una-funcion-curvatura/
https://www.funciones.xyz/concavidad-y-convexidad-de-una-funcion-curvatura/
https://www.funciones.xyz/concavidad-y-convexidad-de-una-funcion-curvatura/
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La activación de conocimientos previos es el primer paso para la construcción de un 

nuevo conocimiento, de acuerdo con (Palma, 2017), al aplicar la activación de conocimientos 

previos, el aprendizaje llega a ser un proceso constructivo interno. 

Conclusión: 

La función cuadrática es un polinomio de segundo grado y representa una parábola. 

Estas son utilizadas en la ciencia, en los negocios, en los deportes, en la ingeniería, etc.; 

muchos de los objetos utilizados hoy en día son diseñados con base en funciones cuadráticas. 

Las funciones cuadráticas son de gran importancia en nuestro medio pues, ayudan a 

determinar ganancias o pérdidas de un negocio, por ejemplo. 

ACTIVIDADES DE DESARROLLO 

Gráfica de una función cuadrática 

 Con el uso de GeoGebra, graficar la función 𝐹(𝑋) = 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 para ello seguimos 

el siguiente proceso: 

1. Abra GeoGebra, en la barra de tareas, en la zona de entradas, digite la función 

𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 y se crearán por defecto los deslizadores tanto para a, b y c, como se observa e 

la Figura 14: 

Figura 14  

Función cuadrática y deslizadores. 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra 

¿Qué forma tiene la función graficada? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………. 
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Conclusión: 

La gráfica de una función cuadrática puede ser una parábola con concavidad positiva 

o negativa, simétrica con respecto a un eje paralelo al eje de las ordenadas (eje Y), como se 

observa en la Figura 15: 

Figura 15  

Gráfica de la función cuadrática 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra 

Traslaciones: 

2. Una vez ingresada la función 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐, se crearán por defecto los deslizadores 

tanto para a, b y c: 

Cambie el valor del deslizador “a”, variando entre números positivos y negativos; 

observe qué pasa cuando cambia de valor al deslizador “a” (Figuras 16, 17 y 18): 

Figura 16  

Variación del deslizador a 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra 
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Figura 17  

Deslizador a cambia de 1 a 3 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Figura 18  

Deslizador a cambia de 3 a -3 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

 Reflexione y responda las cuestiones propuestas a continuación: 

 Describa la trayectoria de la gráfica al variar el deslizador a. 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………… 

 ¿Qué ocurre con el vértice de la parábola al variar a de un valor positivo a uno 

negativo? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………………….. 

2. Cambie el valor de “b”, asigne varios números positivos y negativos; observe 

detenidamente que pasa cuando le cambia de valor al deslizador “b” (Figuras 19, 20 y 21): 
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Figura 19  

Deslizador b 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Figura 20  

Deslizador b cambia de 1 a 4 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Figura 21  

Deslizador b cambia de 4 a -5 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  
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Describa la trayectoria de la gráfica al variar el deslizador b. 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………… 

3. Cambie el valor de “c”, asigne varios números positivos y negativos; observamos 

detenidamente que pasa cuando cambia de valor el deslizador “c” (Figuras 22, 23 y 24): 

Figura 22  

Deslizador c   

 

         

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Figura 23  

Deslizador c cambia de 1 a 4 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  
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Figura 24  

Deslizador c cambia de 4 a -2        

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Describa la trayectoria de la gráfica al variar el deslizador c. 

…………………………………………………………………………………………………

………… 

Conclusión: 

Valor a 

- Si │a│ > 1, la gráfica de f(x) = ax^2, es más cerrada.  

- Si, 0 < │a│ < 1, la gráfica de f(x)= ax2 es más abierta.  

- Si el valor de a>0 la parábola tiene concavidad positiva, se abre hacia arriba. 

- Si el valor de a<0 la parábola tiene concavidad negativa, se abre hacia abajo. 

Valor de b 

- Si el valor de b>0 la parábola se traslada en el eje X, hacia la izquierda. 

- Si el valor de b<0 la parábola se traslada en el eje X, hacia la derecha. 

Valor de c 

- Si el valor de c>0 la parábola se traslada en el eje Y, hacia arriba. 

- Si el valor de c<0 la parábola se traslada en el eje Y, hacia abajo. 

Puntos de Corte: 

Eje Y 
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1. Ingrese a GeoGebra e inserte la función 𝑎𝑥2 + 𝑏𝑥 + 𝑐 (como se observa en la 

Figura 25): 

Figura 25  

Zona de entradas 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

2. Presione “enter” y los deslizadores a, b y c, se crearán por defecto (Ver Figura 

26): 

Figura 26  

Deslizadores a, b y c. 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

3. En la barra de herramientas, presione el siguiente ícono , seleccione la 

opción de intersección, de clic en el eje Y y la gráfica de la función (Ver Figura 27): 
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Figura 27  

Corte con el eje Y 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Observe el punto de corte con el eje Y, ¿Cuáles son las coordenadas del punto de 

corte con el eje Y? 

Conclusión: 

En el eje Y o también conocido como eje de las ordenadas, hay un solo punto de 

corte y su primera coordenada siempre será cero, por lo que el punto de corte con el eje Y 

queda determinado por (0, f(0)). 

Cortes con el Eje X: 

4. En la barra de herramientas, presione el siguiente ícono , seleccione la opción 

de intersección, de clic en el eje X y la gráfica de la función, observe entonces que es 

lo que ocurre (Ver Figura 28): 
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Figura 28  

Cortes con el eje X 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Observe los puntos de corte con el eje X, ¿Cuáles son las coordenadas de los 

puntos que cortan al eje X?  

…………………………………………………………………………………………………

……………………………………….. 

Conclusión: 

Los puntos de corte con el eje X representan la solución de las funciones cuadráticas, 

para ello se debe considerar los siguiente: 

Hay dos puntos de corte: (x1, 0) y (x2, 0) si b^2 − 4ac > 0; es decir la función tiene 

dos soluciones. 

Un punto de corte: (x1, 0) si b^2 − 4ac = 0; es decir la función tiene una solución. 

Ningún punto de corte si b^2 − 4ac < 0; es decir la función no tiene una solución. 

Eje de simetría: 

El eje simétrico está definido por x=-b/2a, por lo que en el campo de entradas debe 

introducir esta ecuación, así como se observa en la Figura 29: 
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Figura 29  

Eje de simetría 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Reflexione: 

¿Qué ocurre con la parábola al insertar la ecuación x= -b/2a? 

…………………………………………………………………………………………………

…………………………….. 

Conclusión:  

El eje de simetría es una recta paralela al eje de las ordenadas (Y) y divide a la 

parábola en dos partes congruentes.  

El eje de simetría está definido por x =-b/2a 

MÁXIMOS O MÍNIMOS 

Para determinar si una función cuadrática tiene un punto máximo o mínimo, en la 

zona de entradas, inserte un discriminante Δ= 𝑏2 − 4𝑎𝑐 y posteriormente ingrese 𝑦 = (𝑏2 −

4𝑎𝑐)/4𝑎, tal como se observa en la Figura 30: 
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Figura 30  

Punto máximo 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Conclusión:  

Se dice que una función cuadrática tiene un punto máximo, cuando el vértice se 

encuentra en la parte más alta de la parábola (cóncava hacia abajo), es decir: Una función 

f tiene un máximo en x=a si f(a)≥f(x) para todo x. 

Tiene un punto mínimo, cuando el vértice se encuentra en el punto más bajo de la 

parábola (cóncava hacia arriba), es decir: tiene un mínimo en x=a si f(a)≤f(x) para todo x. 

Vértice 

En la barra de herramientas, presione el siguiente ícono , seleccione la opción 

de intersección entre la recta y la función, esta intersección representa el punto vértice de la 

función, como se observa en la Figura 31. 
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Figura 31  

Vértice 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Responde:  

¿Qué ocurrió con la gráfica después de realizar este proceso? 

Después de realizar este proceso apareció un punto en la zona más alta de la 

parábola. 

Conclusión:  

El vértice de una función cuadrática es el punto más alto de la parábola en caso de 

ser cóncava hacia abajo, o, el punto más bajo de la parábola en caso de ser cóncava hacia 

arriba. 

La expresión matemática que determina el vértice es: x=-b/2a ; b= f(-b/2a)  

Dominio y Rango: 

Dominio: El dominio de funciones cuadráticas puede ser encontrado al determinar 

cuáles valores de x podemos usar y cuáles no. En el caso de funciones cuadráticas, no 

tenemos restricciones con el dominio. Por lo tanto, el dominio es igual a todos los números 

reales de x. En notación de conjuntos esto es representado como: 

 {x∣x∈R} o lo que es lo mismo (-∞, + ∞). 

Rango: Sabemos que las gráficas de funciones cuadráticas tienen máximos o 

mínimo. Entonces, para encontrar el rango de una función cuadrática, tenemos que 
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determinar su punto máximo o mínimo. Esto puede ser encontrado fácilmente al realizar una 

gráfica básica de la función. 

Alternativamente, el rango puede ser encontrado al determinar algebraicamente el 

vértice de la gráfica de la función y determinar si la gráfica se abre hacia abajo o hacia arriba. 

La gráfica se abre hacia arriba, si es que el coeficiente del término cuadrático es 

positivo y, se abre hacia abajo, si es que el coeficiente del término cuadrático es negativo, 

como se observa en la Figura 32: 

Figura 32  

Elementos de la parábola 

Nota: Elaboración propia en plataforma GeoGebra  

Vemos que esta gráfica se abre hacia abajo. La gráfica tiene un punto máximo en y=5 

y toma todos los valores menores a y=5. Entonces, el rango de esta función es y≤5 o, lo que 

es lo mismo (-∞, 5]. 

En esta parte luego de las actividades planteadas, desde las descripciones de los 

estudiantes, se retroalimentará la gráfica de la función cuadrática, cuándo se tiene un máximo 

y cuándo un mínimo.  

En esta etapa estamos aplicando el modelo constructivista, puesto que propone un 

nuevo paradigma educativo en esta sociedad inmersa en el mundo de las TIC, debido a que 

desde que surgieron estos recursos tecnológicos los estudiantes no solo abrieron la puerta al 

mundo de la información, sino que también pueden utilizarlas como herramientas para su 

propio aprendizaje (Gómez et al., 2019). 
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ACTIVIDADES PARA PRACTICAR 

Mediante GeoGebra graficar las siguientes funciones: 

F(x) = 3𝑥2 + 𝑥 − 4 

➢ ¿La gráfica tiene un punto máximo o mínimo como vértice? 

----------------------------------------------------------- 

F(x) = = −2𝑥2 + 𝑥 + 1 

➢ ¿La gráfica tiene un punto máximo o mínimo como vértice? 

----------------------------------------------------------- 

Concluimos: 

La gráfica de una función cuadrática es una ……………………………….. 

Cuándo el vértice de la parábola es el punto máximo de la parábola, el coeficiente 

de 𝑥2 es  ……………………….. es decir, a ……. 0 

Cuándo el vértice de la parábola es el punto mínimo de la parábola, el coeficiente 

de 𝑥2 es  ……………………….. es decir, a …….. 0 

Dentro del aprendizaje por descubrimiento el estudiante tiene gran protagonismo, 

mientras el docente se encarga de facilitar las herramientas necesarias para que se dé el 

aprendizaje. Según Bruner 1988 (citado en Baro, 2011) existen tres formas de 

descubrimiento, el inductivo, deductivo y transductivo. Dentro de este aprendizaje los 

individuos deben estar familiarizados con la observación, búsqueda, control y mediación de 

variables, es decir debe conocer las herramientas necesarias que le llevará a descubrir el 

aprendizaje. 
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GUÍA N° 2: PHOTOMATH 

Photomath, es una aplicación que facilita el aprendizaje de matemática. Esta 

aplicación puede ser usada en cualquier dispositivo móvil. 

El funcionamiento de esta aplicación es sencillo, se debe usar la cámara del 

dispositivo móvil para escanear el ejercicio o problema que se desea resolver, luego de unos 

segundos la aplicación no solamente mostrará el resultado sino también el proceso para 

encontrar su solución. Adicionalmente, la aplicación permite también ingresar de forma 

manual el ejercicio a ser resuelto, esto en caso de haber inconvenientes con la cámara. Esto 

se puede observar en la Figura 33: 

Figura 33  

Interfaz de Photomath 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma Photomath 

Campo de entradas: Utilizamos para ingresar manualmente la función o ejercicio a 

resolver. 

Objetivo:  

Reforzar las temáticas referentes a funciones cuadráticas mediante el uso de 

Photomath. 
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Destinatario:  

Docentes y estudiantes de primero BGU tanto del sector rural y urbano que deseen 

dinamizar el proceso de enseñanza-aprendizaje mediante el uso de la tecnología. 

Prerrequisitos:  

Es importante que los estudiantes sepan principalmente factorizar trinomios, la 

fórmula general para resolver ecuaciones cuadráticas y tener descargada la aplicación 

gratuita en el dispositivo móvil o visitar en línea: https://es.symbolab.com/solver/normal-line-

calculator 

Para recordar estos temas de importancia, es necesario que visite las siguientes webs 

y complete las actividades.  

✓ https://xynthiab17.wixsite.com/factorizacion-facil 

✓ https://es.liveworksheets.com/vn2800010hc 

✓ https://www.youtube.com/watch?v=-qq8Vsxjr4w 

✓ https://es.liveworksheets.com/ok1390969jm 

Contenidos: 

- Concepto de función cuadrática.  

- Representación gráfica.  

- Traslaciones.  

- Máximos o mínimos.  

- Cortes con los ejes.  

- Dominio y recorrido 

Actividades: 

Ejercicios planteados: 

Mediante Photomath, graficar las siguientes funciones y determinar sus elementos: 

F(x) = 3𝑥2 + 𝑥 − 4 

¿Qué características tiene cada uno de los elementos de esta función? 

----------------------------------------------------------- 

F(x) = −2𝑥2 + 𝑥 + 1 

 

https://es.symbolab.com/solver/normal-line-calculator
https://es.symbolab.com/solver/normal-line-calculator
https://xynthiab17.wixsite.com/factorizacion-facil
https://es.liveworksheets.com/vn2800010hc
https://www.youtube.com/watch?v=-qq8Vsxjr4w
https://es.liveworksheets.com/ok1390969jm
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¿La gráfica tiene un punto máximo o mínimo como vértice? 

----------------------------------------------------------- 

Concluimos: 

La gráfica de una función cuadrática es una ………………………………. 

Cuando el vértice de la parábola es el punto máximo de la parábola, el coeficiente 

de 𝑥2 es ………………………. es decir, a ……. 0 

Cuando el vértice de la parábola es el punto mínimo de la parábola, el coeficiente 

de 𝑥2 es ………………………. es decir, a ……. 0 

Ejercicio 1: 

1. Ingresamos a la aplicación de Photomath, descargada previamente en nuestro 

dispositivo móvil, cuyo ícono se observa en la Figura 34: 

Figura 34  

Ícono de Photomath 

 

 

 

 

Nota: Captura de pantalla de la plataforma Photomath 

2. Escaneamos el ejercicio, como se observa en la Figura 35: 

Figura 35  

Escaneo del ejercicio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma Photomath 
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3. Una vez capturado el ejercicio, nos aparece la siguiente pantalla que se observa 

en la Figura 36: 

Figura 36  

Lectura del ejercicio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma Photomath 

4. Seleccionamos el subtema que nos interesa conocer, como se observa en el 

ejemplo de las Figuras 37 y 38: 

Figura 37  

Elementos de la función 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma Photomath 
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Figura 38  

Elementos de la función 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma Photomath 

5. Por ejemplo, hemos seleccionado la gráfica de la función y podemos observar en 

la pantalla, tal como se presenta en la Figura 39: 

Figura 39  

Gráfica de la función 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma Photomath 
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De la misma manera podemos ir seleccionando los diferentes elementos y se nos irá 

desplazando todo el proceso, lo cual podemos analizar y responder las preguntas planteadas. 

Evaluación-Ejercicio 2: 

Graficar la siguiente función y determinar sus elementos:  

F(x)  = −2𝑥2 + 𝑥 + 1 

GUÍA N° 3: SYMBOLAB 

Esta plataforma la podemos reconocer con el icono que se observa en la Figura 40: 

Figura 40  

Ícono de Symbolab 

 

 

 

Nota: Captura de pantalla de la plataforma Symbola 

Este recurso es conocido como un laboratorio de matemática, que permite resolver 

problemas matemáticos hasta un nivel avanzado. Dentro de este proyecto es muy útil puesto 

que nos facilita resolver funciones cuadráticas de una manera muy sencilla. La práctica de 

Symbolab, permite reforzar los conocimientos de manera eficiente, este recurso al igual que 

pothomath, nos muestra todo el proceso paso a paso para una mejor comprensión.  

Interfaz de Symbolab: es la pantalla de presentación de la plataforma, la cual se observa 

en la Figura 41: 

Figura 41  

Interfaz de Symbolab 

Nota: Imagen tomada de la plataforma Photomath https://bitcu.co/symbolab/ 

 

https://bitcu.co/symbolab/
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Cómo se puede observar en la interfaz tenemos el campo de entrada en la cual 

debemos ingresar el problema que debemos solucionar, a continuación, tendremos los pasos 

para resolver un problema de funciones cuadráticas. 

Objetivo:  

Reforzar las temáticas referentes a función cuadrática a través del uso de 

Symbolab. 

Destinatario:  

Docentes y estudiantes de primero BGU tanto del sector rural y urbano que deseen 

dinamizar el proceso de enseñanza-aprendizaje mediante el uso de la tecnología. 

Prerrequisitos:  

Es importante que los estudiantes sepan principalmente factorizar trinomios, la 

fórmula general para resolver ecuaciones cuadráticas y tener descargada la aplicación 

gratuita en el dispositivo móvil o visitar en línea:  

✓ https://es.symbolab.com/solver/normal-line-calculator 

Para recordar estos temas de importancia, es necesario que visite las siguientes 

webs y complete las actividades.  

✓ https://xynthiab17.wixsite.com/factorizacion-facil 

✓ https://es.liveworksheets.com/vn2800010hc 

✓ https://www.youtube.com/watch?v=-qq8Vsxjr4w 

✓ https://es.liveworksheets.com/ok1390969jm 

Contenidos: 

- Concepto de función cuadrática.  

- Representación gráfica.  

- Traslaciones.  

- Máximos o mínimos.  

- Cortes con los ejes.  

- Dominio y recorrido 

Actividades: 

Ejercicio N° 1: Graficar las siguientes funciones y determinar sus elementos: 

F(x) = 3𝑥2 + 𝑥 − 4 

https://es.symbolab.com/solver/normal-line-calculator
https://xynthiab17.wixsite.com/factorizacion-facil
https://es.liveworksheets.com/vn2800010hc
https://www.youtube.com/watch?v=-qq8Vsxjr4w
https://es.liveworksheets.com/ok1390969jm
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1. Ingresamos a la aplicación en el móvil o a Symbolab en línea: 

https://bitcu.co/symbolab/ 

 

2. Ingresamos el ejercicio que deseamos resolver, en la zona de entradas (Ver 

Figura 42): 

Figura 42  

Zona de entradas 

Nota: Elaboración propia en plataforma Symbolab 

3. Presionamos   y obtenemos los resultados, como se observa en las 

Figuras 43, 44, 45, 46 y 47 

 

Figura 43  

Dominio de la función de la función 

Nota: Elaboración propia en plataforma Symbolab 

 

https://bitcu.co/symbolab/
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Figura 44  

Vértice de función de la función 

Nota: Elaboración propia en plataforma Symbolab 

Figura 45  

Puntos de intersección 

Nota: Elaboración propia en plataforma Symbolab 

. 
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Figura 46  

Elementos de la parábola 

Nota: Elaboración propia en plataforma Symbolab 
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Figura 47  

Gráfica de la función 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Elaboración propia en plataforma Symbolab 

Como se puede apreciar, este recurso es muy amigable, tanto para docentes como 

estudiantes, y facilita la enseñanza y el aprendizaje de funciones cuadráticas, especialmente, 

puede ser utilizada para reforzar el aprendizaje de temas muy importantes dentro del área de 

matemática.  

FASE 4: PROTOTIPAR 

Esta cuarta fase del Design Thinking corresponde al diseño como tal de la guía en 

digital, a la cual se puede acceder a través de la dirección URL que se encuentra en el Anexo 

1. 

FASE 5: EVALUAR 

En este punto cabe mencionar que se llevó a cabo la validación de la guía digital por 

parte de dos compañeros docentes del área de matemática en primero de bachillerato, 

quienes después de navegar por los contenidos de la guía han manifestado que es una guía 

de fácil aplicación y que las actividades propuestas contribuyen a la comprensión de funciones 

cuadráticas (Anexo 2).  
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CONCLUSIONES 

El trabajo investigativo está fundamentado en la teoría de Hernández y Mendoza, 

2020 con respecto a la revisión de la literatura, la cual permite concluir que la implementación 

de Recursos Didácticos Digitales (RDD) dentro del ámbito educativo favorecen la 

comprensión de conceptos de manera fructuosa. 

El objetivo de esta propuesta es innovar las estrategias pedagógicas de aprendizaje 

de las matemáticas apoyados en la tecnología para conseguir un aprendizaje constructivo. 

Al utilizar recursos digitales didácticos libres como es el caso de GeoGebra, 

Photomath y Symbolab; de fácil acceso y amigables en su utilización, resulta ser una 

herramienta ventajosa puesto que puede ser utilizada desde cualquier lugar.  

Esta propuesta puede ser modificada de acuerdo a las necesidades de cada contexto 

educativo, por lo cual queda a criterio de las personas interesadas en su uso. 
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ANEXOS 

 

Anexo 1. Dirección URL de la guía interactiva 

https://drive.google.com/drive/folders/1xFCCZNMQVHn3qgYhIaMM9b5QLO4D-

gr7?usp=sharing 

Nota: Para visualizar la guía se debe descargar la carpeta y buscar el objeto 

denominado index o visite https://youtu.be/ToZqM-_mwT4. 
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Anexo 2. Validación de la Guía Instructiva 
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