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ANexos

Anexo A. Gréfico conjunto de puntos de categorias de aplicativos para estrategia de

gamificacion

Aplicativo

Kahoot

Interface Aplicacion Kahoot.
Tutto (2017).

Software disefiado para mostrar varias opciones, aplicacion
que puede ser utilizada desde un computador, Tablet o celular,
esta aplicacion muestra en sus botones de respuesta una serie
de figuras y colores, en la cual se da respuesta, segin
corresponda a la pregunta. Vea la figura 1, para ver la

interface de la aplicacion Sevil (2015).

Esta plataforma, cumple con requisitos esperados por el

docente en la actualidad, los cuales, con

principalmente el aprendizaje, el juego y el uso de nuevas
tecnologias, Kahoot es muy usada actualmente como una
herramienta educativa, donde el docente es quien disefia y
plantea los cuestionarios, debates, encuestas, examenes, etc.
Donde los estudiantes pueden interactuar con los mencionados
en el parrafo anterior dispositivos electronicos, Kahoot hace
de todo proceso en la educacion algo divertido, ameno y
gratificante, es una pagina de acceso libre y gratuito,
herramienta donde los estudiantes combaten de manera sana
entre ellos por ocupar los primeros puestos del juego. Navarro
(2017)

Quizizz

Es una pagina web, similar a Kahoot, el cual también permite
crear formularios, cuestionarios online, donde los estudiantes

también interactGan de manera divertida y de distintas
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Plataforma gamificadora
Quizizz. Dharma (2020)

maneras. Para ser parte de este juego, los estudiantes no tienen
que registrarse, la aplicacion en el momento que el docente
crea el formulario, se genera un pin el cual sera digitado por
los estudiantes para ser parte del juego y empezar a responder

las preguntas.

Esta aplicacion también dispone de uso en computadoras,
Tablet o smartphones, a diferencia de Kahoot, los formularios
de Quizizz no se necesita estar viendo la pantalla del anfitrion
(pizarra), sino que cada pregunta aparece en cada uno de los

dispositivos de los distintos jugadores, Ruiz (2019).

Lumosity

Figura 3. Aplicacion de
ejercicio cerebral Lumosity.
Xataca (2021).

Lumos Labs, ha creado esta aplicacion, buscando educar
mediante ejercicios cerebral, y que puedan alcanzar su
méaximo rendimiento, los juegos y cursos que esta plataforma
otorga, se basan en ciencia real y se presentan de una forma
atractiva e interactiva (figura 3), que hace que ese ejercicio

cerebral se desarrolle de una manera mas divertida.

Los resultados del uso de esta aplicacion han dictado que se
puedan mejorar una amplia variedad de habilidades cognitivas
bésicas, desde atencién y memoria a la inteligencia fluida y las
habilidades matematicas, habilidades que pueden ser tomadas

a favor favor de la educacion, Kpolovie (2012).

Hot potatoes

@ 'Hot Potatoes- Version §

Es Un Aplicativo Que Permite Establecer Ejercicios Del Tipo
Respuesta Corta, Seleccion Mdltiple, Rellenar Los Huecos,
Crucigramas, Emparejamiento Y Variados, Que Pueden Ser
Disefiados Son Necesidad De Conocimientos Avanzados De

Programacion.

Desarrollado Por La Universidad De Victoria, En Canada,

Forma Parte De Las Aplicaciones Disponibles En Software
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Libre A Partir Del 2009, Presenta Solamente Algunas
Desventajas Con Navegadores Como Firefox. Web Oficial:
“Hot Potatoes Home” (2022)

Superprof material didactico

Superprof es la plataforma lider a nivel mundial como
herramienta para profesores de todas las disciplinas artisticas,
académicas, deportivas o pasatiempos, que quieran darse a
conocer y conseguir mas alumnos. Cuenta con un apartado
denominado “Apuntes”, al cual se puede acceder libremente lo
cual es muy util como complemento para las clases.

“Superprof, la plataforma de apoyo escolar” (2022)

Symbolab

Es muy util para realizar simulaciones matematicas, ya que
opera como una Calculadora de sistema de EDO, que resuelve
cualquier tipo de problemas en los cuales se incluyen areas
como algebra, nociones de célculo, calculo diferencial,
trigonometria, funciones, matrices, vectores, geometria y
estadistica. “Symbolab — Math solver v8.5.1 [Pro] APK Free
Download”. (2020)

Fuente: los autores.
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Anexo B. Estandares pedagdgicos para la modelacion

Tabla Estandares pedagdgicos para la modelacién

Estandares Enunciado

proponen los procesos de modelacion para elaborar situaciones de

uno N - L
aprendizaje desde la extension de una estructura numerica
Dos el analisis de soluciones de sistemas de ecuaciones lineales
Tres su aplicacién en programacion lineal en concordancia con el curriculo
escolar Decidiendo la pertinencia del soporte digital
cuatro propone el andlisis de gréaficas para modelar situaciones variacionales, en
procesos de numeracion, alegorizacion y optimizacion del cambio
La modelacion retoma la calidad de habilidad, estableciéndola como
cinco medio para comprender a resolver problemas que impliquen ciclos de

modelacion y estudio de modelos para entender y describir el
comportamiento de numerosos fendmenos.

Se propone en particular, el establecimiento de hipoétesis, con la
seis identificacion de datos, condiciones y restricciones que les permita
formular el modelo en términos matematicos.

justificando, al mismo tiempo, su validez y proyectando posibles

siete .
generalizaciones
propone la gestion de situaciones de aula (consideradas experiencias
Ocho didacticas de aula) que involucran a las y los estudiantes en procesos de
argumentacion y modelacién matematica utilizando métodos de
indagacion y experimentacion
Nueve propone desarrollar la capacidad investigativa para levantar hipotesis

hacer supuestos

Tratar informacidn, usar modelos gréaficos y analiticos en vista a estudiar
Diez el comportamiento de diversos fenémenos de los ambitos de las ciencias
naturales y sociales.

Elaboracidn propia.
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Anexo C. Esquema de la ley.

Esquema de la ley

]

[ ]
Constitucion politica de Colombia ‘ ‘ Ley 115 de 1994 ‘ ‘ Ley 1341 de 2009/ Ley TIC ‘ ‘ Lineamientos curriculares MEN 1998

y

Articulos: 5,7, 9,11, 13

Articulos: 20, 22. Articulos 1, 2.6, 3.

Anexo D. Disefio de triangulacién concurrente (DITRIAC)

Figura. Disefio de triangulacion concurrente (DITRIAC).

|

I Comparacion I

1 Resultados | e

CUAN CUAL
Planteamiento del problema Planteamiento del problema

Te?rla Abordaje
Hipotesis Diseiio

Diseno Muestra

Muestra L Recoleccion

Recoleccion Analisis
Analisis

|

|

l Interpretacion l

Tomado de Hernandez, & Torres, (2018. P. 558).

Resultados I

e |
L |
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Anexo E. Esquematizacion de estandares y habilidades de modelado y DBA.

Tabla seleccion de preguntas acordes a las habilidades de modelacién que permiten fortalecer

el pensamiento variacional.

Estandares de

(%) I
@ Lo Preguntay Anélisis que se
= - matematicas del o ;
8 | Habilidades de . DBA Matematicas Resultado ajuste a la
= = pensamiento o .
< Modelacién. variacional del Grado 9 habilidad de
- -7
& MEN del pre test modelacion
DBA 3: Identifica siuna ivi
Integrar de relacion es una funcion, gf‘t;r\]{[lsda:sez
manera Slmbéllca reconociendo que se
puede representar en comorender el
la variacion con disfjinta_s formas y halla su p 0 d
. . su aominio y su rango. n
diferentes objetos Y & :‘:Sn((::ieépno ¢
edagdgicos o
P 909 DBA _8:dCc(>jnoce|Ias cuadratica.
ropliedades as
] Eepﬁesengaclio‘%es . Recordando con
rarticas de la Tamilia de
Obtener unciones g (x) = ax" cua_ntas
contextos con n entero positivo o variables
educativos nesative. '
Uno cuantay si
desde la una pertenece al de
estructura D DBA 11: Expresa una segundo grado
P € manera funcion cuadratica g
numerica. reflexiva =ax2+bé(+cdde_distintas la funcion
. . ormas de distintas i i
identifica los fom?a?) y=alx+d)A2+e, -o- polinomica
resultados y=a(x-f)(x-g)) y reconoce .
btenid | el significado de los Actividad
obtenidos en los parametros a, c, d,le, fy dirigida a
diferentes ,y susimetria en la
grayfica. reconocer el
formatos &
edagdgicos modelo de
pedagog funcion.
Expresa valores Reconocer el
ggplzzc\illae:’:taebsles DI|3A 3: Identifi(:z]:c siuna modelo de
relacion es una runcion, 143 1
entre si. en reconociendo que se func_lon I_meal
. R puede representar en en situaciones
circunstancias distintas formas y halla su I
probleméticas que su dominio y su rango. reales.
El anlisis implican cambios. Interpretar la
re_:fle>.<|\_/o de . gréfica de una
Dos | ejercicios Establece g%% d%%!gcslgis funcion
prOpUGS'tO de CaraCterISth&S representaﬁ.iones gra'ﬁcas
forma lineal observadas de las familias de Reconocer el

Presenta disefios
de solucion de
manera
cuantitativa o
esquematica

funciones lineales
f(x)=mx+b y los cambios
que los parametros my b
producen en la forma de
sus graficas

modelo de
funcion.




GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO VARIACIONAL 10

Exponiendo de

Comprender el
concepto de

grafica sujetas
al cambio.

presentadas en
diferentes
formatos como
series, gréficas,
tablas y
esquemas.

graficas de la familia
de funciones g (x) =
ax™n con n entero

positivo o negativo.

manera funcién
espontanea y ; Que valores deben tener los cuadratica.
Establecer un sequra al DBA 11: Expresa una coeficientes dea ecuacién enx, para
.. 9 funcion cuadratica considerarla una funcion cuadrética Anélisi
soporte digital | desarrollar un ¥=ax2+bx+c de distintas nalisis que
acorde con el pensamiento ormas de distin)tas aa=Lb=3yc=0 fun(:lon_
curriculo y la ari formas (y=a(x+d)"2+e, -o- cuadrética es
Tres Y NUMETICO, y=a(x-f)(x-g)) y reconoce bja=1; byc cualquier real olindmica sus
programacion espacial, el significado de los poli
lineal. geométrico en su parametros a, ¢, d, e, fy ¢a, byc cualouier real variables y
diario vivir. 8,y susimetria en la cuando es de
grafica. d)a,by ccualquier real segundo grado.
Reconocer el
modelo de
funcién.
Desarrollar un
pensamiento
métrico, aleatorio
y variacional con DI|3A 3 Identifica:c si una . f :
. Delsiguientegrafico, se puede
unidades de relocin es gnafuncion, || | sagee
P med|da y en IOS g:é?%?;f?gs:g’;tarhi?la su a) Tiene solucionesimaginarias Compl’endel’ el
AnaIISIS que SIStemaS su dominio Y su rango. b) Tiene unaraiz negativa Concepto de
perrbnllta ':T.::Odelar a|gebl‘aICOS y c) Tienevarias raices iguales funCIOn
pro ema Icas analitlcos d) Tiene raices realesy distintas Cuadratlca;
Cuatro | Variacionales de . DBA 8: Conoce las Como esta
forma nqmeral, Analiza . propiedades y las comprendida, y
algoritmica 'y caracteristicas representaciones cuél es su

mayor grado.

10
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DBA 3: Identifica si una
relacion es una funcién,
reconociendo que se
puede representar en

La trayectoria de un
proyectil esta dada por la
ecuacion f(x)=-5x42+1
00x, donde x se mide en

i distintas formas y halla su R !
: Mediante la su dominio y su rango. segundos (eje x, tiempo
Necesaria para > 1 7
comprender comparacion transcurrido mientras el
Ip ' describe, proyectil estd en el aire) yla Buscando que
resolver, determina altura f(x) se mide en
describir i DBA 8: Conoce las metros (eje y), entonces comprendan y
caracteristicas ropiedades v las MELDs,
problemas que ) prop > Y éen cudl(es) de los recuerden el
P graficas de las representaciones siguientes valores de x o d
impliquen expresiones graficas de la familia estara el proyectil a 420 concepro de
iclos d : de funciones g (x) = funcion
ciclos de g
. algebraicas o axAn con n entero metros de altura sobre el "
Cinco | modelacion y i n . ivel del suelo en 6 cuadrética.

; funciones. positivo o negativo. NIVE! GE1 SUEI0 en o
estudio de segundos? Caracteristicas
modelos y Proyecta nuevas formas y grados
fenomenos interpretaciones DBALLE i

- 4. EXpresa una % Reconocer el
numéricos que refutan de funcion cuadratica delo d

manera =ax’+bé(+cdde distintas ]Eno elo ae
ormas de distintas uncion
suster_l'fable la formas (y=a(x+d)A2+e, -0- .
solucion de un y:a.()(-f} X-g)) y reconoce -
problemas el significado de los .
parametros a, ¢, d, e, fy
g,y susimetriaenla
grafica.
DBA 3: Identifica si una
relacién es una funcién,
reconociendo que se Orientadas a
3yede s Pormas y hall comprender
Determina Yy Sbsggaifnigr;n _c?lf ?;ngoé su Cudl de las siguientes funciones es la que P d !
Se propone en | describe , recoraar y
particular el relaciones al representa a la grfica de la figura: reconocer el
establecimiento | comparar - concepto de
o - DBA 8: Conoce las o funcién
de hipétesis, caracteristicas de ropiedades y las ) yerieine -
prop > Y b yestelts cuadrética. Que
con la gréficas y representaciones ) yex et - NS
identificacion expresiones graficas de la familia § yersd es polinémica
de datos algebraicas o de funciones g (x) = 1 P cuando tiene
Seis ' g ax™n con n entero UNa O MAs

condiciones y
restricciones
que les permita
formular el
modelo en
términos
matematicos.

funciones.

presenta las
caracteristicas
basicas de la
informacion en
diferentes
formatos

positivo o negativo.

DBA 11: Expresa una
funcion cuadratica
=ax’tbx+c de distintas
‘ormas de distintas
formas (y=a(x+d)A2+e, -0-
y=a(x-f)(x-g)) y reconoce
el significado de los
parametros a, ¢, d, e, fy
g,y su simetria en la
grafica.

variables y es
de grado mas
alto cuando es
de segundo
grado. Y el
modelo de
funcién

11
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Reflexionando de
forma espontanea
lavalidez y
presentando
nuevos y posibles

Determina 'y
describe
caracteristicas y
relaciones de
gréficas y
expresiones
algebraicas o

DBA 3: Identifica siuna
relacion es una funcién,
reconociendo que se
puede representar en
distintas formas y halla su
su dominio y su rango.

Ejercicios que
proponen
mostrar,
recordar que
una funcién
cuadratica es
una funcién

SIE | enresentaciones | funciones. DBA B:dCc()jnocellas o— polinémica con
; propiedades y las una o mas
generalizaciones Expone e informa | | representaciones iabl |
caracteristicas graficas de la familia Va”al esenla
el || dincone o) quo ol ming
n r e grado mas
p_resentada en positivo o negativo. altg es de
diferentes 4 q
formatos segundo grado.
Llevar al Exponiendo y
e;tudlgntes a expresando Llevandolos a
situaciones de valores de las DBA 3: Identifica si una comprender,
P relacion es una funcion,
aula . Va”abl(?s reconociendo que se _recordar,
(consideradas dependientes guede re?resentarheTI interpretar el
- - . 1 t' t
experiencias entre si, en SU dominio y SU tango- concepto de
didacticas de circunstancias funcion
aula) que lleven | problematicas que cuadrética
Ocho | a procesosde | implican cambios. | [DBA 8: Conoce las polindmica, sus
argumenta_cmn propiedades y las y el grado mas
y modelacién mostrando. las representaciones alto es de
matematica caracteristicas graficas de la familia segundo grado
- basicas de la de funciones g (x) = . '
utilizando . € ax™n con n entero graficas, y
métodos de informacion positivo o negativo. modelado
indagacién y p_resentada en
experimentaci | diferentes
n formatos
Actividades
Plantea gy el a orientadas
. . 2325
afirmaciones que £ §3 frir:rprender’
222 pretar,
sustentan o DBA 11: Expresa una =552 reconocer el
Propone transforman una funcion cuadratica gEs=§ concepto de funcion
desarrollar la interpretacion =ax2+bé(+cddet.d{stlntas i E cuadratica.
capacidad ormas ae distintas B £ Cuadratica es una
capacitad Flada a Ia. ) formas (y=a(x+d)*2+€, -o- $-E3 funcién polinémica
Nueve| investigativa informacion y=a(x-f)(x-g)) y reconoce EE j g con una o0 més
para levantar disponible en el el significado de los 1 g3 variables en la que
hipotesis hacer | marco de la parametros a, ¢, d, &, fy s=ES ¢ el término de grado
supuestos lucién d 8,y su simetria enla e§§32 més alto es de
p solucién de un grafica. £33 segundo grado.
problema. 22 Graficas y modelo

de funcién

12
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Direccionarlos a
usar modelos y
graficos estos
los lleve a
utilizar la
informacion de
forma analitica
incentivandolos
a que cada
fenémeno

Diez | experiencia ya
sea en el estudio
de las ciencias
naturales y
sociales los
lleve a analizar
y aplicar de
manera
variacional

Determina y
describe
relaciones al
comparar
caracteristicas de
gréaficas y
expresiones
algebraicas o
funciones.

Plantea
afirmaciones que
sustentan o
refutan una
interpretacion
dada ala

informacion
disponible en el
marco de la
solucion de un
problema

DBA 3: Identifica siuna
relacion es una funcion,
reconociendo que se
puede representar en
distintas formas y halla su
su dominio y su rango.

DBA 8: Conoce las
propiedades y las
representaciones
graficas de la familia
de funciones g (x) =
ax”n con n entero
positivo o negativo.

Un ratén saltador de los
bosques salta con una
trayectoria parabdlica
dada pory=-0.2x"2 +
1.3x, donde x es la
distancia horizontal (en
pies) recorrida por e
raton y y es la altura
correspondiente (en
pies). ¢Puede el raton
saltar una cerca de 3
pies de altura? Justifica
ca tu respuesta..

Dibjo no hecho 2 escala

Actividades orientadas
comprender el
concepto de funcion
cuadratica,
Recuérdeles que una
funcion cuadratica es
una funcion
polindmica conuna o
mas variables enla
que el término de
grado mas alto es de
segundo grado.
Actividad dirigida a
reconocer el modelo
de funcion lineal en
situaciones reales

Elaboracidn propia.

13
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Anexo F. Pruebas pre-test del grupo experimental y control preguntas y gréficas.

Grupo experimental 901

* 1. Que valores deben tener los coeficientes de la ecuacidn en x, para
considerarla una funcién cuadratica (a — 1)x?2 +(b+3)x +c =0

a) a=1;b=3yc=0

b) a=1; b yc cualquier real

c) a #1, b y c cualquier real

d) a=1, b3 y c cualquier real

Tabla respuestas de la pregunta 1. Grupo experimental

respuesta correcta 13 Pregunta 1

respuesta incorrecta |27

Elaboracién propia.

2. Del siguiente grafico, se puede afirmar que:
a) Tiene soluciones imaginarias

b) Tiene una raiz negativa

c) Tiene varias raices iguales

d) Tiene raices reales y distintas

Tabla respuesta pregunta 2 grupo experimental

respuesta correcta |18 Pregunta 2

respuesta
incorrecta 22

Elaboracion propia.

14
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3. La trayectoria de un proyectil esta dada por la ecuacion (x) = -5x* +100x, donde x se mide en segundos (eje x, tiempo
transcurrido mientras el proyectil esta en el aire) y la altura f(x) se mide en metros (eje y), entonces ¢en cudl(es) de los
siguientes valores de x estard el proyectil a 420 metros de altura sobre el nivel del suelo después de lograr la altura
maxima?

Ejey

| N Eje x

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 Seg.
a) 6 segundos
b) 14 segundos
¢) 10 segundos

Tabla respuesta pregunta 3 grupo experimental

Respuesta correcta | 27

Pregunta 3

I

Respuesta \

incorrecta 13

Elaboracidn propia.

4. En un concesionario, los empleados se ganan un nimero de bonos de regalo segun el nimero
de ventas cada mes. Uno de los empleados realizé la siguiente tabla basado en el nimero de

bonos que se ganaron algunos empleados en el primer mes:

Unidades | Numnero de
Vendidas Bonos

1 2
2 5]
3 11
4 17

El modelo matematico de los datos registrados en la tabla es una funcion
A. Lineal
B. Cuadratica

15
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C. Cdbica
D. Exponencial

Tabla respuesta pregunta 4 grupo experimental

unta 4

Preg
Respusst ' Re st

Respuesta correcta |20

Respuesta incorrecta | 20

Elaboracién propia.

5. Los mvestigadores de una zona rural sugieren que el nivel de contammacion de contaminacion en el aire viene dado por la
expresion C (p)=0.5p+1 partes por millon cuando la poblacion sea p miles. Se espera que dentro de t afios la poblacion serd de p
(t/=10+0.1t2 miles. La expresion que permte determmar la contamimacion en el arre en funcion del tiempo es:

A. 5+0.1t2
B. 6+0.5t?
C. 5+0.05t?
D. 6+0.052

Tabla respuesta a la presunta 5 grupo experimental

Respuesta correcta | 20 Pregunta S

Respuesta incorrecta | 20 \.

Elaboracién propia.

16



GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO VARIACIONAL 17

Tabla promedio de las respuestas realizadas por el grupo 9-1 experimental

Respuesta COITECta 17 Pregunta 5

42,5%

Respuesta incorrecta | 23 y

= Respuesta correcta = Respuesta Incorrecta

Elaboracién propia.

Grupo Control 902

Diagnostico pre-test grado 902 grupo control

Tabla respuesta pregunta 1- grupo 902

Pregunta 1

Respuesta correcta | 18

N

= Respuesta correcta = Respuesta Incorrecta

Respuesta incorrecta | 24

Elaboracidn propia.

Tabla respuesta pregunta 2 - grupo control
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Pregunta 2

Respuesta correcta 13

Respuesta incorrecta | 29

= Respuesta correcta = Respuesta Incorrecta

Elaboracion propia.

Tabla respuesta pregunta 3- - grupo control

Pregunta 3

Respuesta correcta 16

Respuesta incorrecta | 26

= Respuesta correcta = Respuesta Incorrecta

Elaboracién propia.

Tabla respuesta pregunta 4 - grupo control

Pregunta 4

Respuesta correcta 23

.

Respuesta incorrecta | 19

= Respuesta correcta = Respuesta Incorrecta

Elaboracion propia.

18



GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO VARIACIONAL 19

Tabla respuesta pregunta 5 - grupo control

Pregunta 5

Respuesta correcta 22

Respuesta incorrecta | 20

= Respuesta correcta = Respuesta Incorrecta

Elaboracién propia.

Tabla promedio de respuestas del grupo control y experimental

Promedio
16
Respuesta correcta
Respuesta 26
incorrecta = Respuesta correcta = Respuesta Incorrecta

Elaboracion propia.

Tabla comparativo pre test grupo experimental y control

Comparativo Grupo 901 Grupo 902

19



GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO VARIACIONAL 20

Respuesta correcta
42.5% 38%

Respuesta incorrecta
57.5% 61,9%

Comparativo Grupos

80
60
40 Incorrecto

20

Correcto
0
Grupo Experimental 901 Grupo Control 902

PRUEBA POSTESTS

M Correcto M Incorrecto

Elaboracién propia.
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Anexo G. Estrategia didactica.

Actividad 1. Recordando, jugando y pensando variacionalmente

ACTIVIDAD | RECORDANDO Y JUGANDO

1

OBJETIVO El estudiante tendrd |a capacidad de darle sentido a las funciones numéricas y manejarlas en forma flexible y creativa, logrando
de manera sencilla identificar el fendmeno de la variacion percibiendo las consecuencias, cuantificarlo y modelarlo, lo que le
permitira entender, explicar y encontrar situaciones con el propdsito de analizarlas y transformarlas.

TEMAS

* Conceptos para saber: algebra - ecuacion — funcidn - variacion — modelacidn

* Reconocer expresiones algebraicas

* Reconocer las partes de la ecuacién

* Reconocer que es una funcién y las diferencias entre funcion y ecuacién

* Através del modelado podran jugar y despesar las variables en forma didactica sencilla y entendible

* Através de la gamificacién resuelven ejercicios sencillos y rapidos

CAMBIOS * Del pensamiento numérico al variacional consiste en:

* El estudiante debe reconocer la parte de las matematicas los enunciados o expresiones, que al
hacerlas mas sencillas de manejar por medio del empleo de simbolos, letras y nuevas palabras,
permite entender que el manejo de estos simbolos forman parte del Algebra.

* Con esta actividad se induce a la comprension del pensamiento variacional encaminando al
reconocimiento, percepcién, identificacion y el cambio en diferentes contextos, asi como su
descripcion, modelacién y representacion en los distintos sistemas o registros simbdlicos ya sean
verbales, iconicos, graficos o algebraicos.

identificar Verbal
x s D
Comprender los Mediante = e
enunciados f \é § ot Operaciones
Representacion
PROCESO | Una vez presentado y quedado el concepto claro de lo que es algebra y presentado en

https://www.youtube.com/watch?v=n4hWBFVigz0&ab channel=Pi-ensaMatematik

¢ QuE es ecuacion?

¢ Qué es funcion?

21
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Coeficiente Exponente
. 2
Ecuacion = Igualdad Entre 2 expresiones Algebraicas + 2b Se busca el valor de ?

Signo Variable

Ejemplos:

ecuacion - grafico

2x+y=5 | 2 acuaciones que comparten 2 ? XY solucion es el punto de interseccion de la grafica

2(0)+y =6 2x+0=6 x|y |

0+y=6 x+0=6/2 0 6
3 0

— <

y=6 x=3

debe hacer el docente un recordaréis sobre la equivalencia de las ecuaciones
Pasos para cumplir para resolver ecuaciones :

< quitamos el ()

¢+ agrupamos las ? a un lado y los nameros al otro

« operamos cada miembro por separado

+« hallamos el valor de la incégnita

Seguidamente el docente realiza algunas ecuaciones que permite al estudiante recordar lo sencillo
de estas como:

.4 5 2z
V.4 2z 52 13 5
5x 3y -2

2 3
Bx - 3x 2x = 8

2
Ox 3 2 e

De esta manera se explica las caracteristicas de cada tipo de ecuacion:

22
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Ecuaciones lineales o de primer grado

Ecuaciones cuadréaticas o de segundo grado
Ecuaciones de dos 0 méas variables

Otras

Para lo cual debe tener en cuenta que una ecuacion es:

Una igualdad en donde hay 2 expresiones con algunos términos desconocidos o incognitas lo que
forma las variables y los términos conocidos o constantes, los cuales son la representacion de un
problema ya sea matematico o abstracto.

* La ecuacién lineal, también conocida como ecuacién de primer grado, es aquella que tiene una o varias
incognitas sumandose entre si, aunque cada incognita puede llevar un coeficiente lo que indica que es
una funcién polinémica. Si tenemos una sola incognita, el resultado es concretamente un nimero, pero
si tenemos dos incognitas, el resultado es una recta. Un ejemplo de ecuacion lineal como

Funcién dependiente de x I pendiente

1 A Interseccién con el ejey

F(x)=mx +b

* Las ecuaciones no lineales, a diferencia de las anteriores, no son de primer grado. Asi pues, un ejemplo
de ecuacién no lineal seria 3x* -5 = 10. Aqui incluimos, por tanto, tanto las ecuaciones de segundo
grado, como las cubicas, las cuadraticas, las sinusoidales.

Por lo tanto la meta que se tiene es conocer cuél es el valor de lo desconocido o incognitas
buscando siempre encontrar la igualdad.

¢COMO RESOLVER UNA ECUACION? 2cOMO RESOLVER UNA ECUACION?

¢COMO RESOLVER UNA ECUACION?
x+12 = 30

¢COMO RESOLVER UNA ECUACION?

x+12 -12 @ 30-12
— : x+12 —-12 = 30-12

x =18

Que es una funcién

23
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Funcién (f) = Relacion Conjunto X conjunto salida o dominio Relaciona con
Conjunto  Conjunto llegada o rango = X :Ir:nnelrt)oen Y =funcion (fy)
Y

f: {(perro,P); (gato, G); (0so, 0)}  f: {(perro,1); (gato, 1); (oso, 1)}

iw, —4 \
\8’

Son funciones porque uno de los elementos del dominio A le corresponde uno y solo uno de los
elementos del rango B

Ejemplo —grafica

* y=T7x+l

* y=7(2)+1=15

+ y=7(4) +1=29

.+ y=7(6) +1= 43

* el dominio D es (2,4,6) el rango R es (15,29,43)

Para graficar una funcion como f(x) = x+2 se hace igual manera que una ecuacién y=x+2 se buscan
los pares ordenados (X, f(x)), se localizan los puntos en la recta y se conectan.

Ejemplo de Modelado de una funcién

1%
f

Un =7 recibeuna = de$5 cadadia que va al colegio, la variable independiente son los
dias que estudia y la variable dependiente sera la moneda que recibe para su recreo o sea que el

dinero que recibido a la semana depende los dias que asista al clase
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/
* (0,0)
] (5.1)

(10,2)
/
= y F(x) X l
K = o o +
- 7 ' 5 1 l
Y = 55X 10 2 l
/

d

Lo que se observa es que cuando el nifio no va al colegio no gana nada y el punto es (0) cuando va

un dia el nifio gana 5 pesos cuando va dos dias obtiene 10 pesos. Siendo de esta manera una
funcién lineal

Construir una ecuacion.

El docente divide en grupos de 3 estudiantes el grado 9-1 en donde cada grupo hace:

En una hoja en blanco cada grupo debe marcar con una letra, signo o imagen que representa la
variable

Los
estudiantes
marcan su
letra, signo, &S
imagen etc. &

Quequieran

- W
*

El primer estudiante saca de una bolsa un simbolo que representa cada una de las operaciones
bésicas, que se coloca después de la X o imagen que represente su variable

V- =\ A

X

(‘

ol
" )4

El segundo estudiante lanza un dado y colocan el valor después del simbolo de la operacion basica

Seguido colocan el Igual y el tercer estudiante coloca su edad.
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En la hoja se hace un cuadro y se reemplaza la X con valores consecutivos comenzando con 0, 1,
2,3 ...y se valocalizando en el plano cartesiano

PLANC CARTESIANC

51 ‘e rCUADlANTE |
4

ks J

KR o @

i)

14 ® 75, COORDENADAS
1
)

EJE DE LAS ORDENADAS )

'

T

ofix 21354 s

X
2 b)
ORIGEN  g1f OF LAS ABSCISAS hﬂ

Esto se hace con el fin que los estudiantes vean la relacién entre la ecuacidn de la recta y el
punto de corte con el eje y como parte de la comprensién del manejo de variables.

Gamificacio

n

Se utilizard el OVA Hot potatoes version 7

Donde el estudiante realizara ejercicios de relacion algebraica entre el valor dado a la variable (X)
y el resultado; el cual es descargado al drive del educador al equipo del estudiante a partir del

siguiente enlace enviado al whatsapp de cada estudiante

O Guardar come X
4 |1 > Esteequipo » Documentos » 2022 » DY
[N p— - @
F1 A Homire Fecha de mod
bl O relacion
diploma EERCICIOS
oy
JURADOS
tema
D MeGa
@ OneDrive - Persr
3 Bste equipo
Nomre de rchive | reacion (1)
Tipe: | HTML Decument
A Ocutarcarpetss Cancelar

le:///C:/Users/ THINK/Documents/2022/JUDY /relacion.htm

r —
RO - //c./Users THINGDocuments 2022/)UDY relacionhen]

_ M ta TV SuperTelevision H.. [ Sefialenvivo|Can_ @ gicoras @ Gmal [ Apbicaciones @ Google Académico |E Ver Television Onin.. B Traducto
darle valor a la variable en ZX

Matching exercise

~ Maich the items on the right to the items on the left

[ Check

77~

777~
777~
77~

~ oy e

277~
10[777 ~/
8 777 v]
s (799~
15[795 4|

Check
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El estudiante solo podra continuar a la proxima actividad al terminar todas las operaciones con

éxito lo que le obliga a realizar cada uno de los ejercicios para cumplir esta actividad

Resultado El estudiante presenta el ejercicio de modelado con los recibos y analisis
Igualmente, para que el estudiante pueda seguir a la siguiente actividad debe presentar los
resultados del ejercicio de gamificacion
Actividad 2. Pasando de las rectas a las curvas
ACTIVIDAD | Pasando de las rectas a las curvas
1
OBJETIVO Se espera que los estudiantes del grado 9 identifiquen las diferencias y funciones de segundo grado en
la formula general utilizando los diferentes referentes como potencias, términos semejantes, leyes de
cancelacion y multiplicacién y division de monomios y polinomios. A prendiendo a jugar gamificando a
partir del Hot potatoes
TEMAS
* Distinguir la diferencia entre la funcién lineal o de primer grado
* Conceptos de La funcidon cuadratica o de segundo grado.
* Concepto de La pardbola
CAMBIOS * Diferenciar entre la funcion lineal y la cuadratica

* Reconocer que una funcién que se representa en el plano cartesiano como una linea recta.

* Esta funcidn se puede escribir como lineal donde my b son constantes reales y x es una variable
real. La constante m es la pendiente de la recta, y b es el punto de corte de la recta

* Una funcién lineal es una funcién polindmica de primer grado, en una grafica se representa como
una linea recta y se escribe: f(x) = mx + b.

* m = pendiente de la recta (constante).
* b =punto de corte de la recta con el eje y (constante).
* x=variable.

* Cuando modificamos “m” en una funcién lineal; si cambiamos “b” la linea se mueve hacia arriba o
abajo.

* Una funcidn cuadratica es una funcion polinémica de segundo grado que se escribe:
* f(x)=ax’+bx+c
* a, byc=numeros reales diferentes a cero.

* *Sja>0 el vértice de la parabola estara en la parte inferior y si 0 a<0 el vértice estara en la parte
superior de la parabola.

* ela grafica de una funcidén cuadratica es una parabola de la cual el eje de simetria es paralelo al eje
de las “y".
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PROCESO

El docente hace una recordacidn sobre lo que es una funcidn lineal sus partes

Haciendo énfasis en que la funcién lineal es polimérica de primer grado y se representa en el plano
cartesiano con una recta:

Para lo cual veran un video https://www.youtube.com/watch?v=PD45s3U9WAQ

F(x)= mx+b el estudiante debe reconocer sus partes y podra hacer algunos ejercicios sencillos como
determinar la pendiente de (m) y la interseccién con el eje “Y” (b) de las siguientes funciones

F(x)=2x+3 Y=7 3y=6x 6=2x+2y

Reconocer los tipos de pendientes

Horlfanthl m&0 D, - ™~
e
hte ~

Con los ejercicios anteriores determinar si la pendiente es: creciente, decreciente o nulay

determinar la intercesion.

Teniendo claros estos conceptos ha llegado la hora de saber que es la funcién cuadrética: es aquella
funcién que esta determinada por la ecuacién de segundo grado (cuadratica) de la forma

. . 2
Es escribe asi F(X) = ax + bX + C surepresentaciénes nu

cdncava convexa

Donde a, b y c son nimeros reales, ya # 0, yaque si a=0se anula x?, y no seria una funcién
cuadratica.

2x+3x+4=0

mpa=2 b=3 c=4

Seguidamente se le colocaran algunos ejercicios que les permita reconocer la forma de la funcion
cuadrética

Determinar términos de las siguientes funciones cuadraticas y si es lineal o cuadratica

f(X)=3x2+6x -1 f(x)=-6x2- 3 f(x) = 8x+ 2
a a: a
b: b: b:
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Igualmente debe quedar claro que es una parabola la cual esta definida por el término @
recordemos que una funcién cuadratica se define como f(x) = ax2 + bx +c ya que la expresion a
define si la pardbola es concava o convexa ya que si a < 0 0sea si representa un numero -1,-2, -
3,.... La parabola es concava pero si a > 0 dsea 1,2, 3,.... La parébola es convexa , dsea si

- =) ;_; +a-:

Seguidamente se realizaran ejercicios para despejar dudas y confirmar lo entendido:

Determinar si es funcién concava o convexa si es funcion o no

0=10x2+2x+2 0=-5x2+3x -1 0=5x2 -2 0=2x+9
e 0 ~n o0 LYY e 0 ~n e 0 ~n
) ) ) N

La parabola de la funcién cuadratica es una curva simétrica con respecto a una recta paralela al eje de
las ordenadas, la cual se denomina eje de simetria.

La parabola se compone de todos los pares ordenados (x, y) que satisfacen la ecuacion
cuadratica y=ax*+bx+c

El trazado de pardbola de la funcién cuadratica esta determinado por un vértice, por el cual se traza el
eje de simetria, los puntos de corte en el eje x y el punto de corte en el eje y. Al trazado de la pardbola
se le denomina ramas de la pardbola.

Al graficar una funcién cuadratica se observa

Ramas de la pardbola

—» < sepeuspliQ

Eje simetria

Punto de corte
enejey

Puntos de corte
con eje x

X Abscisas

]
Vértice

"Estos puntos que forman la parabola, estan determinados por los coeficientes numéricos ayb de x2y
X respectivamente, y el término independiente ¢ de la ecuacién cuadratica.”

29




GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO VARIACIONAL 30

a x> 2 4+ b >x 4+ c o

Coeficiente Téermino
NnumMmérico de x=2 independiente

Coeficiente
NnumMmMérico de x

Para obtener la raices de la ecuacion seguimos estos pasos:

elgualar la ecuacion a cero.

*Factorizar la ecuacién.

elgualar cada factor a cero y obtener las raices.

Para graficar la funcién seguimos estos pasos:

*Con el valor de “a” determinar si la pardbola abre hacia arriba o hacia abajo.

*Obtener los puntos de interseccion, los del eje “x” se obtienen con las raices de la ecuacion, para

“

obtener las intersecciones en “y” igualamos la x a cero.

eObtener el vértice de la funcidn, el punto “x” de la coordenada del vértice se obtiene con la formula -

" "

b/2a y el punto “y” se obtiene sustituyendo x en la funcion.

sGraficar los puntos obtenidos en los puntos 2 y 3 para graficar la curva.

Finalmente se reforzara lo experimentado mediante un video
https://www.youtube.com/watch?v=gnAdna_tLKO0

MODELAD
0]

Ejercicio de modelado

Juan quiere comprar un auto nuevo y le presentan el siguiente plan de financiamiento variable y
personalizado. El auto tiene un precio de $ 13 000 000. En el plan “Cheviplan” donde le piden una
cuota inicial de $ 1 000 000 y el resto se puede en un afio con un nimero fijo de cuotas que se puede
elegirentre 1, 2, 3, 4, 6 y 12. Si usted elije 3 cuotas, debe pagar la primera cuota al cuarto mes, la
segunda cuota al octavo mes y la tercera cuota al cumplir el afio. Los intereses son de 2% mensuales
gue se refieren a la deuda pendiente y se cobran al fin del periodo de la cuota. En la casa la familia
pensd varios modelos posibles para financiar la compra.

Proceso:
a) ¢Qué influencia tiene el nimero de cuotas en el monto de la cuota? Verificar la veracidad o falsedad

b) éCon qué modelo de financiamiento el gasto total seria minimo o maximo? Verificar la veracidad o
falsedad
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El ndmero 1
corresponde
a 1 millén

. ‘ A . A . J
4 millones 4 millones 4 millones
X / : 5 \ o = \ 7’ i - \ ,” = \
| v/ ¥’ ¥/ 1
D U U W
3 millones 3 millones 3 millones 3 millones
TN TN TN, N TN s N
- -, -, -, v
1 2 - / 8 1 n 2 1 4 1
A A A A A J
T T T T T T
2 millones

1 millén

Verificacion de la conjetura 1):
Mientras mas cuotas hay, menos alto es su monto.

Entendiendo que el foco es desarrollar la habilidad de modelar, el problema nos permite resolverlo (en
una tercera etapa) a través de ecuaciones sin considerar aun el interés del 2% mensual.

En1cuota: 1000000+1-x = 13000000 Monto de la cuota: x=12 000 000
En 2 cuotas: 1000000+2-x = 13 000 000 Monto de la cuota: x=6 000 000
En 3 cuotas: 1000 000+3-x = 13 000 000 Monto de la cuota: x=4 000 000
En 4 cuotas: 1000000 +4-x = 13 000 000 Monto de la cuota: x=3 000 000
En 6 cuotas: 1000000 +6-x = 13 000 000 Monto de la cuota: x=2 000 000
En 12 cuotas: 1000 000 +12 -x = 13 000 000 Monto de la cuota: x=1 000 000

Entendiendo que el foco es desarrollar la habilidad de modelar, a continuacion corresponde realizar el
proceso de modelamiento para calcular el valor de cada cuota, pero sin considerar todavia el 2% de
interés mensual.
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Modelo matematico
Ecuacion lineal de la forma

1000000 +ax= 13000000 cona=1,2,3,4,6y12

OA 9 7°Basico: Modelar y resolver problemas diversos de lavida diaria y de otras
asignaturas, que involucran ecuaciones e inecuaciones de la forma: ax + b= c

¢Qué relacion hay entre la cantidad de cuotas del crédito y la ecuacion b + a x = ¢ ? {Qué situaciones o
fenémenos de la vida cotidiana se pueden resolver mediante 1 000 000 + a x = 13 000 0007

Modelo algebraico:b +ax =c¢

Problema

Crédito de consumo en
3 cuotas

Problema Problema

Dadob+ax=c
"a" representa la cantidad de

cates Al crkaiin Crédito de consumo en

4 cuotas

Crédito de consumo en
12 cuotas

Problema

Crédito de consumo en
6 cuotas

Si el nimero de cuotas es 24, el pie nuevamente es de S 1 000 000, la tasa de interés es del 0%
mensual y varia el monto del crédito, ¢Qué situaciones y posible modelo se pueden construir?

Javier tiene 1 000 000 de pesos
de pie para comprar un auto. Si &l
decide comprar un auto de
$ 7 000 000 en 24 cuotas
precio contado,

JCusl es el valor de La cuota?

Javier tiene 1 000 000 de pesos
de pie para comprar un auto. Si él
decide comprar un auto de

°c” represents los diferentas $ 10 000 000 en 24 cuoctas

precio contado, montos del crédito a solicitar precio contado,
éCudl es el valor de la cuota? 2Cusl es el valor de la cuota?

Javier tiene 1 000 000 de pesos
de pie para comprar un auto. Si @l
decide comprar un auto de
$ 5000 000 en 24 cuotas
precio contado,
$Cuibl es el valor de La cuota?

Javier tiene 1 000 000 de pesos
de pie para comprar un auto, Si
&l decide comprar un auto de
S 7 700 000 en 24 cuotas

$1000000+24x=c
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Modelo: 1 000 000 + 24 x = ¢, “c” es el valor del monto del crédito

Si el nimero de cuotas es 36, la tasa de interés es de 0% mensual, el monto del crédito es $ 8 000 000
y varia el monto del pie. ¢Qué situaciones y posible modelo se pueden construir?

Isidora quiere comprar un auto de
8 000 000 de pesos.
Quiere pedir un crédito en b
36 cuotas precio contado. -
ZCudl es el valor de La cuota si
Isidora tiene $ 2 000 000 de pie?

Isidora quiere comprar un auto de W
8 000 000 de pesos.
Quiere pedir un crédito en
36 cuotas precio contado.

#Cudl es el valor de la cuota si
Isidoratiene $ 2 750 000 de pie? J

[ Isidora quiere comprar un auto de
8 000 000 de pesos.
Quiere pedir un crédito en
36 cuotas precio contado.
2Cud es ol valor de la cuota si
Isidora tiene $ 3 500 000 de pie?

b+ 36 x = 8 000 000
“b" representa los diferentes
montos de pie para
comprar el auto L

Isidora quiere comprar un auto
de 8 000 000 de pesos
Quiere pedir un crédito en
36 cuotas precio contado.
Cudl es el valor de La cuota si
Isidora tiene $ 1800 000 de pie?

Modelo: b + 36 x =8 000 000, “b” es el valor del pie para comprar el auto

Entendiendo que el foco es desarrollar la habilidad de modelar, a continuacién corresponde realizar el
proceso de modelamiento (utilizando la linea recta) para calcular el valor de cada cuota (crédito en 2
cuotas) considerando el 2% de interés mensual.

Se representa el modelamiento del crédito para los $ 12 000 000 restantes que se deben financiar, en
este caso, en 2 cuotas con un monto de:

$12.000.000 /2 =5 6 000 000 cada una (En los $ 6 000 000 no estan considerado los intereses del
crédito). Los intereses del primer periodo se refieren a la deuda inicial que es de $ 12 000 000.

Los intereses para este periodo tienen un monto de:

$1440000 (2% .$ 12 000 000 - 6 meses) que se valida al final del periodo y se agregan a la deuda.
Resulta en la cuenta un saldo de $ 13 440 000. Al mismo tiempo se cancela el monto fijo de la cuota
junto con los intereses y se llega a la deuda restante de $ 6 000 000. Al final del segundo y dltimo
periodo se validan los intereses que se basan en el resto de la deuda $6 000 000 resultando un monto
de $ 720000 (2% - $6 000 000 - 6 meses).

Por Ultimo, se agregan los intereses a la deuda. Resulta en la cuenta un saldo de $ 6 720 000. El deudor
cancela la parte fija de $6 000 000 mas los intereses de $ 720 000 y llega a un saldo de $ 0.

Total a
El ndmero 1 T 440 000 13440000  pagar por
a un milldn o - - -
_ . - = o N f % o - - -~ 'f %

o 1 2 3 4 5 6 T B 9 MW M 1 13 14 15
1 440 000 T20 000
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Como se representa en la recta numérica, el saldo inicial (t = 0) de la dewda es D{0) = 12 000 000.
La cancelacién de la deuda se modela en forma recursiva por intervalos (periodos) de ttempo. El t
=1 significa ¢l final del primer intervalo(perioda), t = 2 significa el final del segundo intervalo
(periodo) D(t) significa la deuda al final del intervalo con el mimero t. Cantidad de intervalas
(periodos) a considerar es k=2

D (0)=12. (00000
12.000 .000

-

D (1) = 12. 000. 000 + 12.000.000 - 002 - 2% — ( +12.000.000 . 0.02. =)

= 12.000.000 + 1.440.000 = (6.000.000 + 1.440.000)
= 6.000.000

12.000.000

D (2)=6.000.000 +6.000.000..0.02. 2 — ( + 6.000.000 . 0.02. £)

-

= 6.000.000 + 720.000 — (6.000.000 + 720.000)
=0

Modelo matematico:

Entendiendo que el foco es desarrollar la habilidad de modelar, a continnacién, aplicaremos el
proceso de modelamiento para calcular el valor de cada cuota (crédito en 3 cuotas) considerando el
2% de interés mensual,

Como se representa en la recta numénica, el saldo imcial (t=0) de la deuda es D (03 = 12 000 000.
La cancelacién de la deuda se modsla en forma recursiva por intervalos (periodos) de tiempo. 1=1

significa el final del primer intervalo (periodo), t=3 sigmfica el final del tercer mtervalo (periodo)
"D (t) significa la deuda al final del intervalo con el mimero t.

Cantidad de intervalos (periodos) k=3

D{0y =12 000 000

Dm=1zmumu+1zummo-u,m%‘— (ﬂ

+12.000.000 . 0.02. *T)

= 12.000.000 +960.000 = (4.000.000 +960.000)
= 8.000.000

D(2)=8000000+§ 000000 - 0,02 - = — (22222 4 5.000.000.. 0.02. %)

= § 000 000 + 640 000 — (4 000 000 + 640 000}
= 4.000.000

D(3) = 4 000 000 + 4 mumn-u,m-‘g—:- (w*' 4.000.000 . 0.02. IT}

4 000 000 <+ 320 000 = (4 000 000 + 320 000)

= |
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4 S50 000 9 500 000 13 920 000
-7 = - -~ “l» _——T= e
rf \r\"/ \.\J‘\'!"" \\I'I-
[ I | ""1 —— 4 o—— Ii‘ —
1 I 1 1 I
] 1 2 3 4 5 & T B ] 10 1 12 13 14 18
960 000 &40 000 . 320 000
- /x
T Intereses

Las funciones cuadraticas pueden ser usadas para modelar varias situaciones de la vida cotidiana como
el movimiento parabdlico producido al lanzar objetos al aire. Dados tres puntos en el plano que tienen
diferentes coordenadas y que no se ubican en una linea recta, existe exactamente una funcion
cuadratica, la cual produce una grafica que contiene a los tres puntos.

Las funciones cuadraticas pueden ser graficadas al encontrar varios puntos que son parte de la curvay
usando su eje de simetria.

Podemos encontrar las raices de una funcién cuadratica usando su forma factorizada y recordando
que, si es que su forma factorizada es:

Mario esta leyendo un libro y al mirar los nimeros de las paginas en las que se quedé ayer, vio que su
total de paginas es de 756. éEn qué péginas esta abierto el libro?

Proceso

- Escribe a manera de funcion el problema.

-Reescribe la ecuacién en su forma general.

- Escribe los valores de a, b, y c.

- Sustituye los valores de a, b y c en la férmula general, sin hacer las operaciones.

- identifica si es una funcion cuadratica o lineal y graficala

Gamificacién

Ejercicios mediante el hot patatoes donde el estudiante sube su categoria a funcién cuadratica al

responder exitosamente estos ejercicios
file:///C:/Users/ THINK/Documents/2022/JUDY/EJERCICIOS/relacion%201.htm
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| @ | @ | @ | B |

El vértice de Ia pardbola representado por |a funcién y es:

Matching exercise

LATAE I T G TS MG 1 A FAME SR 15 1

Actividad 3. Experienciasy juegos con las funciones

ACTIVIDAD | Experiencias y juegos con las funciones
3
OBJETIVO Al terminar la presente actividad, usted estard en la capacidad de: Resolver funciones diferenciando
entre una ecuacion y una funcién al igual que diferencia entre una funcién lineal y una de segundo
grado. Podra aplicar las funciones de segundo grado en el contexto real y académico.
temas
* Soluciones y los Punto de corte o intercesion (es) el eje x
* Formula general
* Reconocer la Discriminante
* Encontrar las posibles soluciones de la funcion
* Encontrar el vértice
* El eje de simetria
Cambios * Estas son las tres formas en las que se debe escribir una ecuacion cuadratica:

* 1) Forma estandar: y = ax?> + bx + ¢ donde a, byc son solo nimeros. La forma estdndar es ax®>+ bx + ¢
=0 con a, byc siendo constantes o coeficientes numéricos, y x es una variable desconocida.

* 2) Forma factorizada: y = (ax + c¢) (bx + d) nuevamente, a, b, cyd son solo nimeros.

* 3) Forma de vértice: y = a(x+b)?+c nuevamente, a, byc son solo nimeros. é§Cédmo se usan las
ecuaciones cuadraticas en la vida real??

* Las ecuaciones cuadréticas se utilizan realmente en la vida cotidiana, como cuando se calculan
areas, se determina la ganancia de un producto o se formula la velocidad de un objeto. Las
ecuaciones cuadraticas se refieren a ecuaciones con al menos una variable al cuadrado, siendo la
forma mas estandar ax*+ bx + c= 0.
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proceso

Los estudiantes pasan uno por uno a responder uno de las preguntas propuestas sobre funciones

en el juego https://wordwall.net/es/resource/5050293/funciones

Después de un breve repaso al observar el video
https://www.youtube.com/watch?v=gnAdna_tLK0&Ilist=RDCMUCwScwtu5zVgc_wHtRx9XvD
A&start_radio=1&rv=gnAdna_tLK0&t=10&t=10

Lo cual da inicio a reconocer las raices o posibles Soluciones = a los Punto de corte o

intercesion (es) el eje x

v .
Interseccion

= &
Punto de corteeje X Es u Intersecta al eje X ‘@é X

discriminante Formula general

Para lo cual se necesita reconocer la formula de discriminante y formula general.
El discriminante (A) A=Db?-4.a.c formulaimportante de recordar

Es importante el discriminante porque nos ayuda a saber cuantas soluciones tiene una funcién

cuadratica para lo cual les presento la formula general

—b+vb2-4ac . .
X= T muy Importante porque siempre la vamos a usar para encontrar las
soluciones
2 formulas A
y = ~b3
O i )
_ —=b+vb? —4ac _ —b—+bh?—dac
= 2a Y2 = 2a
| |
Oy
2 soluciones

Una vez explicado la importancia de la discriminante y las posibles soluciones de una ecuacion a
través de la formula + - se realizara un ejercicio de funcion cuadrética asi:

2x2-5x+2=0
tienelaforma: ax2+bx+c
pasos a seguir:
1. Determinar los términos: a=2 b=-5 ¢=2

2. Encontrar el discriminante: A = liZ - 4. a‘c\
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soluciones

Términos

-b
2a

siguiente funcion

22-5x+2=0

a=2 b=-5

Eje de simetria

c=2

A=(52-4.(2).2)

A= 25- 4(4)
A =25-16

para lo cual debemos recalcar la formula de simetria

N\

A =9 este es el valor de la discriminante A > 0 es positivo 6sea que se van a obtener 2

_ —bxVb%-4ac
3. Encontrar las 2 soluciones mediante la formula general 2a
—b+ VA
X=———
2a
Las 2 soluciones son:
—(—5)++9 =+(—5)+\/§
1T 22)
5+3 _—5+3
X = 7 Xy = 7 xz=—0,5. ° Xy =2
o -2
Xy = ——
x1 = Z 2 4’
-1
X, =2 =7

Seguidamente se busca el eje de simetria que es la linea que parte la parabola por la mitad de
manera que sea los lados sean simétricos en una funcién cuadratica siempre es una linea recta la

cual tiene una ecuacion al igual que la discriminante debe ser memorizada

Teniendo claro lo anterior se hard un ejemplo donde se determina el eje de simetria de la

Igualmente hay que hallar los términos que anterior mente los habiamos encontrado

38
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—b
x=—
2@ entonces
__—9)
(2)(2)
= > =1.25
X = 4 = 1.

También se puede hallar el vértice que es la parte minima o maxima de la parabola y es
importante porque podemos graficar una funcion

Concava el
vértice es el
g~ Maximo
1
Nt
Conexa el ~a
vértice es - (xy)
el minimo =—>*
b -A
5222

Esta formula por sirve para determinar el vértice la funcion que se ha venido trabajando asi

b -A
—5—.72) . L
2x2-5x+2=0 2.a 4a’ | g primero encontrar los términos
a=2 b=-5 c¢c=2
Eje de simetria
»
’ 4a”
Discriminante
X=125
(1.25 __9) I
' r @ — e
-9 5. (1.25,-1.125)
(1,25 'F) y=1125 N
Vértice
(1,25,-1,125) ‘
xy)

Lo que quiere decir que el vértice es el punto donde X,y se unen o se intersecan también se
observa que ya que lo sabemos por qué el aes +
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Terminados los ejercicios y la explicacion los estudiantes realizaran un juego que presentan

algunos términos conocidos en la funcién cuadrética.

https://wordwall.net/es/resource/22402841/funcién-cuadratica

MODELAD
O

1. ejercicio de modelado es:

Pasar el tiempo en casa, mi hermano me pide que encuentre los nimeros que resuelvan el siguiente
reto:

Dos veces el cuadrado de un nimero, mas tres veces el mismo niumero, mas nueve unidades da un
total de 44

* a)Expresa a manera de ecuacién el planteamiento del reto
* b) Reescribela como ecuacién de segundo grado

* ¢) Encuentra el valor del nimero

2. ejercicio de modelado
Mi hermanay yo queremos hacer un marco para el rompecabezas que armamos juntos; me
pide ayuda para aprovechar al maximo una pieza de madera de 2 metros que tiene, no quiere
que le sobre ni le falte madera. El rompecabezas es rectangular y tiene una superficie de 24
dm 2,
¢ De qué longitud deben ser los trozos que cortara?
*Representa como x el largo y el ancho como y, ;cual es la ecuacion que relaciona el
perimetroy cual es la que relaciona el area del poster?
*Reescribela como ecuacion cuadratica para resolver el problema.
*Despeja la incognita de la ecuacion que relaciona el area y sustituyela en la ecuacién que
relaciona el perimetro. Posteriormente simplifica la ecuacion y escribela en la forma

3 ejercicio

La docente labora en el tablero un SUDOKU con 81 casillas que se deben rellenar como
siempre con numeros del 1 al 9. Este ejercicio permitira que los estudiantes esfuercen sus
aprendizajes desarrollando cada uno de los ejercicios en el menor tiempo posible, contestando a
las preguntas que se hacen en una tabla. El resultado se debe colocar en la casilla
correspondiente.

Aqui tienes 6 funciones de segundo grado que deberas estudiar para poder resolver este
sudoku:

f1(x) = —(x* —2x —8) f2(x) = —(x—5)? +4
f3(x):_2Xz ~38x+10 f4(x) = ~(x+%4)(x—6)
£5(x) = 9 — x° f6(x)=—;(x—1)(x—8)

Contesta a las siguientes preguntas para rellenar algunas casillas de este sudoku:
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1234567 889
A
B
C
D
E
F
G
H
I
PREGUNTA PREGUNTA
A1 | Valor maximo de A5 | Mayor raiz de f4
f1
A7 | Abscisa del vertice | B2 | Distancias entre las
de f2 dos raices de f5
B3 | El opuesto al cero j C2 | Cero positivo de f3
negativo de f1
C5 | La mitad del valor J C8 | Numero de cortes
maximo de f3 con OX de 2
C9 | El cero mayor de D9 | La menor raiz de f2
6
E1 Punto de corte con | E4 | Valor maximo de 5
OX, positivo, de f5
E9 | Valor maximo de F1 | El cero positivo de f1
2
F2 | El cero mayor de F6 | El valor absoluto de
f2 la raiz negativa de f3
F8 | Punto de corte con | G2 | El opuesto de la
OX, positivo, de 4 menor raiz de f4
G3 | Maximo de f6 H5 | Abscisa del vértice de
la parabola f4
H7 | Cuadrado de los H9 | Distancia entre los
ceros de f5 dos ceros de f6
13 La mitad de la 16 | Ordenada del vertice
mavyor raiz de f6 de la parabola f3
17 La cuarta parte de
la mayor raiz de 6
SEGUNDA FASE:

41




GAMIFICACION PARA EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO VARIACIONAL 42

En la segunda fase, los alumnos deben acabar de rellenar las casillas, siguiendo las reglas
clasicas de los sudokus.

Gamificacién

https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/matematicasenunclic/2019/05/19/Mejercicios-juegos-
interactivos-de-graficas-y-funcionesi/ durante las clases siguientes los estudiante interacttian

didacticamente en los computadores con la plataforma Matematicas en un Clic
en el cual navegaran y hasta lograr pasar el nivel y responder exitosamente las respuestas

https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/matematicasenunclic/2019/05/19/%E2%98%91ejercici

0s-juegos-interactivos-de-graficas-y-funciones%E2%98%91/

Con esta recopilacion de ejercicios interactivos: juegos de coordenadas, juegos del plano cartesiano online,
graficas online de funciones, graficas online de funciones cuadraticas, esperamos que este tema sea mas facil de
aprender.

.+ a _ &

FIEEE S

@F|>@ee s e e  r-wEeHn eeed el

g2
88

B || B

@  wywithatquiz.org/es-0/ RO ® >0

[ Nuevacarpeta TV SuperTelevisionH... [ Sefial envivo|Can.. #® eisoras 1+ Gmail [l Aplicaciones @ Google Académico |8 Ver Television Oniin... B Traductor de Google

Algebra Acer‘tado
Nivel Equivocado n
Duracion Reloj | 0:00 |
Pausa
y = x—2
Resolver (y)
Resolver 0,5(y) (] Resuelva con x = 6 :
Resolver (x) [J
Resolver %(x) ]
Paréntesis [] y = \II

Simplificar [J
Factores []
Interseccion [
Interseccion (x) (]
Pendiente [
Hacer gréficas [
Formulas (]

< > < 2
Hacer gréficas []
Formulas [

Hacer enlace

o 0525p.m.
o 3 Es
& 29°C Mayorm... ~ @) B o]
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Pictografias [ 1€
Barra [ A
Linea ) matemiticas
Circulo [ —
Barra doble [ ] L —~ -
————— Reiniciar
Dispersion ] - \—1
Puntos [ 5 oy — Les graficas son
- inventadas y los
Tallo y hojas [J . e
Diagr. de caja [] verdaderos.
Marcar [ .
Cuénto O ne Feb War ADr - —_—
Diferencia []
Mmimo & ¢Cual bebida mas se recogio en julio?
fnimo &
Maximo & O Zumo O Vino
Promedio [ O Leche O Agua
Datos sencillos @
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Nivel (8~ Equivocado | 0 |
Duracién | Abiert: ~ Reloj

Pausa (o] y = 3x2+21x+30

Resolver (y) [

Resolver (x) [
Resolver %(x) LI

Parentesis [ y = C] oK Reiniciar

Simplificar [
Factores [
Interseccion [
Interseccién (x) [
Pendiente [J
Hacer graficas [
Formulas [
> s =2

Resolver 0,5(y) CJ Resuelva con x = -6 [ st |

Hacer graficas [
Formulas |

Lineas O
Parabolas ©
Ecuaciones O

Hacer enlace

rleeen
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thatquiz.org

[ Nuevacarpeta TV Super Television H.. eioras 1 Gmail [l§ Aplica & Google Académico 8 VerTe
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LS-IQD 10 - Algebra Acertado | 0
Nivel[7 - Equivocado | 0
Duracion [Abiert: ~ y Reloj | 0:00
Pausa [No - 10 T T |

Resolver (y) [
Resolver 0,5(y) [] &

Resolver (x) [J B matsmaticas

Resolver %(x) L

Reiniciar

Simplificar [
Factores [] 2
Interseccion [
Interseceion (x) [
Pendiente [] 3
Hacer graficas =]
Férmulas [ o
< = s 2
Hacer gréficas [ 10 8 & -4
Formulas [

Lineas O y=X +4x
Parabolas ®
Ecuaciones O Togue tres puntos de la ecuacion

2 4 6 8 10

Hacer enlace
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Largo[10  ~ AlFoBD Acertado| 0 |
Nivel[s - N Equivocado | 0 |
Duracion [Abierti - y Reloj | 000
Pausa [No | 10 y f
[
Resolver (y) [ \ /
Resolver 0,5(y) [ 6 A c
Resolver (x) [ q 1\
Resolver %(x) [
2 N | Reiniciar |
X
simplificar (] o Haga clc sobro +
para cambiar +/-y
Factores [J 2 clic sobre el
Interseccion [ término (2x, 3x,
Interseccion (x) [ - el il
Pendiente [] & términos
Hacer gréficas [ ] s
Formulas ] 8 :
< > 8 2 Los nimeros y las.
-10 toclas + - x del
Hacer gréficas [] 10 -8 6 -4 -2 2 a4 6 8 10 teclado se pueden
Formulas [ usar para entrar
) =a y=[_]* [ok |
Lineas ©
Pardbolas ® [ [ vax? | %2 [ 2x? | 32 ]
Ecuaciones O
vix? | vax® | 2 | -2x® | -ax2 |
https://www thatquiz.org/es/
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Largo[10  ~ A0 Acertado | 0
Nivel (6 ] 2 Equivocado | 0
Duracion [ Abierti ~ | Reloj | 0:00
Pausa[No  ~ -
y = x>-2x-3
Resolver (y) [ o .
Resolver 0,5(y) O Busque las intersecciones x
Resolver (x) [ {cy = 0 con qué valores de x?)

Resolver %(x) [

x=[T]o ok [ encr |

simplificar [
Factores [
Interseccion [
Interseccion (x) ¥
Pendiente [
Hacer graficas [

Formulas [

< > 5 2
Hacer gréficas [
Formulas [

Lineas O
Parabolas ®

Ecuaciones O

Hacer enlace

También se instalara fuegos como los que ofrecen las plataformas https://wordwall.net/es

https://wordwall.net/es/resource/23552219/funcién-cuadratica

mom @02a0e

X

Cuestionario

Funcién Cuadratica

INICIAR ] C

Perpendicular Parébola
serie de preguntas de opcién mil
la respuesta correcta para continuar.

Funci6n Cuadrética
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som @0 olsee

2

Juego de concurso

Funciéon Cuadratica

cion miltiple con limite
da y una ronda de bonos.

Funcién Cuadratica

@ @8 ®E - 88 s - B

Abre la caja A Al

Funcién Cuadratica

caja una por una para abrirlas
lar el elemento nido dentro.

¢Qué Figura
se forma
al graficar
una Funcién
cuadratica?

Persecucién en laberinto

Funcién Cuadratica

2 la zona de
witando los ene

Funcién Cuadratica

BoB (800808

Avion

Funcion Cuadratica

‘punto de*
- corteen
eleje¥.

Toca con el dedo o el lado para volar hacia Aﬁ E'. ‘ -] s [
las respue: itar las equivocadas. = —
. El vértice es:

Funcién Cuadratica Funcién Cuadratica

Finalmente se realizaran el ultimo ejercicios con el hot potatoes
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aquéor | @funcion ausdra ) Do - Rans 501 L FUNGH @ Demtoda 1120 X+ Q o)

B | [N Slefl/CfUsersy THINK Dacument DY relasions bm

eta TV SuperTelevision Ho. [ Sefial envivo|

“Dentro de 11 afios la edad de Vicente serd la mitad del cuadrado de la
edad que tenia hace 13 afios

Matching exercise

Match the items on the right to the items on the lefl.
Check
Edad Anora %

Edad dentro de 11 afios (x+11)[777 -
Edad hace 13 afias (x-13)

Check

@ funcion cus:

2DV frelacion6 htm

# Dominioy @ un fabricante X

(L]

£ Noma carpeta TV Super Television H..

Flesf)/C:UsersTHINK/Documents/

sl envivo|Can. ® eisoras 11 Gmal

‘Google Académico [§Y ver Television Oniin... By Traductor de

Un fabricante de termos desea realizar un cilindro recto con una altura de 20 centimetros y una
capacidad de 620 cm3

Matching exercise
Match the itams on the nght to the tems on the laft
Check

El volumen de un cilindro esté determinado por la formula: v=Tir2h 777

Chack
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Anexo H. Cuestionario pos test

Pregunta 1

Una pelota se deja caer desde el tejado de un edificio. Si su altura respecto del suelo (en metros)
después de t segundos viene dada por la funcion H ;) = —16t2 + 256. Un estudiante afirma que

para determinar cuanto tiempo se demora en chocar con el suelo, se debe reemplazar t = 0, esta
afirmacion es:

A. Incorrecta, porque el valor que se debe hacer cero es Hy,

B. Correcta, porque al caer (t) toma el valor de cero, ya no ocurre mas movimiento
C. Incorrecta, porque con la pelota no se puede determinar el tiempo cuando toca el suelo
D. Correcta, porque el tiempo en el aire es el doble de tiempo de caida y en este caso es cero

Pregunta 2
Sara ensefia a Gabriel en su tarea de matemaéticas la expresion:
x2-9=0

Gabriel afirma que esta es una ecuacion de segundo grado y que tiene 2 soluciones. La
afirmacion de Gabriel es:

A. Verdadera, porque todas las ecuaciones de segundo grado tienen 2 soluciones
B. Falsa, porque esta expresion solo tiene una solucion

C. Verdadera, porque hay 2 valores de “x” que cumplen con esta igualdad
D. Falsa, porque las ecuaciones cuadraticas tienen una sola solucion

Pregunta 3

En la clase de fisica, el profesor presenta el modelo matematico de un movimiento llamado caida
libre:

—5x%24+30x=0

El profesor explica a los estudiantes que en este modelo la variable “x” representa el
tiempo en el cual el objeto de estudio esta a cero metros de altura y este valor se le conoce como
la solucion.

El objeto estard a cero metros de altura en los tiempos

A.0y-6 C. 5y-6
B. 0y6 D. 0y1
Pregunta 4

El rendimiento R, en kilbmetros por galon, de un automovil, esté relacionado con la velocidad V,
en kilébmetros por hora, mediante la formula
1 3

R=——V24=-
2007 t3¥
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Siendo 100 km/h la méaxima velocidad que puede alcanzar el automdvil. La grafica que
mejor representa la relacion entre el rendimiento R y la velocidad V del automovil es:

A B.
R R

1n

d/ y -- /\\ﬁT

<v
r
<Y

Pregunta 5

En un concesionario, los empleados se ganan un numero de bonos de regalo segun el nimero de
ventas cada mes: Uno de los empleados realizo la siguiente tabla basado en el nimero de bonos
que se ganaron algunos empleados el primer mes:

Unidades | Numero

vendidas de bonos
1 2
2 6
3 11
4 17

La expresion matematica que modela el nimero de bonos obtenidos respecto a las unidades
vendidas:

A f(x) =5x+3
B. x*+1
C. f() =) +;

D. f(x) =%x2 +§x—1



