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RESUMEN

En |l a Escuela Pref8@rafAbbeatiBEchbvei B0 ubi c
Delicias en Chihuahua se presenta wuna ©pro
porcentaje de reprobaci -n en i mpacasaingdnoat e
rendi miento acad®mi co, | &8 smatdii aand i | B lsgpalr e
particul armente en el contenido de factor
con un enfoque cuantitativo y alcance expl
cursando el pecuiymmesr edeamest rosci |l an entre | os
consider- tres grupos de control vy tres gr
52 al umnos, respectivament . ,esdus rilaaller viemc d ¢
educa€ivai sefo metodol - gl as skegsesaegdrduEasur a
gesti -pnerdng dbagn; staipdad c gpaiu-erbad,edpisledqtoo de |
i ntervenci -n gamilfa c apdlaa t @demii sabott gep e( ),r oom
i mpl emendecli an i ntyerrevceonlceicccni - n de dates 'y

gami fi dasi comncl usi onreesd urcecfil-en] aceomuse &ad e?r mmdoil ce
reprobaci-n en | os grupos en | os que se |
junt o con un aumenptoor eanp ylede dnedtail veacada imirent o ¢
colaborativo.

Pal abr asClcgeabvrea, factorizaci-n, gamificaci
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ABSTRACT

At the /At i Alob &r0t Einsteino High School,
Chi huahua, a relevant educational probl em
i n t he subj ect of algebr a, whi ch i mpact

moti vamnidom,erception of algebr a, parfthe ul a

q
(0]

search was conducted using a quantitati:

d was applied to male and female student

SRV

>S5 - < O O w o TSDT « S

es rangetdbendverd™® years. The study inclu

~—+

ree experiment al groups, consisting of ¢
evaluate the outcomes dhetmetdodoudodtoigo ta
structured into the following siXx stage
sting, design of the gamified iIintervent
om), implementation of t he nidn tgearsviefnitciaotni,
al ud8thieom.oncldusiadres ai consi derabl e reduct
e groups in which the gamified intervel

crease in motivation to |l earn and the st

KeyworAdsg:ebra, factorization, gamificati on,
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| NTRODUCCI CN

Lepresente tesis se organiza en seis cap?z2t

| as r
resul

en | a

Los a
el qu
aut or
cap?zt
real. i
Pensa
Ei nst
i mpor

y |l os

En el
conce
moti v

de | a

La me
enf oq
con

| as sf
i nter
aplic
segui

propu

eferencias y | os anexos. La estructu
tados obtenidos, sino tambi ®n exponer

tcaoci -n de | a propuesta did8ctica co

nt

D

cedentes se encuentran en el pri me

e se encuentSea rleav iisnavne setxipgearciie-nnc.i as p

es sobre | a aplicaci-n de | a gamif.i
ul o, pl anteamiento del probl ema, s e
zaci-n de elsotsa <Z2inndviecsetsi gae i repr obaci
mi ent o Mat em8ti co I en | a -3Bs c ulellbae r |
8enoncluye wulnosandBgdticcsd sdedejeptobaciandc
tancia de atenddem@staserbot mmBancal
objetivogu®eampetcdo cols mueceso de inv

tercer cap?tulo se desauabvibbdal ek ap

ptqweael essustentan | a tesis, |l os cual es

aciones hacia | as matem8ticas, | os pr
neuroeducaci - -n para favorecer el apr
todolog2a se desarrolla en el cuarto

ue cuantitativo con alcance explorato

a comparaci-n de grupos control y exp
adsee | a | npersmiig@a<c, -diiagn-stico, prueb
venci - n, i mpl ementaci -n y evaluaci - - n.
ados (ex8menes, encuestas y din8mica
do para Ide geluposi vy | a construcci - -n ¢
est a.
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El guinto cap2tulo correspondg ak ams§leilsit

presenta | a informaci-n que fue recopil ac
encuesta de percepci -n des pLuo®s pdoer ceat ajmg
reprobaci-n entre | o0os grupos experimental
Final mente, se exponen | as opiniones y per

|l a experienci a.

En el sexto cap?tul o, conclusiones, se si
i nvestigaci - n, refl exionando sobre | as ap
mat em8ti cas, respondiendo a | os objetivos
sugi errdmsciasspecthamns agdaitaurcas i nvestigacion
gami ficaci - n.

Al final de | a tesis se i nclluoyseni nsotsr uanmee
aplicados (ex8menes diagn-sticos y final e:
de narrativa, entre otros), gue Trespaldar
permiten su posible replicaci-n en otros ¢
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L a
en
ac
au
de

co

Ot
Me
de

e X

CAPCTUIAGTIECEDENTES

incorporaci-n de | a gamificaci- -n en el
tre ellos ofrecer al estudi antado razon
tividades de wuna asignatura o plan de

tonomka easoluci-n de probl emas, favor e
sarroll ar habilidades de autoevaluaci - -n
mo parte natur al (dveelr cghh8ano e kad . B b.r2ma2t2i)v o

vestigaciones revisadas demuestran que |
conceptos. Eal dabriaiveeoss li igad &G li-wa® leams§n &

a-€Cbvar ezsd 202dl)i za |l a incorporaci-n de |
oceso de aprendizaje de 8l gebr a, en dond
asimilaci-n de conoce@ismiuadnéasnt@wir d eratrd .e
blicaci-n se aprecia una metodol og2a muy

plicada en diferentes contextos.

' I'al - n &lu.zmB2t0iB3)za | a plataforma gratui
I 8l gebr a. L a herramient a per mite di se
ucativas incluyendo al juego como parte

S estudiantes puedAh ¢Compektif aennguwe,el be

utilizar | a gamificaci-n en c¢cl ase, | as
|l a tem8tica de | as cl ases, pues se pued
i versos, permitiaadmado eacetmoitneatdl umdespartici
ro trabajo de investigaci-n sobre | a 1in

rciChHmunc had .et(e2n0 2d20)nde se aplican estrateg
I 8l gebr a matrici al coeenx pe@miamAime taghrdwop @ «
peri mental se | e aplic- | a gamificaci -n

adicional
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gami ficaci-n eased Buededest 8t gabral can
mo excelente auxiliar did8ctico.

ems§s, |l a percepci - -n estudiantii | sobr e

vormBmllea i nvePt ngRbam2-rneazd.eets202h)uentra (
tudi antes tienen una actitud positiva h
rcepci-n de wutilidad, | a incompetencia m
n embar go, el gusto por l as mat em8s i c a s
vor abl e.

el arizrno®@nd eoz dWi lallal p(e2e0dld®@eeti ona que | a
el aprendizaje de | as matem8ticas debe
es es un factor indispensable para | ogr
Ssu proceso de aprendizaje y aes8Seoder
entifican cinco aspectos clave para medi
ber: i nter ®s, importancia, wutilidad, <cos
estMdli bndeos & Sale-srtzaacnao q(u2e0 222) mot i vaci
emento c¢clave para el aprendi zaje de | a
alizado, |l as y | os estudiantes no se ap
tenci-n de aprobar, sino uinpiurl smuewso sp og a
nstruir Ssu propio conoci miento matemS8t.i
rios tipos de motivaci-n: |l a motivaci - -n

motivaci-n de control, gue dmnmplntoa ilvag i
tr2nseca, en | a cual el aprendi zaje ocup
vierte una preocupaci -n por | os baj os

tuaci -n que se refleja en distracciones
ticipaci-n | imitada al moment.o de resol v

19



El estudi o WNedliazadSBhpgdhe 2Ojg®) en mani fi est

motivaci-n por aprender influye de for ma
gue | os estudiantes tienen con respecto a
met odol og?2a que incluya el us o daemeap lei daac
modal idad tradicional expositiva influye d

mat em8ti cas.

En conjunt o, | os antecedentes revisados p
respecto al potenci al de | a gamificaci-n <c

procesos de ensefanza y aprendi zaj e del

positivamentieeaen -lng r@ participaci- -n y | a
mat em8ti cas. Diversos autores <coinciden e
propios del juego dentro del aula no sol
ensefanza, sino geeunambm@Phi tacore m8s act

s u propi o procesoLade iapesesndigaaj enes e mp 2
evidenci an qgue el us o de herrami ent as t

comprensi-n de contenidos al gebraicos y me

20



CAPCTULPO ANTEAMI ENTO DEL PROBLEM

21DESCRI PCI CcPNRBHLEMA DE | NVESTI GACI €N

Las matem8ticas se consideran un pilar en
pues favorecen el razonamiento | -gico, el
un pensamiento cr2tico y abstracto. No obs
sefaanl que |l as dificultades para comprende
acad®mi co frecuente se relacionan, en gran

tradicional es de ens(eTaapnizaa Reeny el sa s& eMucruielllaos

Asi mi smo, el alto 2ndice de reprobaci - -n ei
motivaci - n, |l os enfoques pedag-gicos empl e
docent es. En esta perspectiva, Fern8ndez

docente,o guolemm cdebe dominar profundament e
despl egar un conjunto ampl i(dede Smaleizl,i RDAE

Por otro | ado, en | a figura 1 se muestra e
uni dad de aprendizaje curricular (UAC) en

Prepar at3®dr,i o020 espondi ent einaolv iceintblroe edsec o2l Og

gr 8§f ilcuay e nlcos resultados de | as tres etapa

tercera) y distingue a | os grupos del tur

mi entras que | os del turno vespertino se i
..|I‘|..I‘|.I‘||I| I\H““ ||“HI|‘I|‘I‘\|||‘I‘I”|M‘||
FigdmRa&probaci -n pani dadpdeyapoenedn zeasjteu dciuarnrtiecsu |
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Es evildenlharra de col or mor ado s(ep en gldaai eennt
tercera emsi®i mmnousmnedes r epregmbiadersa Pesi Cci
encuelengaaonyunicaci -n | (col or hamanhi c¢ddckd D)

(col or azouclupmeanrdonol)a segunda posici - n.

22JUSTI FI CACI €N
Como se present:- en | a figura 1, se apreci
de |l as UAC de primer semestre con ®8yopore

|l o que se vuelve pertinenkEle contueniodh@rs ali e

para realizar el disefo de una propuesta d
un contenido de suma i mportancia para | os
|l a tabla 1 se muestra el recorradbeguen t
prepar aBOr r ac p® cmhat e(nBeritcearseci ente a | a dir
bachillerato).
Los estudiantes tienen contacto con | as m:
excepci-n a 5to semestre, pues en el bach
presenta UAC relacionadas con el |l as. Sin ¢
son | a bbhaememtfadnde | o0s contenidos posteri ol
Gr adc 1 2 3 4 5 6
) ] Temas Temas
~Pensami Pensami
Pensami sel ect sel ect
UAC mat em8 mat em§t X
mat em§t mat em§t mat em§t

Tabla UAC de matem8ticas3@n | a preparator

22



Si se analizan | os programas de | as UAC su

l, apegados a | a nueva escaecehd@mr aneixd cquma, e le
factorizaci-n es fundament al para compl et a
En |l a talpkaseéntsac us8l es progresiones s e u-
identificando as? | os temas de cada progre
Temas de | a j
UAC Progoesbs rel aci en donde se

factori zac

Examina divers

de | a sintaxis

| enguaj e al geb

del Ssupuesto d

8r ea, s e el ig

expresi -n m§ s

seg%n el tipo

) se busca resol

Pens ami ] ) _

posi bl e ut i | Factori zac
mat em§t

convenga, e

simplificadas,

factorizadas 0

como | os produ

de acuerdo con

m§ s Yat i | e
situaececnet ar?
educaci - n p¥bl
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Temas de | a |
UAC Progoness rel aci en donde se

factori zac

Explica | os S
m8& x i mo C 0 m¥%n
(M. C. D.) y m?2
m¥l ti pl o (m. c

n¥mer os ent er «(
5 Factor com
est os concept

pertinente en

probl emas m.
(Secretar?za d
p¥%blica, 2023)
Resol ver e

cuadr 8ti cas |

Model a distint casos de f e
resuel ve |Si gui ent es:
significativos TCP, trinomio
estudiantes, t® Q0OQ W OO
12perspectiva aldi ferenci a d
desde | a gfactor com¥n.
utilizando Resol ver e
esencial es depolinomi al es
l' i neal es, cu divisi-n sint
polinombat¢est a Estos puntos
educaci -n p¥bl el fin de ar

propi edades

funci ones.
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UAC

Progponess

Temas de | a |
rel aci en donde se

factori zac

13

14

Resuel v

d

conoci

S

s ol

tint

uci

ecuacio

ade

n

t

(Se
p Yab

O QO -

~—+

c @ O
o O o ® nu o

—

m§ s ,
erpr
cret

| i ca

el a

e pr ot

as 81

mi ent o q Ocasional ment

n de Sistemas de
nes Il i neal es I
incouso de al guni
etaci-nfactorizaci -n
ar 2 a d com¥%n, trinor
, 2023) perfect o, et c

escena

puesta a si

S e
rt os

rema

preten
val or e

fundar

gramaci - n

i cul
guaj
acio
i gua

aci o

ando r _
Resol uci - n
e i
desigual da
nados ¢

| daohes

nes | i n

-ghsearset ar

caci

n p%bl
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Temas de | a |
UAC Progoness rel aci en donde se
factorizac
Conci be el | 2
funci-n de var
una herramient
gue ayuda a [
_ C8lculo anal 2
comportamiento
de una funci
gr 8fica de _
func(iSaenc:retarzede 'a indeter
educaci - n p¥bl
Reconoce vy sit
Pens ami | a continuide
mat em§: funciones empl
I 1 model aci -n de
situaciones, y
del concepto
i mplicaciones
continuidad t L2mite de wun
desarroll o t e
mat em8ti c@xarao
Uusos en pr o:
model acdiSermr et a
educaci - n p¥bl
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Temas de | a |
UAC Progoness rel aci en donde se

factori zac

Comprende e [
concepto centr
di ferenci al
di ver sas per s
m®t odos, y . o .
o Simplificaci
procedi mi ent os _
7 _ derivada de
para deter mi na
. trav®s de | a
funciones cons
y de ciertas
polinoMmbatrest a

educaci -n p¥bl

Descubre de fo
al gunas regl as
como | as regl a
del product o, Simplificaci
8 | a cadena, y derivada de
pr8ctica en ditrav®s de | a
(Secretar?za d
p¥%blica, 2023)

Elige una . . . .
_ Simplificaci
probl em8tica € _
9 _ derivada de
cambi o sea un
S trav®s de | a
de ansglisis, C
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UAC

Temas de | a |

Progoness rel aci en donde se

factori zac

10

11

de aplicar e

deri vada como
cambi o i n:
(Secretar?2a d

p¥%blica, 2023)

Explica y comp
el r ol de | a
estudio de un

identificar i

crecimiento y Se realiza el
m8&xXxi mos y m2ni puntos cr2t
concavi dades, determinar I ¢
gr 8fi ca cor m2ni mos de un
(Secretar?2a d

p¥blica, 2023)

Aborda y resueSe realiza el
de su context puntos crz2t
di sciplinas determinar | ¢
funciones y € m2ni mos de u
deri vada (por gue represent
tareas de 0 a un probl
organi za el optimizaci -n

seguido y |l o pdel estudiant
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UAC

Temas de | a

Progoness rel aci en donde se

factori zac

Temas
sel ect
mat emS§t

[

ans8lisis y
( Se
p Yab

Ab

® O O O
5 Q S S

o O O © o
[l ]

es

vV e

r e

(0]

n

-~

r

S

( Se
P¥bl i ca( Sedar2eit)
educaci - n p¥bl

cretar?za d
I i ca, 2023)

rda probl e
texto ut i
aci -n de I
ma gue re
veniente -
dient e, i
enada al or
tos) y trab En | os S i

ecuaciones ecuaciones

S 1

uel ve medialiterales oca

ea o el npresentan di

slor dan par de factori
matrices ‘'simplificar

uci ones, de

udi antado p

I ficar e

ultados

cretar?2a d

f
Z
I
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Temas de | a |
UAC Progoness rel aci en donde se

factori zac

Utiliza | a ecu
segundo grado
vari abl es par

resol ver

contextualizad )
~Solwuci -n de e
de otras Uni
8 . . segundo gr ad:
Aprendi zaj e _
factorizac
apoy8ndose €

herramient as

di sponi( lslees et a

educaci - n p¥bl
Realiza el c 8l
i ntegrales i n
funciones pol
especi al de fu

y <cuadr 8ticas,

sus expresi one

vincul 8ndol as Simplificaci
Temas 4 _ )
del 8r ea b aj medi ante fac
sel ect ) )
medi ante | a in
mat e m§t
- ca apoyo de
tecnol - gicos;

examina alguna
de |l a integral

comprenderl a
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Temas de | a |
UAC Progoness rel aci en donde se

factori zac

enf oque m§8 s
(Secretar?z2a d
p¥bl i ca, 2023)

Reconoce qgue
integral son p
a partir del

antiderivada,

formul ar el
Fundament al de
partir de el
rel aci -n entr e
una funci -n, |
y | asweanti de
_ Se calcul an
describe c¢- mo

|l as funciones

pendi ente e
su comporta

e

a

| a gr 8fica de
epresent a e
nstant 8§neo en
funci -n princi
tambi ®n se obs
Yal t i ma y | a q
antiaeaivTodo

s e orient a
probl em8ticas

Uni dades de
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Temas de | a |
UAC Progoness rel aci en donde se

factori zac

Curricul ar, h a
| os recur sos
di sponilslees et a

educaci - n p¥bl

Tab2 a Rel aci -n de factorizaci-n con | as UAC subse

2.3 PREGUNTAS DE I NVESTI GACI €N

2.3.1 Pregunta gener al

aC- mo influye una prfoppruccasmeretngdmi f ncapdio s
neuroeducaci -n en | a disminuci-n del 2 ndi
Escuel a Pr Aptar e300g20Ad bfert Einsteino?

2.3.2 Preguntas espec?2ficas

V aC- mes el proceso de aprendizajde @ue mer
semestre de | a Escuel a30Rr eAp abreartad r H aab sit Adcatl
contenidos de 8l gebra?

V aCu8les son | as barreras cognitivas, e mo
|l os estudiantes y que generan dificultad

VaC-mo perciben 1 o0s estudi antes | as mat e

percepci-n afecta su motivaci -n y desemp
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240BJETI VOS

23. 1 Objetivo gener al

Analizar de qu® manera una propuesta gamif
neuroeducaci - n, puede reducir el 2ndice de

Preparat or i-3a0 ,i Altbievrot 2EHi nst ei no.

23. 2 Objetivos espec?2ficos

V Anali zar el proceso de apalemdeasagk fuead
8l gebr a.
V Determinar |l os principales obst8cul os g
8l gebr a.
Videntificar | a percepci-n que tienen | os
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CAPCTULMARECDOD. TECRI CO

En el presente cap?2tulo se manifiestan cu:
vertebral de |l a tesis, |l os cuales son | as
|l as matem8ticas, |l os principios de | a gami
par favorecer el aprendi zaj e gontai nfusaectio-rni,
desarroll a cada uno de el l os.

S3.AERCEPCI ¢N HACI A LAS, MATEMTWDEAR S
MOTI VACI ¢N DE SU APRENDI ZAJE

La disposici-n del estudi ant aadpor ehnadcii zaa jeel df
mat em8ticas constituye un componente cent
vincula estrechamente con sus creenci as, (
el ement ofsl wpyueen iche manera directa en sus re
productos q@uRi R a@@orreazn et. al ., 2021)

En este sentido, el fortalecimiento de | a
un factor decisivo para gque <cada estudian
trayectoria acad®mica. Ji m®nez Villal panddc
de dichacmohidebe considerar cinco di mensi

asignatur a, |l a rel evancia que se | e atribu
gue implica y | as expectativas de autoefic
en nivest esnals$sol o aumenta el i nter®s y | a

gue tambi ®n se configura una actitud posit
forma directa en un mejor desempefo acad®m
de repr Ataocsit-an & Juvera, 2025).

Mantener wuna actitud positiva hacia | as me

proceso de Temrsefdinzaj e exitoso, tanto de
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studiant ado cComo del profesorado. Di ve
omponente afectivo de estas actitudes y s
n distintos nivelMasnreudbui caa t& vME&n d(e&za r c220a2 3 )

n este marco, |l a motivaci-n sSse reconoce
prendizaje de |l as matem8ticas: se esper
| umnado el i nter®s por conocer y comprend
a asignatur ags?f alvoareonendocci -n de un <co
ropi o (Mol ineros & Sol -rzano, 2022) . P
mpl ement ar estrategias di d8cticas gue S
studiantes, estimul en ul a uctuoreisctsiindaa da cya df ®nri
Juvera, 2025).

efinir el concepto de motivaci -n se ha v
ransformaciones graduales en |l a psicolog
nterpretaciones propuest as por i nvesti ga
I stintas, dimscliwildanalsa di d§ctSiima ednd alr @ oma te
onsenso en |l a importancia de su estudio
prendi zaje ddien®neai ¥ndlé.|, | .pa0m2dpa) eetl a mot i \

resenta definiciones diversas Yy se mant.i e
Bpre

-~

ndizaje es indiscutible.

I abordar el tema de | as actitudes en ma
ntre actitudes matem8ticas y actitudes I
el acionan principal mente con el componen!
ue el g Wjaetfor em¢ e a | a actividad mat emS8t
emi ten al 8§mbito afectivo, donde intervie
e di sfrute gue | a( PdnrRam?®pid eanla e tg.edB0e2r 1)

| anteamiento resulta relevante porque per

as matem8ticas no se |Iimitan sol amente al
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sino que tambi ®n i ncluyen aspectos € Mo C |
significativa en el aprendi zaj e. Reconoc
estrategias pedag-gicas m8s adecuadas, g u e
mat em8ti co, sinontqgaire dlampu sBtno fyomea di sposi

|l os alumnos hacia | as matem8ticas.

Desde el enfoque de | a pailca |leaocgtiivat bsdo cdiiaslp, o s

a responder de forma positiva 0 negat.i.\

i ndividuo, influida ©por |l as creencias que
comprende tres di mensi ones: cognitsivan a
cognitiva alude al conjunto de conoci mient
i nformaci -n y hechos relacionados con el o
hace refa¢rgnaida de agrado o desagrado que
di cbbj et o, el cual se ve mol deaE&Emn¥lptoir mas u
i nstanci a, el componente <conductual al ude
acercarse al objeto o, (\piolrl cerl STIomahr @D &t .
esto, seonppureedmduer | a actitud hacia | as ma
Yani cament e del conoci miento que el estud
emociones y conductas asociadas. En el con
permiten al docente i dentliafsi cbaarr rdeer ansa nye rfao
al umnado, di sefando estrategias que atien
motivaci-n y | a disposici-n para aprender.

3.QAMI FI CACI €N
Mont es Estrada (2024) sostiene gque | as

herrami entas pedag-gicas de gran potenci a

competenci as en el estudiant ado. Di chos
uni direcci onalpudees cbounstceami dgouse, | as y | os al
protag-nico en su propio aprendizaje; al
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ucativo caracterizado por | a dinamizaci

noci -n de gamificaci-n es relativament
ucativo es a¥%n m8s novedosa, raz-n por

nstrucci-n y se perfecciona a medida q
§ctica. Nasobstvansas aproxi maciones Ccon(
s YWl timos afos coinciden en vincularla
tanto que | a gamificaci-n supone, en t
ego como v2a deagceecesactadlviapmrde ddbicument a
I afo 3000 a. C. y presente en m¥l tiple:
aprendizaje, m8s all 8 exclusivamente de
esta | 2nea, |l a gamificaci-n puede comp

stintas mec8nicas Yy estrategias propias

(@]
)

ntivar a | as personas participantes

—h

ni dasa Ne credar aan juego en sentido es

egos, ni de reducir | a i ntervenci -n a
compensas o programas de fidelizaci -n (C
osMeadi na et al . (2020) enfatizan | a i mpo
mi ficaci-n de otros t®r minos relaci onac
Il nci pal mente a actividades | Y“%dicas orier
edr ead)e, jue@glos serios, di sefados con obj
ascienden | a di versi - n, como | os si mul
pacitaci-n de pilotos. La gamificaci - n,
ego en s?2, siome unadaegsesbarategeatqgqs propi
ntextos reales con el fin de motivar | a

rcibirse como poco atractivas.
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El empl eo de | a gati fadaoamchenr &mi end rajsu nt e
configura como una estrategia did8ctica or
ensef@apzaeandi zaje, en | os que |l a participac
un papel central. De est a cmarperda,g -ggd ctar & ms
haci a propuestas que responden con mayor

educativas de | as generaciones actual es (I
2022) .

Desde | a perspectiva de Lema Villalba et a
en | a ensefanza de |l as matem8ticas const.
articular recursos tecnol  -gicos que promue
de c8I cLualso experiencias i mplementadas mues:t
l a creaci - -n de di n8mi cas | 2di cas, accesi
aprendizaje a trav®s del juego.

En el campo de | as matem8ticas, | a gamific

afos como un recurso formativo relevant e,
ensefanza de operaciones b8sicas al i ncr e

estudi armnhaeo afrl os desaf 2 eZsamesawnb ar& s Co(rJd

Zambr ano, 2023) . En consecuenci a, s e vV u
gami ficadas flexibles e inclusivas que for
el trabajo col aborativan @aé¢ wmpdendiuzajceon
diversos (Acosta & Juvera, 2025) .

Kl i menko et al . (2024) sostienen gue | a
gami ficaci-n en contextos educativos cont
compromi so y el desempefo acad®mico del e S
fortaleci moeamretxo odhe sl amaruc onal es i mplicadas
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En | a actualidad se dispone de una amplia

a cabo procesos de gamificaci-n; entre | as
de ensefYfanza en | 2nea se encuentran Geni a
For msocyr ati ve, eni#Zraenbotamas & &@m@maenon, 2023) .
3. 2Melc 8nideead a gamificaci -n

Gaviria David (2021) sefala que | as mec8ni
el ementos como sistemas de puntwuaci - n, me
di stintos recursos temporales, entre otros

no bastanpartaic un entorno educativo en u.

motivadora, constituyen | os componentes fu
gami fi daconhinuaci -n, se presentan | as des
C Sistema de puntos: Se basa en asignar va
resoluci-n de un reto planteado, ya sea
m8s el aborada; funci onan como est?2mul os
manera positiwmamptdvaecta entkrna del es
C Tablas de clasificaci-n: Al i ncorporar p

|l i stado de posiciones que act¥Ya como de
dicha clasificaci-n no refleja qui®n pos

gui ®n ha acumayloadaca amnadad de puntos

C Niveles (progresvehgs se disefan como u
dentro de | a narrativa del juego; suel en
pueden ajustarse a |l a est®tica propia del
desprende de | a est ryucotpuerraa ncaarsria tdiev amamiesr
pues, una vez fijados | os nivel es, es re

reunir | os requisitos necesarios para av
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C Medal Responden a | a necesidad de recono

participante y tienen un car8cter si mb

determinados | ogros o rasgos espec?2ficos
ya sea de forma indivie@ebalpromgeneralur sGo!
interviene en el sistema gamificado y del

formato f2sico o digital

Rol elsoos rangos i mplican que | os particip
dentro del grupo gamificado; il gual ment e,
integrando aspectos como el I|iderazgo, el
subgrupos. Ats& , posri usnea onparrativa fant §8si
caball eros, magos o domadores de dragone
en roles, sin que el nombre del rango | i1
real i zan

Avat aElespartici pante disefa un personaj e

estructura i1imaginaria del j uego, gue pue
asignado y ajustarse al hilo narrativo,
una proyecci-nrdenadhi padpoaupa ideali zac

forma concreta

Recompe8emashi enes concretos que se obtien

(ya sean puntos, niveles 0 rangos) ; por e
m8xi mo o al conseguir todas |l as medall as
gami ficaci -n emdPdhieaan *kstmeamempensa, per o
extra o un aumento excesivo del presupues
per mi sos especi al es, punt os adicional es
recomendaci -n, entre otros.
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C MonetizBEacium: contexto educativo, resul ta

el emento interactivo como una moneda i nt
di stintas 8reas, noci ones cComo | a resp
estad2stico y el fuoadosamuensnB8bi Des | oSen
utilizaci-n de esta moneda se reserve pa
duraci - n, |l o que facilita que | os partic

su vivencia de juego compe a@anrdat imeqQDrwsqb ]

apoyen |l a resoluci-n de | os retos tem8ti

3. BEUROEDUCACI ¢ N
Desde | a d®cada de 1970 se viene consol i dz¢
|l a psicolog?2?a cognitiva y | a educaci-n, qu

cComo un campo gue estudi a C- mo s e arti

psicol - gi cwess yp e@rdau cfaarit al ecer | as pr8ctica:
potenciar |l as habilidades docentes a part.
| os procesos cognitivos y emoci onal es, S
evidencia emp?2rioca (2Wa22d&s Vil |l al ob

L a neuroeducaci -n alude al uso pedag- gi
funcionamiento del cerebr o, combinado con
y |l a medicina, con el fin de optimizar I

ensefanza en eVeraa |l &M Awaun )z, 2022

En este contexto, se reconoce cada vez mS8s
clave para innovar | as-apsendiegijas ydaenegns
met odol og? as como | os progr amas educati vc
cerebr al redul par aeselhcipar of esor ado, dado
cient2ficamente | o0os centros de procesamien
gue dan origen a |l a conducta estudianti/l
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neuroeducaci - -n en el c aVeroa pe-Vlgy §nea, (A0
Ortiz, 2015) .

Un desaf2o0 central para | a neMeon@®ddeacetn
(2025), es |l a persistencia de | os neuromit
el 10% del cerebro o |l a idea de que cada e
un eswtiislumal(, auditivo o kinest®sico). Est a:
|l a aplicaci-n de estrategias fundamentada
i ndi spensable que | os docentes desarroll e

mitos y halfliazongos -dii emts2

Villacr®s et al. (2025) destacan que | a ne
plasticidad cerefler anlo, e¢s ceeledr ,capacecinckkad

reorganizar s u estructgr aciyasas ua xfpermraiemnrcd m

aprendi zaj e. En esta | 2nea, muestran gue
fortalecerse o debilitarse a | o | argo de t
influye de manera duradera en el desarrtr
cuestionando | as vispohencir&lgi dastelseodtrweal

enfoques que fomenten un aprendizaje per ma

Con el paso del ti empo, el campo se ha id
trabaj o, como | a incorporaci-n de tecnol oc¢
para personalizar con mayor precisi-n | a
evol ucia- medig oleducaci -n no solo ampl2a | a
gue tambi ®n transf or ma profundament e | as
ensefYfanza, favoreciendo una pr8ctica acat
ajustada a | as necesiedadens edeloreot wdei acnatnab
(Guam8n et al ., 2025).
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3.3.1 Principios de |l a neuroeducaci - -n

Los principios de | a neuroeducaci-n ofrec
f oment ar en |l os estudi antes | as habi |l i da
comprender | os modos en que el cerebro ap

puede crear epnrteonrdniozsaj ée qae favorezcan e !
preparen mejor al estudi antado para afront
et al ., 2024) .

Este enfoque se sustenta en principios der
el cerebro y su v2nculo con el aprendizaje
l a i ndividuali dad neurobi ol -gica de cada e

cerbro aprende de forma distinta seg¥%n sus

(Freire Mor)a. et al ., 2025

Freire Mora et al. (2025) enfatizan que el
cl ave, ya que permite |l a activaci- -n simult
con | a importancia del descanso, l a pr 8c
oportpmamra fortalecer | a memoria a | argo pl
ensefanza m8s flexible, gue supera | a mei

aprendizajes significativos respaldados po
2025) .

ElI aprendizaje multisensorial se entiende
mej or cuando se involucran diversos sentid
de procesar | a informaci-n de manera ai sl a
vi sual asditivos, t8ctiles vy de otros can
aprendizaje m8s compl ej as, |l o que orienta
varios sentidos con el prop-sito de mej or a
profunda drei dos (c@Gunmam8n et al ., 2025) .
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Var glasm®ne z et al . (2025) subrayan gue I
reconoco®jueldesempafarnt rambdadiueesas i enen

etiquebai daesvagd,@ame@ xperi enci a dipraecat a oya d yau v
en a consolnudactirmns dememesoabygwe teldodesarr ol
cognitivo. Del mi smo modo, sefalan que | as
manera coherente | o emocional y | o cogniti

dur ader os .

Desde | a perspectiva neurocient?2fica, l a r
en el aprendi zaj e, ya que el sistema de
|l i beraci-n de neurotransmisores como | a dc
el refuerzcmndduectlass de estudi o. Cuando el
satisfacci- -n al | ograr una meta o compl et
fortalece ese comportamiento y favorece el
et al ., 2025).

La evidencia neurocient?2fica muestra, aden
emoci onal activan estructuras como | a am?
codificaci-n y recuperaci-n de |l a informac
i mpul sbegsadasaque promuevan | a motivaci - -n i
emoci onal positivo en el aul a, potenciand
desarroll o del pensamient)o. cr2tico (Villac
Final ment e, Ari as Benal c8zar et al . (202
neuroeducaci -n pueden materializarse medi e
basado en proyectos y el trabajo colaborat
una part ioanppaoaegtrnsachr et odo, aetli wa,t ugo ra ng a&

proceso foamabpv®&ndose de ®I
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3.4AS MATEMCTI CAS EN LA EDUCACIEN MEDI A SU

En

D

n

- O T
Q@ O 9

©
—

L a
ca
Ma
pr
ac

L a
au
re
Pi
§ |
f a

Ca
pr
cCo
f a
es

el ni vel medi o superior se exige al pro
|l os que el estudiantado pueda refl exi o
s dificultades que enfrenta, con | a fine
| shrase busca que el alumno tome conci en
nstruya conoci miento. Esto supone que | a
refl exi -n y |l a autorregulaci -n del a |

omoverl|l as emnmesuSC®zsamnuels aBal Jeras & P8ez,

met acogni ci - n, en el §mbito educativo,
paci dad de autorregul ar el propi o pens
tem8ticas, este enfoque permite que | as

ocesos cogrmiotlilvemms hyabdddarades para pl anese

ciones que realizan al resolver tareas m

ausencia de estrategias did8cticas or
torregulaci-n ha |l evado a que numeroso
currentes para aprender diversos conteni
|l co e%) asefdl2®82, por ejemplo, que | a fac
gebra que genera mayores probl emas debi ¢

vorecen una comprensi-n conceptual s-1id
4Factorizaci -n

da uno de | os n¥wmeros que interviene el
oducto recibe el nombre de factor. En oc
mo el producto de varios de =esos fact
ctorizaci - -o. s&ncopos$idema compl etamente
cribe como producto de polinomios con c
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factores puede descomponer se, a su vez, el

con coeficientes enteros (Gobran, 1990) .

Los principales cdsass pd@asfead raoy( i2sBcdn®i) -quue a

continuaci-n se enlistan:

V Factor com¥%n (monomio y polinomio).
V Agrupaci-n de t®r mi nos.

V Cuatricowbmeof CCB) .

V Trinomio cuad(rfaCro) .per fect o

V Trinomi o dee ddadafor ma

V Trinomi o di® Iloaw 6 or ma

V Diferencia de cuadrados.

V Suma y diferencia de cubos.

En s2ntesis, el presente cap2tulo ha per mi
sustenta | a propuesta de investi ghaosj:ens [
conceptuales fundamental es: |l a percepci - n,
mat em8ti cas,; |l a gamificaci-n como estrate
factorizaci-n como contenido clave dled 81 g
revisi-n de | a l'iteratguea e$ peapradn dziazdaa]

mat em8ticas nodpusdce Ymom@mamemte desde una ¢p

sino que requi ere atender de maner a i nt
motivacional es y contextual es gue i nfluy
acad®mico y en | a disposici -inpldiehmaestudi an
Elmarco conceptual no solo orienta | a const
gue tambi ®n establece | as bases para el

resultados que se desarrollar8n en | os cafy

investigadamentada y con aportaciones rele
de | as matem8ticas.
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CAPCTULO 1 V. METODOL OGC A

La presente investigaci-n adopta un enfoqu
dado que se recolectar8n y examinar8n dato
de dar cumpli miento a | os objetivos plante
8l g&@br sustentada en | o0s principios de | a
pedag-gico centr al del estudi o. L a met o
cuasiexperiment al gue contempl a tres gr
corresponden a aquell odagquea decitbipeor dm auwn :
objetivo de contrastar sus resultados <con
cual es participaron en clases gamificadas.
La muestra estuvo integrada por estudiant ¢
cuyas edades oscilan entre |l os 14 y 15 af«
mat uti no, correspondientes de 1AA a 1AG, |
gue fuegrompdssasignados para el desarroll o
de estos grupos se presentan en | a tabla 3
] Ndamero de .
Grupos Categoria ) Caracteristicas
estudiantes
Todas las UAC se les imparten en
1°C, 1°D, Grupos . _
52 espariol a los estudiantes.
1°F, 1°G.  regulares
Tres UAC se imparten en inglés:
1°Ay Grupos o o _
o 45 cultura digital I, ciencias sociales | e
1°B. bilingties o .
inglés I. Las otras UAC en espafol.
Tab3. a Caracterz2sticas de | os grupos
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El semestprree pamr @alt @adi ai adu ator oe meet agvaas!| culayca - n

duraci -n es aproxi madamaeaepende da Imascal er
programada por Diah&fEPunidades de Peens ami
muestran ednEd ai mmdritaant e acl arar que, en
real i zaron <ci erproosg rag nuasst deesb iddep allhoest a car ga
presentada para | os alumnos

Unidad Contenido

1 Probabilidad y Estadistica.

5 Operaciones fundamentales en

algebra.
3 Productos notables.
4 Factorizacion.
Tabd4d a Uni dades de Pensamiento Mat3@&m8tico | en

La ntervenci -n se real i zdebdumarmt d al a mprird a
di chos contenidos en | as UAC de pensamient

La metodol og2al cdesnasstenls]l demdces ¢arsercallad £ s

presentan en | a figura 2.

r FASE FINAL
r . IMPLEMENTACION

METODOLOGIA
EMPLEADA

Fig2raFases de | a metodol og?a
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Segui dament e, se describen | as actividade:

f ases.

4 AERMI SOS

Se realiz:- |l a gesti-n correspondiente par
escuelcaon el fin de solicitar | a aprobaci - |
28B0 | a aplicaci - -n oiefilcaadianteer valngunaos gar
semestre. Haciendo notar que | os benefici.
tratarse de una estrategia innovadora e ir

dat os obtenidos en dicha ibhareacvieenrcider lag 0]

tesi s. De igual forma, se requirgar adtiuzs-o
confidendcendl 1 dadl ucrados. La solicitud se
Asi mi smo, se obtuvo el consentimiento inf .
estudiantes participantes, con el prop-sit
el desarroll o d&sta VWhvemoi gedi do. a que
menores dEsteedadnstrumento se aplic:- a |o

estudiantes aprovechando una reuni Em glene
anexo B se presenta parte de dlea faoplmac aacrib-i

para que el |l ector pueda visualizar el i ns

4 .21 AGNCECSTI CO
4. 2Aclt i vi dad 1

Se aplic- una prueba diagn-stica al i ni c
comenz@anmni hmara uni dad @detevdalsudois- ygrupos, ¢
evaluar el ni vel de conoci mientos y el do

estudiantes hab2an adquirido durante su e
i nici al funcion- como un oefdeenbatcomiuyp |

experi mentales, | o que permiti- analizar q
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al domi ni o de Hla exaacmeorr i Ziaacgn -nsti co se enc

el anexo C.
Despu®s de |l a aplicaci - n, se calcul - un
resultados obtenidos. Dichos promedios se
Pr ome
GrupCateg:
al canz
1AA Bilin 7 4
1AB Bilin 71
1AC Regul 6 4
1AD Regul 6 3
1AF Regul 6 4
1AG Regul 61
Tab% a Promedi o por grupo alcanzado en el examen
Analizando | os resultados obtenidos, se p

cuentan con mej or es bases de factorizac
caracter?2sticas particul ares, es relevant
tales grupos, el 1AA result - con mejor p

di ferenci a.

Los grupos regul ares, presentan wun promed
presentan di ferenci as considerabl es. As 2?2 |
sobresaliente y muy distante de | o0os otros
representan pwmedacitrmfrl wgiure en el futuro de

4 . 2Ac2t i vi dad 2

Se administr - un cuestionario con el pr oy

actitudes y |l as emociones del estudiantado
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desempefo

a uni dad, con e

acad®m
del

aplicaci [

n

anexpo D.

I f

cCo.

de
En I
nstrument o.

i n explorar posi bl e

fi gCrauBamste ol
El do

i a

conteni

Fi gB8r aAl umnos de 1AC responpeéranepci aneschestlaas r
La encuesta fue aplicada a t  Adaconltosrualcum
exponen y se analizan | os resultados obten
encuesta, | os cuales se muestran en | a tab

N¥amer Situaci n

1 Siento ansiedad al enfrent al

Las explicaciones en cl ase
° te-ricas.

E I mi edo a equivocar me al r
3 participar o preguntar.

Me frustra no entender wun t
4 me esfuerce.

Me esfuerzo por mejorar en |
> cueste trabajo.

Cuando resuelvo bien un pr ol
° siento motivado(a) para seg!

Tabé.a Preguntas de | a encuesta de percerg
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Pregunta 1. Ansiedad a la hora de solucionar
problemas en matematicas

m 1: Siempre
m 2: Casi siempre
m 3: A veces

m 4: Casi nunca

m 5: Nunca
FigdraPregunta 1: Ansiedad a | a hora de soluci
En |l a figura 4 se muestran | os resultados
mani fest - siempr e sentir ansi edad al enf

mi entras que un 8% nunca presenta ansiedac
|l os estudireemtteassr sen a | os probl emas mat e m8§

positivo.

Pregunta 2. Las explicaciones en clase de
matematicas son muy tedricas

m 1: Siempre

m 2: Casi siempre
m 3: A veces

m 4: Casi nunca

m 5: Nunca

Fi gdr aPr egunlLtaass 22 xplicaciones en clase de matem
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En Il a figura 5 se muestran | os resultados
un 70% de | os encuestados pone en mani fi e
explicaciones en clase de matem8ticas son

estudi ant e pointresntunda. oEsta gr8fica nos i

alumnos perciben a | as clases de matem8t i c
el qgue el docente es el Yani cO agente (que
estudiantes son | o0os duaerdeédmearizlamadesdesna r
medi da que | os maestros.

Pregunta 3. El miedo a equivocarme al resolver
ejercicios me impide participar o preguntar

m 1: Siempre

m 2: Casi siempre
m 3: A veces

m 4: Casi nunca

m 5: Nunca

Fi gbr aPregunila nBiedo a equivocarme al resolver ej
preguntar

Los resultados obtenidos en | a prEdguenz a% 3
sefal - que el temor a equivocarse influye
preguntas, l o cual repercute de manera di
mientras que un 26% manifiesta que casi S
mi edo a equivocarse es un factor que para

mat em8ti cas.

53



Pregunta 4. Me frustra no entender un tema de
matematicas, aunque me esfuerce

m 1: Siempre

m 2: Casi siempre
m 3: A veces

m 4: Casi nunca

m 5: Nunca

Fi gér aPregunMea f4rustra no entender un tema de mat

En |l a figura 7 se muestran | os resultados
de percepci - n. Un 48% confiesa que | e fr
mat em8ti cas, aunque se esfuercen, mi entr ac

un porcentaje emuylOPoaj omani fi esta que casi
porcentajes nos indican que | a frustraci
estudiantes a |l a hora de estudiar temas de

Pregunta 5. Me esfuerzo por mejorar en
matematicas, aunque me cueste trabajo

m 1: Siempre

m 2: Casi siempre
m 3: A veces

m 4: Casi nunca

m 5: Nunca

Fi gud.r aPr egunMea e5sfuerzo por mejorar en matem8ti ca
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Se aprecian |l os resultados de | a pregunt a

arroja | a gr8fica son que el 67% de | os
esfuerzan por mejorar en matem8ticas, aun.
mi entras gmaniufmi dst%an que casi siempre | o
estos dos porcentajes, ser2a que un 84% de
esfuerzan en mejorar en matem8ticas. Esto
S i est8 presenta, guolaamest enf dla pr8ctica
pedag-gicas innovadoras que sean adecuadas

sientan ese pequefo apoyo que requieren

mat em8ti cas.

Pregunta 6. Cuando resuelvo bien un problema de
matematicas, me siento motivado(a) para seguir
aprendiendo

m 1: Siempre

m 2: Casi siempre
m 3: A veces

m 4: Casi nunca

m 5: Nunca

Fi g8r aPregunCuaanedo resuel vo bien un problema de maf
para seguir aprendiendo

En I a figura 9 se presentan | os resultados
donde se aprecia que el 71% de | os estudi
aprendiendo a | a hora de resolver un probl
mi entras HlAB mani fi estan que casi siempr e
decir, |l a mayor2a de | os estudiantes sier

probl emas matem8tices dercriect mamemMiasta sol a
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resol ver probl emas, S no que | a retroali
docent e) tambi ®n forma parte fundament al

al umnos.

—

- O T O O
o o » < O O
—
]

S resultados de | a encuesta muestran quc¢
rrespondiente al color naranja alcanza o
i dencia una tendencia predominante en | &
-areuba necesidad apremiante de transf
|l as matem8ticas, i ncorporando propuest

rtalezcan el i nter ®s, |l a confianza y | a

propi o proceisnajde. apren

En consonancia con este diagn-stico, l a e
sustentar8 en | os principios de | a ne-uroed
Vera y-MMowyanez (2022), este enfoque consti
par a i nonpotviammi zyar | os m®t odos de ensefanza :
el funcionamiento cerebral con | as prs8ctic

4 BRUEBAS PI LOTO

Con el prop-sito de identificar posi bl es
|l l evaron a cabo dos pruebas piloto, cada
aplic- l a misma din8mica prevista para |oc
propuemit ii gada a disefar. No obstant e, en
tema di ferente al de factorizaci -n, espec?
8l gebr a: S uma, resta y multiplicaci-n de
de | os exlpomaneheesi-n de estos temas es del
del contenido de Pensamiento Matem8tico |
evaluaci -n previa al de factorizaci - n.
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L a
| a
de

En

S actividades sicnavpoel greoecanid asr e n

i nvestigaci-n fueron m8s simpl es

m§ s,

|l a7¢@abpraesent a dwme pd amfeinecda d na s

et eadas

y

en

mer

| as pruebas piloto fueron aplicadas

Fases de

la clase

L Tiempo
Descripcion _
(en minutos)

Inicio

Desarrollo

Resolucion de ejercicios por parte del docente
como repaso, los cuales fueron los siguientes:
QDuvw @0 ¢w v Cw T
2 O OO
B @ o cv p
4)
NOTA: Que los alumnos solamente vean la

15

explicacion, que no copien la resolucion de los
ejercicios, pues ellos en clases previas, ya
habian recibido la explicacion detallada de

varios ejercicios similares a los presentados.

Los estudiantes proceden a resolver el escape
room en equipos, diseflado por el docente y
elaborado en la plataforma Genially, el cual, esta
conformado por 20 ejercicios. Los equipos en
esta ocasion fueron distribuidos simplemente 20
por la manera en la que los alumnos estaban
sentados, con el fin de ahorrar tiempo en la

organizacion.
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Se requiere un celular o Tablet por equipo v,
ademas, un cuaderno y una calculadora por

integrante, para resolver los problemas.

Se brinda una retroalimentacion general por
Cierre parte del docente, verificando si surgieron dudas 10

durante la resolucion de los ejercicios.

TabT.a Pl aneaci-n de | a prueba piloto

Las pruebas piloto hicieron posible preve
di sefar estrategias adecuadas para enfrer
fundament al es para observar | a respuesta

ante una priopueada. gam

La primera prueba piloto de realiz- al gr
aplicada al grupo de 1AG, esto debido a | a
durante | a segunda etapa.

4. 3.1 Secuencia del scape Room en Genially
En | o que sigue, se preslsrctapre gquwegtnuu e sa @lei
a |l os al Amdem8s, una explicaci-n detall ada

debi eron seguir a kalkRerca othanmdaveé@adsr respue
20ejercacres &llveeacur so se puede it @uisleihntke r
https://view.genially.com/ 652&eafn@-fmiita550d0a0

O escaneandiogel QR de |l a figura 10.
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https://view.genially.com/6528af63bba50d0010412b8e/interactive-content-pm1-

Fi g9rCadi QR p&capel Room en Genially en | a pr

Se comienza a presentar | asdampe&m damcaoml |

presenta eh | a figura 1

SUMA, RESTA,
MULTIPLICACI

.
-]

s
v

ING. OSCAR ACOSTA GONZALEZ

n < &

FigdOa Portaedeaudseb apldiScadecoen el pilotaje

Al seleccionar EMPEZAR, se mueeasster a al2gf iignutrr.
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Introduccidon

"Un fantasma estda atrapado en esta casa,

condenado a vagar por ella hasta que recupere

todos sus recuerdos.

Para ayudarle a encontrarlos, primero deberds
superar todas las pruebas y conseguir los objetos
que faltan en tu inventario.

Explora la casa e intenta no quedarte atrapado tu
también.."

Figddalntroducci -n al juego
Posteri cssremedmat ec,|l ic en | a flecha de col or r
es |l a exploraci-n de | @®asaes al a3)feilgurnavelnt ar

e —

Explora la casa
-

Inventario

FigaRra Expl oraeri haenoaani o sin objetos recol

Adicional a |l a |leyenda de explora | a casa
tres flechas rojas, una apuntando hacia ar
derecha. La Yanica que se hace notar de une
hacarar i ba, i ndicando que ese es el siguien
gue se Sel ispe.sel ecciona otra fl echa, el j
avankle.putbhsem®a il umiampaadaece el primer ejer
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elcual es una multiplicaci-n de 4bi bemias ¥

opciones qQque aparecen, solamente una de e
ejercicio; perasemnsttaeedocaso | a ocopai pmSiadkos a
estudiantes seleccionan una respuesta inco
juego | os direccionar§ a®? fooma umamelde pne ad
gue seleccion- unaparesipaesuea cebem&ra,compl
el recorrido acumul ado.

MULTIPLICA:
(y+2)(3y-5)

3y2-11ySEESy*+y-10 SHinguna

FigdaBaj ercdeilbalactividad

Se elige | a opci-n de en medio y enseguioc
actividad, el cual se trata de simplificar
en |l a 5idwraelspuestbtca @orrecta es

SIMPLIFICA:

4xt-%°-(2x*-6x"B4x?t)

5x°+6x* Tx5+6x* Ninguna

FigadBj ercdeilba2actividad
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Lo que sigue es el tercer ejercicio, el cu
gue se presentba leama daspugutra due debwe ser
T®W va E| resultado se | lega simplemente elir

|l os t®r minos semejant es.

SIMPLIFICA:
x+2y-5z+(6x-3y+62)-(2x-3y-42)

+5x-4y-(6x-y)-8x+5y

-4x+4y-15z -4x+4y+5z 4x+4y+5z

FigabkRj er 8deilba actividad

Al seleccionar |l a respuesta correcta del
problema 4 mostraddNuern almenftiegweda subt ema c
el de |l a simplificaci-n de expresiones al

esp® @38

SIMPLIFICA:

bx*-10x°+5x3-6x°-5x*+x3

-16x°+6x%3 16x°+5x%3 -16x°-6x3

FiguabaEjercicio 4 de |l a actividad
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Acertando el probl ema 4, se presenta el ej

se deben de multiplic8esbpmemenmsad&n La $o0

ejerciowi q pep @

®
* Multiplica y simplifica: ¢
(x-8)(3x-2)

3x%+24x+16 3x2-26x-16

Figawvwa Ejercicio 5 de | a actividad

El probl ema que sigue en el recurso did§gct
fal so. En esta ocasi-n | oFAQu®Dbsstee dperboeb | deema
muy breve, pero a su vez, un poco engafos

prestar mucha atenciEln perno bll cesmae xepso npernetseesn.t

19.

Verdadero /falso:

bx%+3x%-x%=Tx°

VERDADERO

FiguBaEjercicio 6 de | a actividad
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luego de contestar correctamente el probl e
en el ejercicio 7, utilizando | as | eyes d

dicho ejebwi ciadem8§s, se muedtra en |l a fig

MULTIPLICA:
(x%y? ) (-x%y")

16 .21 _x10Y10 10..10

-xy Xy

Figaua®aEjercicio 7 de | a actividad

Ant es de ©pasar el ejercicio 7, un reto
presentado en el Il nici o del juego debe de
debe de seguir es AEncuentra |l a |l ave par

buscar wunasel |eanvceu egnuter at e socso nodbijdeat oesn que s e

l a pantall a, por | o que seenctonetnredn lgau2el fmogvue
se muestra | a pantalla con | a instrucci -
mi entras que2seanuleastfriaggurtaes:md as f erentes 1| ug
ya con .l a |1l ave

Fig20Oa Objiet mever
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Fig2nhalLlave encontrada luego de buscarl a e

Ya con | a |Ilave a |l a vista, tiene que ser

y que el i nventari o aparezca actual i3zado.

Continta eﬁorando la casa

L-E

Fig@aRralnventario actualizado
Ahor a, |l a flecha roja que se hace notar c
con direcci-n hacia | a derecha, por | o qu
hacerl o, aparecer 8§ el ejercicio 8, pero ¢
anter,i oppuveess ahor a, el usuari o puede encont

aparece end4l a figura 2
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El ejercicio 8 es sobre |l as Il eyes de | os
una potenci a. La roe sdhailkeisdal asogaepxd Bab etse d e

semul tiplicados.

Simpliﬁcacién
de:

le® )

Fig2BaEjercicio 8 de | a actividad

Una vez contestado correctamente el ejerci
9(v®ase |9 frigluaa 2Znado a | a multiplicaci

esun binomio por e ami egosm toi cubHsatre sdeedi 80 3
presenltanfdoct ori zaci-n de una difeefact @&ad
l a multipdcioompaivedyma que | a respuelshNa €9Dr r
necesari o mencionpaoid ggus@ ulno ¢ eanlau Hue@s en ese

nNo se estudiaba,empelrda poenpadatcemit&s es | Mg

Figeaha Ejercicio 9 de | a actividad
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El ejercicio 10 es sobre signos de agrup

vi sual i zado6.enLd ar efsippjwersatt@éd tuworr ect a es

FigabaEjercicio 10 de | a actividad

A continuaci - -n, el ejercicio 11 es el gue
figuraE2 wuna expresi-n que aparentemente
alumnos debieron tener cuidado a | a hora d
casi al final de |l a expresi -m apareeepuas
CTW C O

266x 243x+23y

&) O

Ninguna
261X+Z3Y opcién

O

Figea®ea Ejercicio 11 de | a actividad
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Posteriorment e, aparece en lean maomtdeael | nau eevle
aparece | a potencia de una pot8endiaa.soPuwed

correspondiente es

Simpliﬁcacién
de:
)2

- X

X

2

O
1

O

FigeawaEjercicio 12 de |l a actividad

Seguido del problema 12 estg§ el ejercicio

exponentes. La respue st @ (a®aesset el amy).foibg uermaa 2e

Simplificac ién
de:
x>

Tz'9
—W7X9~ W X

FigeBaEjercicio 13 de |l a actividad
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Respondiendo de forma acertada el Lleg eqwa ci

se menciona es gque el usuari o ha encontr a;
memori zar tres notas musical es, mi entras
mostrada en el fondo, t al y c8mbBstsaes punetda
musicales se tratan del segundo el emento c

Encontraste

un mensaje

secreto

D8

Recuerda estas

notas y técalas

en el piano €en
el forden

correcto
Fig2®a Nuevo reto a enfrentar, en donde se involucrt
La flecha indica que se debe se selecciona

|l o que aparecelenmnemgdmnmtdaal Ifa lgalp iaaBoddedkease
de teclear | as tres notas musical es.

Fig80Oa Tecl ado del pi ano que aparec?2a en
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Pri mer o, se debe de. tlcl ®salred @ai ommdral a,ni e a

rojo, tal y ¢c-mo s& muestra en | a figura 3

FigdldaPri mera nota musical

La nota que sigue, deden slea. dSee abal oirnedaircs: |

i ndicando que dicha nota fue selecciBonada,

FigBRa Segundasnohé

Final nseenteel,i ge | a tercera nota musical, col

tocar. Al realizar esto, se consigue un nu

70



se notificar8 mediant 4 Sel taattacide de@al &aupi

gue seleccionarla para seguir avanzando en

Encdontraste

in objetio

nuevo para tu

——

inventario

FigdBaAviso de un nuevo objeto para el i

Sel ecci onarmdko rlegrlewsma,al principio de | a c:
ve actualizado con | a Ilave, |l as notas mus
un el emento. Adicional a esto, ahora | a f
abaj o, I ndi ¢c ggrucko debe adx Iser sel ebpiuemdada.

observarse.

Contin%%

explorando

IFa e 5 e

FigBhalnvent aeiemeobonsegsi dos
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Luego de seleccionar |l a %% tima fl echa, apasa

es mostrada @n Lloa qfuiegusrea t3i ene que reali zea
utilizando |l a |l upa, para podelPanai gantao | ol a
se debe de arrastrar con el objetivo de vi

L @
Usa la lupa para buscar el codlgo;§
\?/

luego insértalo en la maquina de

escribir

FigdbaActividad para buscar un c-digo

Deslizando | a lupa se sacrdeteceneadditrals wlca

aparece en7.la figura 3

(;

)
Usa la lupa para buscar el cédigo&%
\T

luego insértalo en la maquina de

escribir

Fig8baC-digo encontrado
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Luego de encontrar el c-digo, se debe de
simulando que el c¢c-digo es8sasiendiada® gue e¢

secreto debe ser i ntroduci do.

Fig@wma Espacio para introducir el c¢c-digo
Al introducir el c-digo, aparecerg8 con pul
ver. En 9sae fapgruercai &3 que séuegordeeeskrc¢bdi
de seleccionar | a flecha que apunta haci a

Fig@8BaTecl eando el c¢c-digo secreto
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Lo gue a continuaci smhapamsce® | ®s €elojjosegart
|l a Il eyenda: AaAlguien anda ah2! EI objetiyv

para sefalar a | a per(stoamsae dukl)fasgtugy aescondi

iAlguien anda ahi!

FigB®a aAl guien anda ah?2!

Al encontrar a | a persona secreta se puede

l a filgur a 4

n jAlguien anda ahi!

FigdObala persona oculta es encontrada
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De inmediato, se presentag elomoj ereciimnida clad «

42, el cual es sobre multiplicaci-n de un |
|l a respuesta correcoian apfeics ¢ BpPpesei mmueses a
opciones, |l o que senidnegbhuenad.e contestar es

2ab(-3ab?+9a’b

Sy

24a°b°  yigue 24a%b?

FigdnaEjercicio 14 de | a actividad
El ejercicio 15 es el gue <cont i3nEda tye nmeas

relacionado es mul ti pl i agatcrii-monmde wn shoil ma

presentan dos opcip@esg.o® Lpgpocpor recta es

(3y-5) (4y*-y+2)

4y

12y3+23y2+30y-10 12y3-23y2+11y-10

FigdlkaEjercicio 15 de | a actividad
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Posterior a esto, el ejercicio 16 es el g u

breve gue s e puede obderttar respueast i gcuor

Wo OO

Swix®y®2z” Ninguna

FigdBaEjercicio 16 de |l a actividad

A continuaci-n, aparece el ejercicio 17, e
Al resolverl o s e el i mi nan | os t ®r mi nos

Yani cament o que representa(®asseol ad)fiigudal

—
4

35+{[(x+6)(6x-5)-(x-2)(x-4)]-3Tx}+

Ninguna

Figdda Ejercicio 17 de | a actividad
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El ejercicio 18 es el gue §6.i gluse wn epsr onbolset m
gue se deben de eliminar | os par®ntesis pa

soluci-n adecuade aitb ®eg.ercici o es

4x+6y-4z+(8x-3y+62z)-(-4x+9z
+(10x+10y-92)-(10x-9y)-(2y+6z)

Ninguna 16x+20y-22z 16x+20v-18=
, il

FigdbaEjercicio 18 de | a actividad

El pen¥%l timo ejercicio es el 19 y es muy
suprimirse | os par®ntesp®. TOLpB,sodiurci emb aro
debido a que dentro de | as dos opciones al
entonces | a opci-n quendaelyge nBlere jserl ®iccii ® na

en | a Tigura 4

19

-x+Ty+3z-(-2x-3y+62)-(-3x+y) (=)

+(7x-10y-92)-(x-5y)+(3x-22)

Ninguna 5x+Ty-11z 9x-13y-11z

FigdbaEjercicio 19 de | a actividad
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El Y%l timo ejercicio trata de reducir t®r m

48. La respuesp®m.correcta es

6x?-3x%-2x%+9x?

P

10x® q10x? Ninguna

FigdiwaEjercicio 20, %W timo de |l a activ
Al compl etar correctamente | os 20 ejercici
juego. Aparece un malet2n y sobre ®I wuna f|

takcoywe aprecia ®n | a figura 4

Aparecié un maletin

FigdBa Aparece un mal et?2n
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Final ment e, al s,e leelc cji wengaaxr nhuae sftlreac huana | ey

actividad ha ter mbrea da.e deen olbas efriviaur. a

jHas recuperado [ 1 fantasma!
Ahora por fin podréd de L de la casal!

FigdOaFin del juego
Al seleccionar el i nventario ubicado en | a

este ha sid¢®asepl al)hdgura 5

FigbOalnventario completo
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En caso que el alumno seleccaiome e acomEsI
previ amengaee aparece en | a pant ald A adem84d,0

el alumno se reubicar g al i nicio del juego

Figbhna Sel ecci -n de respuesta incorrect

A continuaci - n, se descri ben de f or ma det

cada una de | as pruebas.

4. 3Colncl usiomeésnedelpipot aj e

En | a 5Bsgumaestran alumnos del grupo de 1

YA

Sscape room.

FigBsrRraPrueba piloto con 1AC.
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luego de | a pri mera pracral ysil cont eos aypglunecdidfal

se realizaron para | a segunda fueron | as s
VI mportancia en |l a claridad en | as instru
Una parte de | os estudiantes se mostr - un
mi nhutos sobre qu® pasos seguir. Esto evid
intuitiva para algunos, no todos comprend?
entre r edlojsetniivoelfi nal de |l a din8mica. Es
pil otaje ser2a i ndi s peesnpsaapbeloepo ddeedmacsaira duon ch
explisara paaso | as reglas del | ueQeoni,ailhoyl u

gue se esperamma dquiepdoyg ko que significa

aprendi zaj e.

V Tener cuidado con | a dificultad de | os e]

Al gunos probctamaes rdeimon resueltos con ex¢

rapi dez, sin embargo, otros generaron al
equi pos, l o que no permiti- que todos | os
juegd. | as actividades son demasiado f 8gci l
i nter ®s ; S i son demasiado compl ej as, pued

din8mi ta que consigee ®e lcdhg meidifiocerlss apdr ogr e
comenzando con ejercicios de bajaedihivelt

VI mportancia de | alretnakiltztmeneéelcpi hot aj e
Uno de | os apr endjiuzea jsees omb&Sse rcvlaaroons agli | tod romi
fue | a i mportancia de ofrecer retroal ismant
embareo,l a primera prueba, l a retroal i men
verificar | as r espuestlaas ocpoorrrteucnti adsa,d Idoe qodu
comusn.e Lo i mportante es dedicar unos minutc
c-mo resolvieron cada reto, gu® dificulta
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resultaron m8s Ysgulees osEesdbupemmbieier 8af pegr

proceaspr gnddae | as experiencias de otros

4. 3Co2ncl usioegeandel psl ot aj e

En | a 54sgumaestra | a aplicaci-n de | a segu
del grupo de 1AG.

FigBsBaPrueba piloto con 1AG

Acontinuaci - n, se presentan |l as conclusio
i ncorporar a |l a intervenci- -n final

V Conformaci -n de equi pos

En ambas pruebas piloto Il a conformaci-n de
f2sica de |l os estudiantes en el aula, | o c
esto no garanti z- un balance total mente e
equipes decir, algunos equipos quedaron de

equi pos estaban compuestos en su mayor2a p
en el tema y otros equipos total menmtneoscon

equi pwadnzarmapicdea entras que otros tuviero

8 2



A partir de esta observaci - -nnpepascorfaori Mmarl

|l os equipos de manera m8s estrat®gica, pr
equil i brio entre estudiantes con mayor y n
V Participaci-n equilibrada por parte de t
Aunque el trabajo en equipo era | a base d
participaban con | a misma intensidad. Al gt
compaferos resolvieran | a mayorza de | os e
V Gesti-n del tiempo en cada fase de | a cl
Las pruebas piloto dejaron en evidencia qt
desarroll o y cierre es un factor Edeed sn oioal

pl anificar cada fase con un margen de fl ex

4. 3.3 Conclusiones finales de ambos pil ot a
Final ment e, | uego de amhreosd op rdudedosa s aipmielno D o €
a |l as que se |l egaron y que se tomarsen en
muestran en el mapa ment5al presentado en |
M-
’Importanciaen la claridad en Regular de forma correcta la —'%-’ Retroalimentacion |
las instrucciones iniciales, dificultad de los ejercicios de

para que la dindmica pueda factorizacion que van a al finalizar la

darse de forma fluida. K‘ resolver. actividad.

Conformar los equipos Todos los integrantes

totalmente equilibrados para C 0 N C l U S | 0 N E S del equipo se deben de
evitar que algunos equipos . ..
presenten mas dificultades &—/ D E l 0 S \a involucrar y participar

activamente.

‘ ILOTAJES ‘ "0

N

que otros de forma evidente.

Gestionar el tiempo Incluir incentivos (com Cada grupo tiene una
dulces) que fomenten una
participacion mas divertida

para los alumnos.

en cada una de las dinamica particular que

fases a implementar influye en el desarrollo
L ) ,'/ de la actividad.

-

FigbhaConclusiones finales de | os pilota]j
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4 .3 SE=O

4 . 4Aclt i vl dad

Se defini- el tema de | a narrativa. Para e
con el objetivo de conocer sus preferencia
y otros referentes, a fin de skRilektaxiomaued
se presenta en el anexo E. Para que | os es

reali z- wWre fionpmatsdpianddoor r ar . e Epfaikgadss yab7
se muestra evidencia de una encuesta cont e

una alumna del grupo de 1AF.

UNIVERSIDAD AUTONOMA DE QUERETARO | FACULTAD DE INGENIERIA | MAESTRIA EN DIDACTICA DE LAS CIENCIAS
Nombre del encuestado X OISR RR ENCUESTA
NS

3): ¢Prefieres que lajnarrallya Sea, CIRITLSY A | Narrativa original y Gnica basada en una tematica especifica

tinica basada enl uria emitica tespeciicy 2 | Narrativa inspirad series, peliculas o videojuegos conocidos
(Super héroes, fantasia medieval, misterio, rdivdiinpiduaion P JUeg

piratas, etc) o inspirada en series, peliculas o videojuegos conocidos? Ordene por preferencia, en donde 1 es la mas
atractiva y 2 es la menos atractiva.

] | Super héroes

2) Ordene las siguientes opciones para construirla, asignando un puntaje del 1 [ [ Fantasia medieval

al 7, donde 1 representa la mayor preferenciay 7 la menor. |_:> © | Deportes

4 | Misterio y detectives
4- | Exploracion espacial

3) Si considera otra tematica diferente a las anteriores, por favor escribala aqui: | 3 | Piratas

= S | Epoca futurista (afo 2300)
Figbba Primera parte de | a encuesta contestad:

4) Sifuera sobre alguna serie/pelicula/videojuegos conocidos, ¢Cuéles propondria? Puede proponer hasta 3 (En orden
de preferencia).
Mayor preferencia | 1 | §irange( things
UL L 2 | Mario” Bosg
Menor preferencia_| 3 | pisney
5) ;Te gustaria que las actividades incluyan varias narrativas diferentes o prefieres una Gnica narrativa consistente?
Ordene por preferencia, en donde 1 es la més atractiva y 2 es la menos atractiva.
\ 4 | Solamente una tematica durante toda la etapa, para que se construya una sola historia completa.
| L | Vvarias teméticas diferentes, creando historias pequefias.

6) ;Quién es tu personaje favorito y por qué? ;
Mox - Stangef things , Es fuerte , sabe lidear con los ohstacolos que se (€

presentan Vv
_pre

—

Figbhba Segunda parte de | a encuesta contestads

8 4



Los datos recabados fuwmear ohnojiantdeodeaifli pualsa e

ans8lisis. Sin embargo, p o Hti esrtiigurt8d d cast @,a
representar de forma visual |l os resul tad
continuaci-n, se presentan dichas gr 8ficas
En | a 8sgupraessent an | os resultados de | a p
narrativa inspirada en series, pel2zculas o
a que un 62% seleccion- esa opci n sobre
narrati va ar ibgaisrmala ¥y nY“nuin@a tem8tica espec?f

Pregunta 1. ¢ Prefieres que la narrativa sea
original o inspirada en series, peliculas o
videojuegos conocidos?

m Narrativa original

® Narrativa inspirada
en series, peliculas
0 videojuegos
conocidos

FigbmResul tadosgdatlaaPIpefi eres que | a

narrativa s

series, pelzculas o videojuegos conoci

La pregunta 2 se descart a, debido a que er

|l a narrativa inspirada en algo ya conoci d

resultados, estos se presentan %9nlLanéogm&f

|l a que | os resultados se muestra

n es me d i

cada opci - n, t al y comd sPeosdefdloa memt kea E

promedi o por cada wuna de | as narrativas.

preferencia. eEnpeemedicasm8s bajo

mi sterio y detectives.

85
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Pregunta 2. Ordene las siguientes opciones por preferencia
(Descartada)

4.79 4.774 4.354

5 3.991 4.056
3.604
4
)
2 3 2.475
£
S 2
o
1
0
> > > > > > S
& é\eﬁ'z’ & &° £° & 0
e}‘\ <® OQ’Q & QJG"Q < ,@\
Q @ o ,voo u\\o-’
oM % . N >
N Q}(\o & N
«® & +Q\O oofb
N < R
Narrativas

m Promedio de preferencia por narrativa original y Unica

Fi gbBResul tadaosgdeatlaa 2p de | a encuesta de sel ec

ov1 v i fr  =PROMEDIO(B1:DU1) hd
A BCODEFGHIJKLMNOPQRS TUVWXY ZA/AEAALAEAFACAFAIAIAKALAMATACAFACAFASATALAVAVADANAZBABEBCBLBEBFBCBE BI B)BKBLBABNECBFBCBRBSBTBLEVBVBXBYB2CLCECCCLCECFCCCHCI CICKC 4
1 |Super héroes 64465646143533422465317252445225332326512631145253356411723765612223155542452256123427632°¢
2 |Factasia medieval 17517261217647647622261365653774321664563754177334264112372576567214625242633443225626645437
3 |Deportes 72774774651711131117473731754116675711424754254177777773635621777372767217777457777157171¢
4 Misterioydetectives 2112311242412226634115611716345712125313114332171214512214111433371341116121111411137121.«
5 |Exploracionespacial 56232533366266775734535624311532444164667372512364523645412232441466126545365732542522641
Piratas 4335645773535531457662447662266156747725656566653563255636644555654467477263464335576355¢
Epocafuturista(23003 564 132557247455325374254327637475353274322647764126436457437366515733335615637646343476

o W oW NG

TEMATICA GANADORA: MISTERIO ¥ DETECTIVES
1 |Fue el menor promedio, debido a que el 1 representa la MAYOR preferencia de los alumnos.

Fi gb®a Vaciado de | os resultados de | a preg

Legpregunta 3 t ambpeBsne sge retkd slocaasr ttae,m8t i cas pr
por | os eseudnaméesran terror, vaqueros, |

dinosaurios y apocalipsis
Para | a pregunta 4, se organizan | o0& dat os

forma de ordenarl os es, por cada tem8tica

preferencia de | os al umnos, es decir, 1
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i nter medi a, 3: mEsori mpoef anteaciaa.l ar ar g u

Yani camente | as tem8ticvatsadm&s pep.rlesenaladmw

N¥amer o N¥Yamer o N¥Yamer o

votos p votos [ votos [

Seriel/pel2cul opci -n opci - n opci -n
mayor prefere menor
prefere interme prefere

Stranger t 72 55 59
Mari o Br o: 11 13 27
Toy Story 12 9 21
Harry Pot 49 40 49
Car s 5 7 12
Pl antas vs 3 5 9
Mar (Alvenger 92 53 41
Di sney 13 15 17
Star wars 10 21 29
Bob esponj 2 3 7
Mi necr aft 16 33 19
Tab8 a Resultados de Illaa prmeqwrsttaa 4de selecci - n

Para determinar un puntaje global por tems§

V Mayor preferencia = 3 puntos.

V Preferencia intermedia = 2 puntos.

V Menor preferencia = 1 punto.

En | a tabla 9reoececnueempelngggaada el c¢c8l cul o de
gl obal es, el cual , consiste en multiplicarl
en | a pablp®@2§pot, respectivament e. Finalnm

obtenidos se sumen, paumttenieen dbd ads ?
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Serie Vot os Vot os Vot os
pel 2c para *3 para * 2 para *1 TOTAL
opci opci opci
Stran
_ 72 21¢€ 55 11 ( 59 59 385
t hinc
Mar i ¢
11 33 13 26 27 27 8 6
Br os:
Toy St 12 36 9 18 21 21 75
Har r
49 147 40 80 49 49 276
Pott e
Car s 5 15 7 14 12 12 41
Pl ant ¢
_ 3 9 5 10 9 9 28
zombi
Mar v e
92 27 ¢ 53 10¢ 41 41 423
( Aveng
Di sne 13 39 15 30 17 17 86
Star 10 30 21 4 2 29 29 101
Bob
2 6 3 6 7 7 19
espon
Mi nec 16 4 8 33 66 19 19 133
Tab%9a Puntajes globales de | as tem8ticas
Final ment e, en | a tabla 10 se muestran
a mermwrsnt.os resultadog os @meed rmpsoea rttaant elsa s
gustos que tienen | os j-venes de entre
y con esto poder tomar wuna deci si

8 8
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t
14
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Posi c

Seri e

pel 2cul

/

vi deoj u¢

Punt aj e

1A Marvel (A 423
2 A Stranger 385
3A Harry P 276
4 A Mi necr a 133
5A Star wa 101
6 A Mari o Br 8 6
7 A Di sney 86
8 A Toy Sto 75
9 A Car s 41
10A Pl antas v 28
11A Bob espc 19
Tabl@&@ Puntaje global de |

Entonces,
esMar vel
pregunta 5, en

prefiri

don

trabajar

hi storia Ynica. En

di ferentes, de

consiguient e,

t al

con

de

s ol

gueda

d e slea cpornecd wrnytea qdu e

ament e

(AEmnlgar6l gumaestran

as propuestas

|l a temS§ti

ca

de

P

|l os resultad

en mani f i

con una

esto

q

t em8t i

contprcais-tne ,pruinn c4idp% | e lviagri

maner a

| o

89

que

que
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Pregunta 5. ¢ Te gustaria que las actividades incluyan varias
narrativas o solamente una?

m Solamente una tematica
durante toda la dinamica,
para que se construya una
sola historia completa

m Varias tematicas
diferentes, creando
historias pequefias

FigbOResultadosgdetlaa 5p de | a encuesta de sel ec
La conclusi-n general derivada de |l a &enc
considerando | os resultados obtenidos, es
gue | a narrativa sea inspirada en series,
de | asnepcsugeridas, |l a el ecci(-Av em8gse qdgegs t ¢
obtuvo I a mayor cantidad de votos en | a ca
|l os encuestados coincidieron en que | a i
principal permitir2a mantener coherencia e
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4 . 4Ac2t i vi dad 2

En |l a gamificaci - n resulta fundament al e
aprendi zajes esperados y, de manera parale
La historia que se cre- para utilizar en e

Factorizaci - -n del I nfinito: La Misi
En una diamhdmresomanci da como Al gebr 8tron, | as
resguarmd&®xxi ned gpeodkbas matem8ticas, Iyodgsinaenmnc a
domi nfaact ari zaci -n puedenEactad2deg amwpasotl n D1
|l as gemas] guant.e del infinito

Figén@uante del infinito

N o obstante, s e configur.
i nminent e: Thanos, descr
conqui stador de escala <c¢-s
63), tiene como objetivo r
g i nstaurar un control absolu
3Algebr§tron.

FigébRka Thanos
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Para hacerle frente, se convoc: a diez e
encomienda de resguardar el conoci miento

evitar que Than®asdd i preupo ede caxntsudi antes d
Yan'i c o, al esvteingeeam e elun que s e I denti fi qu.
representar8 sus valores, habilidades vy,

|l as t®cnicas &e faclodgumae Htamwaem glea ss .

Fig6é6Ba Avengers

La Misi-n de | as Gemas
En | alfpaikeldeen observarse | as seis gemas, I
como | os desaf2o0s que representan cada una
Nombre d
Col or | magen Desaf 2o
gemas
Gema de | Amar.i Factor m
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Nombre d

Col or | magen Desaf 2o
gemas

Domi ni o
Gema del Ver de

eficien

Gema de Mani pul ac

. Roj a _
real i de expresio
Factori z
Gema del Mor ad
compl et
Reordena
Gema del Az ul

estrat ®c

Creati vi
Gema del Anar an

i ntuici
Tablla Gemas del infinito
Cada gema simboliza un nivel de dominio et
un desaf?2o0 determinado. Conf orme avanzan,
su calificaci-n por cada gema consegui da,
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de su r €adrar igekona ser 8 dada por el profesor

de pegarla en su guante, previamente coloc
Paralelo a esto, | os estudiantes compl et a
aplicaci-n para seguir avanzando y recol ec
h®r oe se fortalece, acumul ando habilidade
victori a.

A continuaci-n, se especificarg con m@gmst a:¢
con i m8genes representativas.

Las Gemas y sus Desaf?2o0s
1)Gema dmenlt@d@actmernt al ) : Para retmasmbraccastan
figwbral®s equipos deben demostrar rapi de:
del factor com¥%»n en expresiones algebrai

fortalecer | a | -gica y el pensamiento cr

Figbha Gema de | a mente
2)Gema tdempomi ni oeifdcei elnaci a) : Esta gema se ¢
gue resuel van probl emas en el menor ti emg

h®r oes deber 8n trabajar con rapidez en ej

gue son capaces de superearTHaismo sll2zamibtiegsu rt:

se muest®tmngdeorDrl.a gema del tiempo.
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Figéba Gema del tiempo

3)Gema dreal a(adi pul aex prmesdieones) : Este des
prueba | a ,cryeaatguedadkcber 8n aplicar t ®cr
t ®r mi nos. Comosstrtadgema/, sas fh@uoas 6gana
habilidad de transformar y reorganizar |

Figbba Gema de | a realidad

4)Gema phaldfact or icoanpil em a) : Para obtener est

deben real i zar una combinaci - n compl et .
demostrando su dominio integral. Sol o ac
tanto el factor com¥“wn como | a aEgnr upaacfii-gnu
68se observa |l a gema del poder .
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Figéi7va Gema del poder

5)Gema eaelacreor qenasctir-ant ®gi ca) : Esta gema p
para reorgany zemcdam®rmamolsa mej or agrupaci
podr 8n mani pul ar el espaci o algebraico,
Thanos en su intento Hre Isa nmidregpumuweel Htdreas oar

con esta gema.

FigeB8Ba Gema del espacio
6)Gema al enfcr eat i vintdwidc ie- n) : Esta gema se o0toc
demuestren I ntuici - -n y creatividad al
factorizaci - n. Este poder especi al otorg

afrontar cual qui e(r®@adces dfa?r0f i glugeabr ai co
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Fig6®a Gema del al ma

Si stema de evalwuaci-n y valor de | as ge
Cada gema tienenand®ailma eadre | a calif, caci
guedandam ew2al uaci -n

V 80% xEamen

V 14% iF malst eni das en | a etapa (trabajo e

V 6% s a actividad.
Con cada d®ci ma obteni da, | os equi pos avan
sus habilidades matem8ticas, sino tambi ®n

i ngeni o gue se necesitan para proteger el

Sol o aquell os equipos que dominen todos | ¢

detener &fThBywasd&staurar el equilibrio en

aPodr 88n estos h®roes de Al gebr88tron dete

Gemas del l nfinito?

aLa misi-n est8 en sus manos!
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FiguDa Thanos con el guante del infini:

4. 4.3 Actividad 3

Se realiza | a construccdj-enr cdieciloas sdesc ufeanccti
apartmeen el juego, as2 como | as soluci one
apl iad@grunosprdiendiopal es ¢ asbBal dgaure. rReOdad7f)a rcau |

de | os ejercicios fue variante durante | a
el Y%l timo problema se propuso teniendo e
acad®mi co para ellos, pues es el m8s exten

Los ejercicios dieaefddog aeamdeatirsanno or de

se presentar 8 dm Gensineal dmanerda ca el caso
correspoendi eand,®#8 aumn0 como | a gema que se b
soluci - n.
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Caso

de Ge ma

4. 4. 4 Actividad

4

Or de Ejercicio )
factori z obten
. . . . . Ge ma
1 Cw 0w W W W Factor ¢
| a me
. Di ferenc Gema
2 W CV
cuadrad | a me
“ o . Ge ma
3 Tww ww Factor ¢
| a me
Trinomi Gema
4 W w po cuadr ad i emp
perfect
L . Factor ¢ Gema
5 COL P WW p _ _
(polino i emp
.« Gema
6 PRI TPWE CTOW® Factor ¢
poder
. . ., Ge ma
7 COhW PEW W Factor C
espac
e e Agrupaci Gema
8 W WWWWw COWW )
t ®r mi nc espac
., Factor ¢ Gema
9 onXw Y ¢x W ,
(polino al ma
TablZa Ejercicios de factorizaci-n que | os alumno

A partir de la narrativa disefiada, se estructuré una sesién de algebra que integré de

manera explicita elementos de gamificacion. Para ello, se emple6 una plantilla de la

plataforma Genially con el propésito de configurar un escape room que incorporara

ejercicios de factorizacion; en este entorno, las y los estudiantes progresan a niveles

superiores en la medida en que resuelven correctamente las factorizaciones

planteadas en el juego.
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4 . ISMPLEMENTACI ¢N

4. 5.1 Elecci-n de | o0os grupos experimentale
Para el desarroll o del estudi o se conforn
manera paralela, tres grupos de control, ¢
grupo biling¢e como dos de modalidad reg
experi menrteadleisz-seconsi derando aquell os que
altos de reprobaci-n en |l as unidades anter
en |l a figura 72, donde | os grupos de contr
azul mari no yelromegtapes ex col or amaril | c

PORCENTAJE DE REPROBACION UNIDADES 1,2 Y 3

49.02%
50%
45% 40.38% 42.31%
40% 36.54%
35%
28.89%
% 30% 26.67%
E 25%
g 20%
15%
10%
5%
FE P P
0%
1°A 1°B 1°C 1°D 1°F 1°G

11 2 Yt LW ig fels Gruposregulares (C, D, Fy G)

m Porcentaje de reprobacién grupos control  Porcentaje de reprobacion grupos experimentales

Figdnacéndice de reprobasi pni meumsel adesdeani da

Los grupos asignados como control fueron 1

experimentales correspondieron a 1AB, 1AF
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Para | a i mplementaci-n en | o0os grupos exper
sesiones de cl ase. A continuaci - n, s e p
correspondientes a cada wuna de el |l as. La

50 minutos.

4 . 5Cl as®rfyani zaci -n y explicaci-n de | a ac
Se conformaron diez equipos por grupo. La
por el docente con el prop-sito de que qqu
promedios acumul ados de | as unidades prev
promedi o ghaeoasal equipo 1, el segundo mej o

manera sucesiva hasta distribuir a todos |
|l a ubicaci-n de cada equipo dentro del e
adecuadament el aelf iaguuraa 7E3n se muestran | os

di stribuidos en equipos.

FigadRkaGrupo de 1AB distribuido en 10 eq

Los estudiantes reorganizaron | asosbuttaalc ays

como se presentta en |l a figura 7
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FigaBaEstudi antes ubicados por equi pos

Segui do, de eseddle@uiet i nvent ar an me guunp enrohn®rroee
propiogdesscri bi superpoE®Rtreessuper h®&r oe repr e:s
del equi po, co@av il roi anebal nochlagd 29Ld Wobs &r va

proceso de creaci-n de un personaje por pa

FiguhaCreaci -n de un personaje en el gru

En sif a gswwB,a7y 88 e muettpear socmajee fuer on piomvent
tres equigogpade BosF y G,EIr epsrpoepc-tsiivtaomedcd el
del personaje fue fortal exree da icrovhelsucmar

alumepaosl|l a axtqgwd dsael empezaran a sumergir e
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FigdbaPer somrmajué p oghreucdpeol 1 AB

FigubePsonajes de equipos del grupo 1A

.

FigumaPersonajes de equipos del grupo
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A dens@straz- el contorno de | a mano de un

guante de | as Gemas del I nfinito, tal c¢como

FigadBaDi bujando el guante del infinit
En | a 8f8@gumwmestra un guante dibujado por |
Persush; \ | #9

FigiPa Guante de |l asegeamagpadee| i elffu peAdB® de
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Enseguida, | os equitpas sadiognarmdare gryaloeosmea me
Gaviria Davids(202%k»s para | a din83nica se r

_ Rel aci - n
Rol Funci -n _
narrat.i
Manej a el cel ul .
E Anaveg
Operador derespuestas en e o
l'a misi - r
Lee en voz alt:
Guz2a | &
_ retos, asegur a _
Analista de _ Ainterpre
entiendan | a coc _ )
l a mi si
Si mbol iz

, Reci be f2sicame custddih
Guar diegn a

entrega al .admi gema.
Admi ni stra Pega | as gemas Represen
Guant e. gue se ubica enpoder ac.u
TablZa Roles en I a din8mica
Final mente, | & ecflad daem slooo mali ¢cyaci ones gener al
del d2a siguiente, |l as cuales fueron | as s
V Ser8 necesario al menos un .pegamento en
V Se utilizar8 un celular sol amente por eqt
el uso de Genially.
V Los equipos se deben de acomodar t al y ¢
V Se har8 uso de internet, sin embargo, no
se podr8n conectar a |l a red de | a escuel
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V En el pizarr-n se pegar8n | os pepasroan ag uees
se enteren de su avance como equipo, per

V EI objetivo es recolectar | as seis gemas

V Las gemas se recolectar8n mediante un | ut
a trav®s del avance que tengdmsemeeaelasmiss
representadas con c2rculos recortados <co
propor ccioonnfaorrSme | as vayan ganando.

V La manera de avanzar en el juego es res
factoriSzascie- mqui vocan en al g¥n ejercicio

V Exi sten algunas gemas qgque se consiguen r
tres probl emas, et c. Es decir, |l as cond
pueden variar.

V Es i mportante que todos | os integrantes

|l a di n8mica.

V Es fundament al cumpl ir ri gur osament e c
realizando cada acci-n exact opmerst edutralint
desarroll o de | a sesi-n, no se podr8 con.

V Dni camente tendr8n una sesi-n para conse

V Es v8lido reali zar operaciones en el c
procedi mientos no se entregar 8n al docen:

V Se permite el uso de calcul adora cient?2f

4 . HCl ase 2: Aplicaci - -n

Las hojas con | os guantes fueron col ocada
ubicaron | os personajes correspondientes &
interval o, | os estudiantes se organizaron

clase 4 (a®hasgura 80) .
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cl asiGawviarciia nDgwuipdad@s @
c-mo i ban en |

Esto sirlva -t zlmwlma de

gue | os alumnos observaran

con | os otros equipos conforme avanzaban e

|

= -

‘-=:,-,77L-—

Fig80aPizarr - -nFdeell geruvapo, 1sA rvi - como tabler
A conti seacpil-inc,, | a historia de | os avenger
Power .Boni ha 2s@gumwmestra | a portada de | a p

FAETI]RIZAEIDN DEL INFINITD:
LA MISION DE LAS GEMAS

ING. ACOSTA

B 2 8 @ +

Fig8laPresentaci-n de | a narrativa

Enseguosdagstludi antes 9aap e cogiupea msoen |eensE eplr e s ¢

|l a pantalla de | os salones se mantuvo | a p
de |l a din8mica, para tener | a experiencia
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de fondo se reprodujeradasenpreds asmtl a nl.a Ema n ta:
1AB, en dbsdeGarieal | vy.

FACTORIZAC .

CION DEL INFINTTO:
LA MISION DE 43 Grppe O

ING. ACOSTA

Fig8rRraPantalla del grupo de 1AB durante el desa

ElI juego interactivo disefado para esta pr
Siguiente Esnlianpe®r t ant es ma p e isoeo eenn cquueen terla a
al p¥blico en gener al

https://view.genially.com/ 672-6ebttdnted83cf

f act or-d eibncfidlormi tsdad@nagse ma s

De igual manera se puede abrir escaneando

Fig8B8aC-digo QR para acceder al juego inte
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En dicho recur so, se encuentra | a narratiywv
din8micos creados especial mente para esta

garanti zar que cualguier persona pueda con

necesideéadcacceder directamente al enl ace, é
manera detall ada el paso a paso que se de
correctamente, desde | a introducci-n de | a
y |l a conclusi-n del reto.

Con | a SfsieguWraa i &ici o a | a presentaci-n del
di sefada especial mente para captar | a aten

tem8tica.

FACTORIZACION DEL INFINITO

Fig8#haPortada del juego
Una vez en | a pantalla inicial, al sel ecc
autom8ticamente | a introducci-n de |l a din
manera breve y clara el contexto dél ret o,
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Introduccidn

(Podran estos héroes de Algebratron
detener a Thanos y asegurar las Seis Gemas
del Infinito?

A demas, se deberan cumplir las siguientes
dinamicas
jLa misién estd en sus manos!

Fig8balntroducci -n

En | a esquina superior derecha apar aece un.

ser seleccionada para continufar EY apaseeraa

debe ser completado por | os alumnos se enc

Explora la casa y cumple
las misiones que se

presentanio
Inventario

Fig8KaCasa a explorar

La flecha roja que apunta hacia arriba es
mer ejercicio de facto8i zeacim®@&t odmoo

el pri
factorizaci-n correspondient® ¢c@s @b ad®t or co
o p .
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Factoriza:

2x7 +6x% —x° + 6x* + x3 =

Selecciona la opcibén correcta:

x3(2x* + 6x3 — x? + 6x)

x3(2x* + 6x3 — x% + 6x)

x32x*+6x3 —x?2+6x+1)

Fig8wmaEjercicio 1

ElI ejercicioal2 caogaog ekse odidieer,dabi doda quads:
t ® minos que se est8n restandResyyltviemamnm d;

factorizaci - nas®oll Uemig-ancaevyund& Ila fB8sgumpaede
observar.

Factoriza:

x% —25

Selecciona la opcidén correcta:

(x — 5)(x — 5)
(x + 25)(x — 25)

Fig8BaEjercicio 2

(x+ 5)(x—5)

Al resol ver de manera adecuada el ejerci
estudiantes. Se trata de encontrar una |
compl etar el inventari o.90EI reto se ilustr
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Fig8©®a Reto de encontrar |l a |1l ave
Al arrastrar | os objetos y encontrar | a |1
y nos muestra el inventario con un objeto,
apuntando hacia | a derecha. EST o puede obs

E E Inventario
Continta

explorando 1la

ClalS &

Fig9OalLa |l ave encontrada es mostrada en

La flecha es seleccionada y el probl ema 3
presenta eB |Sae ftirgautraa d9¢ una pregunta de Vv
cC om¥n. fal s pumse Stand ecase r abhl eapar ecer
gue en este caso correspo

factor
exponente menor,
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¢ Es verdadero o falso que 4x3y®

es el factor comun de 4x*y? — 8x3y®?

Selecciona la opcibén correcta:

VERDADERO FALSO

Fig@naEjercicio 3

Con estos tres ejercicios resueltos correc
mente, por | o que pasaron con el docente p
En | a 8d9@uirlau9tra | o que aparece en | a pan

iHAZ GANADO LA GEMA DE LA MENTE! Qﬂ
PASA CON EL PROFESOR POR ELLA Y MUESTRALE @Q
ESTA PANTALLA

Luego, selecciona el

siguiente cuadro:

Fig@rka Recolectar | a gema de | a mente

En | a fdispurmuestra una alumna pegando | a

consiguieron como equi po.
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i

Fig9Ba Gema de | a mente conseguida por un

Se sel eccuadtdraantadry | &parece ahora un probl el

en el que se aplica el trinomio cuadrrado p
(®ase | abfigura 9

Factoriza:

Selecciona la opcidén correcta:

Fig@dhaEjercicio 4

A continuaci - n, se presenta el 6,ejceuryco cti em

corresponde a | a aplicaci - -n del factor
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procedi mi ento de factorizaci n I 1 eva a i

obteniendo resul ®apd Qqw fwi.nal |

cComo a expresi

Factoriza:

2x(x+1)—y(x+1) =

Selecciona la opcidén correcta:

x+1)(2x—-y)

(x4+1)(2x + ¥)

(x —1)(2x —y)

Fig@baEjercicio 5

Con est o, |l os estudiant es

obtienen | a
al tiempo. 7Bre

segu
Ipau efdieg warpa ex i ar |

0O que apar e

iHAZ GANADO LA GEMA DEL TIEMPO! \
PASA CON EL PROFESOR POR ELLA Y MUESTRALE &
ESTA PANTALLA

&
S\
*

Luego, selecciona el

siguiente cuadro:

Fig9ba Recol ect ar

|l a gema del tiempo

En I a 83sgumwmedDtra a una alumna pegando | a
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E 90P2 8~ ApolO

Fig®ira Pegar | a gema del tiempo
Se selecciona e]J] yYyuadnaesteverde reto muy
pantall a. Consiste en tomarse wuna fotogr a
escuellaas instrucciones 9e observan en | a

!i
STOP! !! @:

Para ganar la GEMA DE LA REALIDAD.... =
INSTRUCCIONES: VAN A SALIR TODOS LOS INTEGRANTES
DINARXelNRJeMN{STN PERMISO DEL PROFESORENGEA\E-N:R{0)ALN0)
SILENCIO) Y SE VAN A TOMAR UNA SELFIE EN DONDE
APAREZCAN TODOS (con otro celular) EN ALGUN LUGAR

DE LA ESCUELA DONDE APAREZCA ALBERT EINSTEIN...
REGRESA AL AULA Y MUESTRA LA FOTO AL PROFESOR, Y
OBTENDRAS 1la gema de la realidad
iDATE PRISA!

Luego, selecciona el siguiente circulo:

Fig9Balnstrucciones para ganhar | a gema de
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En | a 1fO0ifgeurnrauestra un equipo realizando | a

de | a realidad.

Fig9®a Fotograf2za tomada por al umnos

Al regresar al sal-n y mostrar | a fotograf
han ganado | a gema de | a realidad, |l a cual
En | a 1f0idggumaiestra c¢c-mo es que aparece en |

iHAZ GANADO LA GEMA DE LA REALIDAD!
PASA CON EL PROFESOR POR ELLA Y MUESTRALE
LA SELFIE

Luego, selecciona el

siguiente cuadro:

Figuab8&d Recolectar | a gema de | a realid,
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Se selecciona el cuadrado rojo, y posterio
ejercicio es fundament al el trabajo en eq
al umno al azar para que explique el pr oc ¢
respuesrtrae toaw ®§ owWACw . Est o se il us2tra en
Factoricen:
12x°y2z* — 36x*y3z + 24x3y* =
Pasardn TODOS 1los integrantes con el docente vy
solamente UNO de ustedes le explicara el
procedimiento. El docente eligird a la persona que
lo explicara.
Si falla en algin detalle de la explicacién PIERDEN
LA GEMA DEL PODER,
Luego, selecciona la siguiente marca:
FigaO4ad Ejercicio 6
Al acceder al ejercicio 6, se selecciona |
ganar 8n | a gema del poder, taB y como se n

iHAZ GANADO LA GEMA DEL PODER! Q&
PASA CON EL PROFESOR POR ELLA Y MUESTRALE g@
ESTA PANTALLA

Luego, selecciona el

siguiente cuadro:

FigaO2 Recolectar | a gema
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A continuaci - n, se elige el cuadrado mor a

como se muestra eBnlasta gactai MiDdad se reto

de factor c¢com¥n, reforzando | o aprendido
consiste en identificar el factor que se r
este caso, | a sotawrvwwn cawxbt@.ni da es:

Factoriza:

20x7y® + 12x%y* — 24x%y =

Selecciona la opcibén correcta:

4x°y(5x3y* + 3xy3 — 6)

4x°y(5x%y* + 3xy? — 6)

4x°y(5x2y* + 3xy3 — 6)

Figauab8 Ejercicio 7

Enseguida, es momento de brindarles un inc
hasta este punto del juego, por | o que se
observa en 5lmRAs fiimguorat alMldt e acl arar que en
estudiantes no ganan ninguna |lggema,uad elsa mery
una recompensaGadveisrcira tRaemodr € 2®dR2Agi mi ent o

hasta el moment o.

VALE POR UNA
PALETA.
i PASEN CON EL

PROFESOR!

Luego da click aqui..f\\q

Figad Vale por una paleta
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En | a f6isgurmpa es@®ntan | as paletas que se T efj

Figupod Paletas regal adas

ElI cuadrado rosa es pulsado e inmediat amen
|l a fi@dgurBEl 1claso de factorizaci-n implicado
manera de realizarl o es agrupar | os pri mer
y cuarto, para | ograr obtened o @ qdespuest a

Factoriza:

a? —ab + 2a*x — 2abx

Selecciona la opcién méds adecuada:

(a —b)(a + 2x)

@

‘-,%"‘ (a —b)(a + 2bx)

3 (a — b)(a + 2ax)

FigaO& Ejercicio 8
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Es momento de realizar una actividad para

consiste en memorizar y t8clear | as notas

Encontraste un

mensaje secreto

28

Recuerda y ANOTA estas
notas y tocalas en el
piano en el orden
correcto

FigaOa& Notas musicales a memori zar

Se sel ecciona el pi ano par a mps eV adome rptae

memor i zyadsaes ver 8 como ap®rece en | a figura

FigaO8 Teclear notas en el piano
Los alumnos obtienen | a gema del espaci o,
conseguido en actividades anteriores. Con
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cinco gemas en su haber, acerc8ndose cada

vencer a(®&ahsaenolsal@. i gura 1

iHAZ GANADO LA GEMA DEL ESPACIO!
PASA CON EL PROFESOR POR ELLA Y MUESTRALE
ESTA PANTALLA

Luego, selecciona el

siguiente cuadro:

FigubO& Recolectar | a gema del =espacio
El cuadrado azul se selecciona para contir
un nuevo objeto para el inventario, y en

111se muestra dicho objeto.

@
ik ©
(R
A 1R

1Rl
TRT

Encontraste un objeto nuevo para

tu inventario

Figad.a Obtenci-n de | a | upa
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Se selecciona | a lupa y aparece el ejercit

actividad vy, por | o tant o, el m8s compl ic
factor com¥%“n polinomio, sin embargo, tambi
demt rdel prodediomitéenmuaci -n, se describe el
l a solwuci - n.

EI factor com¥%n exXwr 2:do es el bi nomi o

Xw ¢ ow ¢xw Y

Se desarroll a el bi nomi o al cuadriado que a

X0 ¢ 0w CT @ ppag QT

Es necesari o realizar | a2 ,prpoapria dgaude ,d idset reisht

par ®ntesi s puedan suprimirse

Xw Y ow wé ¢c@ pgy

Al reducir | os t®& minos semejantes y ordert

| a respuest a correct a:

X0 ¢ 0P G pCyY

En | a f2isgurn dedBXeja®rcicio 9.
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Figuda Ejercicio 9

Al responder de manera correcta el ej erci
al umnos el inventario parcial mente |1l eno,
dentro de |l a din8Smica del juego. Hasta ese
obtenrerl ol |l ave, |l as notwaw®agnusl & al equma LAL
con wun valor simb-lico dentro de |l a narr
conseguir un %l ti mo el emento para compl et
expectativa ypurlogamnwdacian| os mestudi antes a

activamente para alcanzar | a meta final

Figada I nventario con tres el ementos con:
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