Vol.8 No.3 (2024): Journal Scientific " R Investigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.3.2024.3206-3230

Proposal of recreational actions for teaching-learning in Technical
Baccalaureate in Computer Science

Propuesta de acciones ludicas para la ensefianza-aprendizaje en

Bachillerato Técnico en Informatica
Autores:

Gonzalez Amendafio, David Gustavo
UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DEL ECUADOR
Maestrante del Programa de Pedagogia en Educacion Formacion Técnica y Profesional

Duran — Ecuador
PR
P@aN dogonzaleza@ube.edu.ec

@ https://orcid.org/0009-0003-5371-6010

Macias Trivino, Maritza Leticia
UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DEL ECUADOR
Maestrante del Programa de Pedagogia en Educacion Formacion Técnica y Profesional

Duran — Ecuador
{ak
M mlmaciast@ube.edu.ec

@ https://orcid.org/ 0009-0002-8500-8302

Dr. Garcia -Hevia, Segress, Ph.D.

UNIVERSIDAD BOLIVARIANA DEL ECUADOR
Docente Tutor del area de Posgrado

Durén — Ecuador

sgarciah@ube.edu.ec

@ https://orcid.org/0000-0002-6178-9872

Fechas de recepcion: 30-JUN-2024 aceptacion: 12-AG0O-2024 publicacion:15-SEP-2024

®https://orcid.orq/0000-0002-8695-5005
http://marinvestigar.com/

®
Vo/.8—N °3, 2024, pp. 3206-3230 Journal Scientific MQRInvestigar 3206


https://orcid.org/0000-0002-8695-5005
https://orcid.org/0009-0002-8500-8302
mailto:sgarciah@ube.edu.ec
https://orcid.org/0000-0002-8695-5005
https://orcid.org/0000-0002-8695-5005
https://orcid.org/0000-0002-8695-5005
http://mqrinvestigar.com/

Vol.8 No.3 (2024): Journal Scientific R Investigar ISSN: 25880659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.3.2024.3206-3230

Resumen

En el &mbito educativo, la integracion de estrategias lGdicas se presenta como una alternativa
innovadora y efectiva para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este articulo
examina el impacto de dichas acciones en el bachillerato técnico en informatica, con el
objetivo de analizar como influyen en el rendimiento académico y la experiencia educativa
de los estudiantes. La metodologia empleada combina técnicas cuantitativas y cualitativas,
incluyendo un estudio piloto donde se implementan juegos de roles, simulaciones y
actividades interactivas. Se recopilan encuestas y entrevistas para evaluar la percepcion y el
impacto de estas estrategias tanto en los estudiantes como en los docentes. Los resultados
muestran mejoras significativas en el rendimiento académico, motivacién, y compromiso con
el aprendizaje, asi como un aumento en la participacion y colaboracion en el aula, y el
desarrollo de habilidades socioemocionales clave. Tanto estudiantes como docentes reportan
una alta satisfaccion con la implementacion de acciones ludicas, destacando su efectividad
para mejorar la experiencia educativa en el bachillerato técnico en informatica. En
conclusion, este estudio subraya la importancia y el potencial de las estrategias lGdicas en la
educacion, especialmente en areas técnicas como la informatica, respaldando la relevancia
de seguir explorando y fortaleciendo su uso para mejorar el aprendizaje y preparar a los
estudiantes para desafios futuros.

Palabras clave: estrategias ladicas; bachillerato técnico; rendimiento académico;
experiencia educativa; metodologia mixta; resultados significativos
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Abstract

In the educational field, the integration of playful strategies emerges as an innovative and
effective alternative to enhance the teaching-learning process. This article examines the
impact of such actions in technical high school computer science, aiming to analyze how
they influence students’ academic performance and educational experience. The
methodology employed combines quantitative and qualitative techniques, including a pilot
study where role-playing games, simulations, and interactive activities are implemented.
Surveys and interviews are conducted to assess the perception and impact of these strategies
on both students and teachers. The results show significant improvements in academic
performance, motivation, and engagement with learning, as well as an increase in classroom
participation and collaboration, and the development of key socio-emotional skills. Both
students and teachers report high satisfaction with the implementation of playful actions,
highlighting their effectiveness in enhancing the educational experience in technical high
school computer science. In conclusion, this study underscores the importance and potential
of playful strategies in education, especially in technical areas like computer science,
supporting the relevance of further exploring and strengthening their use to improve learning

and prepare students for future challenges.

Keywords: playful strategies; technical high school; academic performance; educational
experience; mixed methodology; significant results
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Introduccion

En el contexto educativo actual, especialmente en el nivel de bachillerato técnico en
informatica, es imperativo adoptar enfoques pedag6gicos innovadores que fomenten la
participacion activa, la motivacién intrinseca y el aprendizaje significativo de los estudiantes.
Las acciones ludicas para Paredes (2020) emergen como estrategias pedagdgicas efectivas
que integran la diversion, la interactividad y el desafio en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

El tema de ludificacion en la ensefianza-aprendizaje en primero de bachillerato técnico en
informatica en la Institucion Educativa 17 de septiembre de la ciudad de Milagro surge ante
la necesidad de mejorar la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
informatica en el nivel de bachillerato técnico. Se plantea este tema porque, en la practica
educativa, a través de métodos cientificos del nivel empirico del conocimiento como la
encuesta, la entrevistas y la revision de documentos, se han identificado diversas dificultades
que afectan el rendimiento y la motivacion de los estudiantes, asi como la efectividad de los
métodos tradicionales de ensefianza.

Entre las dificultades encontradas se destacan la falta de motivacion en los estudiantes,
muestran poco interés en las clases de informatica debido a la percepcién de la materia como
aburrida o poco relevante para su vida cotidiana. Tambien la dificultad de retener
conocimientos por la complejidad de los conceptos técnicos y la falta de aplicaciones
practicas dificultan la retencion y comprension de los temas por parte de los estudiantes.

La desactualizacion de los recursos y métodos de ensefianza por el rapido avance de la
tecnologia, requiere que los métodos de ensefianza estén actualizados y sean dinamicos para
mantener la relevancia y eficacia en el aprendizaje, y las limitaciones en el acceso a recursos
tecnoldgicos, por la falta de equipos, software actualizado o acceso a internet pueden limitar
las oportunidades de aprendizaje practico en informatica, lo que afecta negativamente la
calidad de la educacion en esta area.

En el ambito de la educacion, para Candela y Jeovany (2020) se conoce como método ludico
a un conjunto de estrategias educativas cuyo punto central es hacer del aprendizaje algo
divertido, ameno, que involucre al estudiante sin que este se pueda dar cuenta. Esto no
significa reemplazar el hecho educativo por el ocio, sino construir dindmicas ludicas que
refuercen y fomenten el aprendizaje deseado, adaptadas a los temas a impartir, las edades de
los estudiantes y los espacios disponibles.

Para realizar una revision de la literatura sobre el tema Ludificacién en la ensefianza-
aprendizaje en bachillerato técnico en informatica, es importante considerar diferentes
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fuentes de informacion que aborden tanto aspectos tedricos como practicos relacionados con

la integracion de actividades ludicas en este contexto educativo especifico.

Diversos estudios destacan la relevancia de implementar acciones ludicas como el
Aprendizaje Basado en Proyectos que, dentro del contexto de acciones ludicas, para Mufioz
(2021) es una estrategia pedagdgica efectiva que combina elementos de juego y actividades
basadas en proyectos para mejorar el compromiso, la motivacion y el aprendizaje
significativo de los estudiantes.

La implementacion del tema Ludificacion en la ensefianza-aprendizaje en bachillerato
técnico en informatica” se justifica por varias razones fundamentales que se apoyan en teorias
pedagogicas relevantes, como la teoria del Constructivismo, propuesta por Piaget (1896-
1980) y Vygotsky (1896-1934), que para Raynaudo y Peralta (2017) destaca la importancia
del aprendizaje activo y significativo en el desarrollo cognitivo de los estudiantes. Las
acciones ludicas, al ser participativas y estimulantes, permiten a los estudiantes construir su
conocimiento a traves de la experiencia practica, la experimentacion y la resolucion de
problemas.

También la Teoria de la Autodeterminacion de Deci y Ryan propuesta en 1985, que segln
Stover, et al. (2017) respaldan el uso de actividades ludicas en el aula. Estas actividades
suelen despertar el interés natural de los estudiantes por explorar, aprender y resolver
desafios, lo que promueve una motivacion intrinseca que estd asociada con un mayor
compromiso y persistencia en las tareas de aprendizaje.

También es importante en esta investigacion hablar sobre Ley Organica de Educacion
Intercultural (LOEI), una de las legislaciones mas relevantes en el ambito educativo, es
aquella que salvaguarda el derecho a la educacién y establece los principios rectores de la
educacion en Ecuador en el contexto del Buen Vivir. Esta normativa especifica los derechos,
deberes y garantias constitucionales dentro del ambito educativo, asi como de regular el
modelo de gestion, la financiacion y la participacion de los diferentes actores del Sistema
Nacional de Educacion.

La Ley Organica de Educacion Intercultural de Ecuador no aborda especificamente el uso de
acciones ladicas para el aprendizaje en su texto legal, sin embargo, establece principios
generales y objetivos para el sistema educativo ecuatoriano, los cuales pueden respaldar el
uso de estrategias pedagdgicas innovadoras como las actividades ludicas. Algunos puntos
relevantes de la LOEI que se relacionan con el uso de acciones ludicas en el aprendizaje, son
el enfoque holistico, el aprendizaje significativo, desarrollo integral e innovacion
pedagdgica.
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El valor y la utilidad del trabajo realizado sobre Ludificacion de la ensefianza aprendizaje en

bachillerato técnico en informatica son significativos y se pueden destacar varios aspectos
importantes como la innovacion en el enfoque pedagdgico, que para Scala (2023) busca
mejorar la motivacion, participacién y comprension de los estudiantes en areas técnicas y
complejas.

También la adaptabilidad curricular, que para Gil (2019) las propuestas de acciones ludicas
pueden adaptarse féacilmente al curriculo del bachillerato técnico en informatica,
complementando y enriqueciendo las metodologias tradicionales con enfoques mas
dindmicos y participativos.

Este trabajo aporta valor al campo educativo al ofrecer propuestas concretas y fundamentadas
que buscan mejorar la calidad de la ensefianza en el bachillerato técnico en informatica,
promoviendo un aprendizaje mas activo, motivador y efectivo para los estudiantes.

Enfocados en responder las siguientes preguntas de investigacion ¢Cuéales son las acciones
ludicas maés efectivas para la ensefianza aprendizaje en bachillerato técnico en informatica?
¢Como impacta las acciones ludicas en la ensefianza aprendizaje en bachillerato técnico en
informatica? se plantearon los siguientes objetivos.

Objetivo general

Disefar una propuesta de acciones ludicas para la ensefianza-aprendizaje en el primero de
bachillerato técnico en informatica en la Institucion Educativa 17 de septiembre de la ciudad
de Milagro, con el fin de mejorar la motivacion, participacion y desempefio de los estudiantes
en el desarrollo de habilidades técnicas y cognitivas relevantes para el campo de la
informatica.

Objetivos especificos

[dentificar las acciones ludicas mas efectivas para la ensenanza aprendizaje en la materia
técnica en informatica.

*Disefiar las acciones ludicas propuestas en el aprendizaje de los estudiantes, mediante la
aplicacién de instrumentos de medicion, como cuestionarios, entrevistas.

sImplementar la propuesta con los profesores y alumnos con el fin de evaluar su impacto y
contribucion en el contexto educativo.

Materiales y métodos

Para lograr los objetivos antes planteados en este articulo se realizd una investigacion de
enfoque mixto que segin Hernandez y Mendoza (2018) combina elementos cualitativos y
cuantitativos, este enfoque sera altamente beneficioso para abordar el tema de las propuestas
de acciones ludicas en la ensefianza-aprendizaje en bachillerato técnico en informatica, al
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combinar métodos cuantitativos y cualitativos, este enfoque permitiria obtener una

comprension mas completa y profunda del fenémeno estudiado.

Sin embargo, a pesar de que muchos autores enfatizan la importancia de las acciones ludicas
en el aprendizaje, nosotros constatamos esa informacion mediante instrumentos o recursos
como cuestionarios para los alumnos como pretest y postest que para Rodriguez et al. (2017)
es la fase de experimentacion de la propuesta, y la entrevista para los docentes. En base a
esos instrumentos, y los resultados que arrojaron se disefid una propuesta que incluyo
acciones ludicas efectivas para la ensefianza-aprendizaje en bachillerato técnico en
informatica.

Con el cuestionario para alumnos, evaluamos el nivel de motivacion y participacion de los
estudiantes en actividades ludicas relacionadas con la informética. Recopilamos informacion
sobre la percepcion de los estudiantes respecto a la utilidad, relevancia y efectividad de las
estrategias ladicas, identificamos posibles areas de mejora en la implementacion de las
estrategias ludicas y su impacto en el aprendizaje de los estudiantes.

La entrevista para docentes analizo la eficacia de las estrategias ludicas desde la perspectiva
docente en términos de planificacion y retroalimentacion sobre la efectividad de las
estrategias ludicas. El pretest establecio una linea base de conocimientos, habilidades y
actitudes de los estudiantes antes de proponer las estrategias ludicas y socializamos los
resultados del post-test para determinar el impacto de las estrategias ltdicas en el aprendizaje
y la participacion de los estudiantes en el bachillerato técnico en informatica.

Por un lado, mediante la investigacion descriptiva, se podrian recopilar datos cuantitativos
sobre la efectividad y el impacto de las acciones ludicas en el rendimiento académico de los
estudiantes, asi como en su motivacion y participacion en clase. Esto proporcionaria
evidencia empirica sélida para respaldar la implementacion de estas propuestas.

La investigacion cuantitativa, a través de métodos como entrevista evaluativa y de percepcion
estructurada, con preguntas cerradas y una pregunta abierta que permitié a los docentes ofrecer
sugerencias especificas y detalladas sobre la propuesta presentada, el cuestionario de tipo
exploratorio y descriptivo con preguntas estructuradas con opciones de respuesta
predefinidas, permitié cuantificar facilmente las respuestas. El cuestionario y la entrevista
utilizado en el postest, permitié explorar las percepciones, experiencias y opiniones de los
docentes y estudiantes respecto al uso de acciones ludicas en el aula. Esto proporciond
informacion valiosa sobre los factores que influyen en la efectividad de estas estrategias, asi
como sugerencias para su mejora 'y adaptacion a las necesidades especificas de los estudiantes
y del contexto educativo.
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Ademas, la investigacion documental y de campo complementan este enfoque mixto al

proporcionar un marco tedrico sélido y evidencia empirica contextualizada. La investigacion
documental permitio revisar la literatura existente sobre el uso de acciones lidicas en la
ensefilanza de la informatica, identificando teorias, enfoques pedagdgicos y préacticas
recomendadas que respalden la propuesta.

Por lo tanto, la investigacion de campo involucr varias actividades y pasos especificos como
la observacion directa y la interaccion con los actores educativos en la Institucion Educativa
17 de septiembre de Milagro, permitiendo contextualizar los hallazgos teéricos en la realidad
especifica de esta institucion. Esto incluiria la evaluacién de las condiciones y recursos
disponibles, asi como la identificacion de posibles barreras o desafios que podrian influir en
la implementacion efectiva de las propuestas de acciones ludicas.

En conjunto, estos enfoques metodoldgicos proporcionarian una base sélida para el disefio,
implementacion y evaluacion de intervenciones pedagdgicas innovadoras en este contexto
educativo especifico.

Poblacion y muestra:

Para este estudio, la poblacion objetivo esta compuesta por 30 estudiantes del primer afio de
bachillerato técnico en informatica de la Institucién Educativa 17 de septiembre, asi como
por 5 docentes de esta misma institucion ubicada en la ciudad de Milagro. La seleccion de la
muestra se realizd por conveniencia, Hernandez (2021) explica que los participantes seran
seleccionados en funcion de su disponibilidad y accesibilidad para participar en el estudio,
asi como su experiencia y conocimientos relevantes para el tema de investigacion. Este
enfoque de muestreo permitira obtener una muestra representativa que pueda proporcionar
informacion valiosa sobre la implementacion y percepcion de las estrategias ludicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el contexto especifico del bachillerato técnico en
informatica.

Materiales

Los materiales empleados en este estudio son herramientas esenciales que nos posibilitaron
adquirir informacion precisa y pertinente, generando datos confiables que impulsaron el
progreso Yy la elaboracion de esta propuesta.

El cuestionario: el cuestionario para estudiantes permitié recopilar retroalimentacion directa
sobre la experiencia de aprendizaje utilizando las acciones ludicas. Se obtuvieron datos sobre
el grado de motivacién, participacién y percepcion de utilidad de las actividades, lo que
ayudo a evaluar la efectividad de estas propuestas. Inicialmente, se realizé un pretest dirigido
a los alumnos para evaluar su nivel de conocimientos y habilidades previas antes de
implementar la propuesta de acciones ludicas. Esto ayudé a identificar areas de mejora 'y a
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disefiar estrategias de ensefianza mas efectivas y adaptadas a sus necesidades.

Posteriormente, se llevo a cabo un postest después de la implementacion de las acciones
ludicas para evaluar los resultados y el impacto de las mismas. Para ello, se utilizaron los
métodos cientificos del nivel empirico del conocimiento.

La entrevista: dirigida a docentes permitio obtener una perspectiva mas detallada sobre la
presentacion de la propuesta de las acciones ludicas en el aula. Se podrén explorar aspectos
como la preparacion de las actividades, las dificultades encontradas, las estrategias utilizadas
y las percepciones sobre el impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Esta informacion
sera valiosa para realizar ajustes y mejoras en futuras implementaciones.

Metodologia de la propuesta:

La metodologia de la propuesta se lleva a cabo en 4 fases donde dividiremos todo el
desarrollo de la propuesta presentada detalladamente para que pueda ser comprendida tanto
para los docentes y los estudiantes.

Fase Inicial: Revision de la literatura y realizacion de un pretest

Accidn 1: Se realizo la revision exhaustiva de literatura académica, articulos cientificos y
recursos educativos relacionados con acciones lidicas para la ensefianza — aprendizaje.
Accidn 2: Se realizd un pretest que permitié recopilar informacion valiosa sobre el
conocimiento previo de los estudiantes acerca de las acciones ludicas para la ensefianza -
aprendizaje, su percepcion sobre su importancia y utilidad, asi como su disposicion a
participar en actividades relacionadas, permitiendo establecer un punto de referencia inicial
ante la propuesta sugerida.

Segunda fase del proceso: Se procedié a formular una propuesta con respecto a disefiar un
conjunto de acciones ludicas destinadas a mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el
primer afio de bachillerato técnico en informatica en la Institucion Educativa 17 de
septiembre. Esta propuesta se baso en los resultados obtenidos del pretest y en una revision
exhaustiva de la literatura pertinente. Se disefiaron actividades y se seleccionaron recursos
educativos con el objetivo de ampliar el conocimiento de los estudiantes acerca a cerca de
las acciones ludicas para la ensefianza - aprendizaje

Tercera Fase: Se procedié a la presentacion de la propuesta

Accidén 1.- Presentamos la propuesta a los docentes mediante una reunién por zoom para
conocer su veredicto sobre la propuesta presentada.
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Accion 2: Presentamos la propuesta a los estudiantes mediante una discusion guiada donde

pudieron intercambiar opiniones sobre la propuesta presentada.
Cuarta fase Evaluacion: Durante esta etapa se evalua la efectividad de la propuesta

Accion 1: Se ejecutd una entrevista con preguntas claras y comprensibles para los docentes
donde ofrecieron datos importantes acerca de la propuesta de acciones lidicas para la
ensefianza - aprendizaje en el entorno educativo, sus opiniones sobre la eficacia de esta tactica
para enfrentar dilemas éticos y su grado de satisfaccion sobre la propuesta.

Accion 2: Se aplic6 un cuestionario especificamente disefiado para estudiantes con el
proposito de entender sus puntos de vista y recopilar informacion relevante acerca de la
propuesta de acciones ludicas para la ensefianza - aprendizaje en el contexto educativo. Se
busco conocer sus opiniones de la efectividad de esta estrategia para abordar dilemas éticos
y su nivel de satisfaccion con la propuesta.

Resultados

Los resultados de la encuesta (Pretest) reflejan una variedad de opiniones y actitudes entre
los estudiantes respecto a las acciones ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el
area de informatica. A continuacion, se presenta la tabla de resultados realizada a los 30
estudiantes.

Tabla 1

Resultados del pretest dirigido a 30 estudiantes.

Pregunta Frecuencia Porcentaje

¢Estas familiarizado con el concepto de acciones lddicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje?

a) Si, completamente 12 40.00%
b) Si, un poco 7 23.33%
¢) No, no estoy familiarizado 11 36.67%

¢Consideras importante la incorporacion de actividades ludicas en
tu proceso de aprendizaje en el area de informatica?

a) Si, muy importante 10 33.33%
b) Si, algo importante 9 30.00%
c¢) No, no es importante 11 36.67%

¢Estarias dispuesto a participar en actividades ludicas disefiadas
para mejorar tu aprendizaje en informatica?

a) Si, definitivamente 10 33.33%
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Pregunta Frecuencia Porcentaje
b) Tal vez, dependiendo de la actividad 9 30.00%
c) No, preferiria actividades tradicionales 11 36.67%

¢ Crees que las actividades ludicas podrian ayudarte a comprender
mejor los conceptos y habilidades informaticas?

a) Si, estoy de acuerdo 12 40.00%
b) No estoy seguro 9 30.00%
c) No, no creo que ayuden 9 30.00%

¢QuEé tipo de actividades ludicas crees que seran mas efectivas
para el aprendizaje en el area de informatica?

a) Juegos de roles 7 23.33%
b) Competencias de codificacion 7 23.33%
c) Creacion de prototipos de aplicaciones 7 23.33%

d) Otras (especificar) 9 30.00%

Nota: Los porcentajes se calcularon con base de la muestra recolectada de los 30 estudiantes.
Estos resultados proporcionan una vision general de las actitudes y percepciones de los
estudiantes hacia las acciones ladicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
informatica.

Analisis de los Resultados

Los resultados indican que algunos estudiantes muestran interés y reconocen el valor
potencial de las actividades ladicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en informatica,
otros parecen ser mas escépticos o reticentes hacia este enfoque. Estos resultados indican
que, aunque una parte significativa de los estudiantes ya esta familiarizada con las acciones
ludicas y ve su importancia, todavia hay un grupo considerable que no las considera
esenciales o prefiere métodos de ensefianza tradicionales. La variedad de respuestas respecto
a los tipos de actividades ladicas preferidas sugiere que es importante ofrecer una diversidad
de actividades para atender las diferentes preferencias y necesidades de los estudiantes.

Observacion Directa

Durante la investigacion, se llevaron a cabo observaciones directas en el aula con el objetivo
de identificar la presencia de acciones ludicas en las clases de informatica. Se realizaron un
total de 10 observaciones concentradas en advertir la implementacién de actividades ludicas.
De estas 10 clases, solo 4 incluyeron acciones ladicas, las cuales utilizaron juegos como parte
de la metodologia de ensefianza. Estas observaciones permitieron recopilar datos valiosos
sobre el ambiente y la dinamica de las clases, revelando que las acciones ladicas eran mas
efectivas en promover la participacion y el interés de los estudiantes.

Tabla 2:
Resultados Ficha de Observacion de Clases de Informéatica
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No Clase Acciones Tipo de Participacion Dinamica de Entusiasm Comprension Comentarios
Observada Ludicas Accién Estudiantil la Clase 0 del de Adicionales
Presentes Ludica Estudiante  Conceptos
1 Informétical No N/A Baja Tradicional Bajo Media Falta de
interaccion
dinamica
2 Informéticall ~ Si  Juego de Alta Dindmica Alto Alta Estudiantes
roles muy
participativos
3 Programacion  No N/A Media  Tradicional Medio Media Método
I tradicional
predominante
4 Disefio Web Si  Compete Alta Muy Alto Alta Competencias
ncia de dinamica aumentaron el
codificac interés
ion
5 Redes | No N/A Baja Tradicional  Bajo Baja Necesidad de
métodos mas
interactivos
6 Informatica Si Creacién Alta Dinamica Alto Alta Creatividad e
Il de innovacion
prototipo mejoraron
s
7 Basesde No N/A Media Tradicional Medio Media Falta de
Datos actividades
ludicas
notoria
8 Desarrollode  Si Juego de Alta Dinamica Alto Alta Estudiantes
Software roles demaostraron
gran
entusiasmo
9 Informatica No N/A Baja Tradicional  Bajo Baja Necesidad de
v capacitacion
docente
10 Seguridad No N/A Media  Tradicional Medio Media Clase podria
Informética beneficiarse
de acciones
ludicas
Fuente: Elaboracion Propia
Resumen de Observaciones
Total, de clases observadas: 10
Clases con acciones ltdicas: 4 (40%)
Tipos de acciones ludicas implementadas:
Juego de roles: 2 clases
Competencia de codificacion: 1 clase
Creacion de prototipos: 1 clase
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Durante la observacion de las clases de informatica, se pudo apreciar que aquellas que
incluyeron acciones ludicas se distinguieron por ser considerablemente mas dinamicas y
participativas. La introduccion de juegos y otras actividades ludicas capturé el interés de los
estudiantes, fomentando un ambiente de aprendizaje mas interactivo y estimulante. Este
enfoque generd una mayor implicacion por parte de los estudiantes, quienes mostraron un
entusiasmo palpable y una disposicion activa para participar en las actividades propuestas.

Ademas, se observd que los estudiantes demostraron una mejor comprension de los
conceptos abordados en las clases que incorporaron acciones ludicas. El uso de estos métodos
no solo les proporciond una forma mas divertida de aprender, sino que también les permitié
relacionarse con los temas de manera mas practica y aplicada. Como resultado, se evidencid
un mayor nivel de retencion y asimilacion de la informacion por parte de los estudiantes.

Sin embargo, a pesar de los beneficios observados, también se identificaron algunas barreras
que podrian obstaculizar la implementacion efectiva de estas estrategias. Entre ellas se
destacan la falta de recursos adecuados y la necesidad de una mayor capacitacion para los
docentes en la integracion de acciones ludicas en el proceso de ensefianza. Estos hallazgos
subrayan la importancia de abordar estos desafios para garantizar el éxito de la incorporacion
de métodos ludicos en el aula de informética.

En conclusion, los resultados sugieren que la integracion mas consistente de métodos ludicos
tiene el potencial de mejorar significativamente el ambiente y la efectividad del aprendizaje
en las clases de informatica. Al superar las barreras identificadas y proporcionar un mayor
apoyo tanto a nivel de recursos como de formacion docente, es posible aprovechar al maximo
los beneficios que estas estrategias pueden ofrecer en el proceso educativo.

Interaccion Directa

Ademas de las observaciones en clase, se realizo una interaccion directa y un intercambio
con los estudiantes mediante entrevistas grupales y sesiones de focus group. Estas técnicas
cualitativas permitieron obtener una perspectiva mas profunda sobre las experiencias de los
estudiantes y su percepcion de las acciones ludicas en el aprendizaje. Los estudiantes
compartieron sus opiniones sobre como los juegos y otras actividades ludicas influian en su
motivacion y comprension de los conceptos informaticos. Las entrevistas grupales y los focus
group proporcionaron un espacio para el dialogo abierto, donde los estudiantes pudieron
expresar sus preferencias y sugerencias para mejorar la implementacion de estas estrategias.

Las observaciones y los intercambios directos con los estudiantes revelaron caracteristicas
clave de las clases. Se observo que las clases que incorporaban acciones ladicas tendian a ser
mas dindmicas y participativas. Los estudiantes mostraron un mayor nivel de compromiso y

®
Vo/.8—N °3, 2024, pp. 3206-3230 Journal Scientific MQRInvestigar 3218



Vol.8 No.3 (2024): Journal Scientific R Investigar ISSN: 25880659
https://doi.org/10.56048/MQR?20225.8.3.2024.3206-3230
entusiasmo en comparacion con las clases tradicionales. Las actividades ladicas no solo

facilitaron la comprensidn de los temas complejos, sino que también fomentaron un ambiente
de aprendizaje mas relajado y colaborativo. Sin embargo, se identificaron algunas barreras,
como la falta de recursos y la necesidad de una mayor capacitacion para los docentes en la
implementacién efectiva de estas estrategias. Estos hallazgos subrayan la importancia de
integrar métodos ludicos de manera mas consistente y sistematica en el curriculo de
informética para maximizar su impacto positivo en el aprendizaje.

Discusion

Disefio de Actividades Ludicas: Con base en los datos recopilados, se disefiaran una
variedad de actividades ludicas, como juegos de roles, desafios de resolucion de problemas
y proyectos practicos, que integran conceptos informaticos relevantes.

Presentacion: de la propuesta a estudiantes mediante la técnica de discusion guiada donde
intercambiaran opiniones y a los docentes por via zoom para escuchar las opciones de la
propuesta sugerida.

Ajuste y Mejora Continua: Basandose en los resultados obtenidos, se ajustaran y mejoraran
las estrategias ludicas para su implementacion futura.

Actividades:
Juego de Roles desarrolladores de Software

Los Juegos de Roles son herramientas educativas y recreativas que permiten a los
participantes asumir roles ficticios y actuar en situaciones simuladas. De acuerdo Carrera &
Céardenas (2021) los juegos no solo proporcionan entretenimiento, sino que también
fomentan la creatividad, la colaboracién y el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas.
En el contexto educativo, los juegos de roles son especialmente valiosos porque permiten a
los estudiantes experimentar situaciones de la vida real de manera segura y controlada,
facilitando asi el aprendizaje practico y la exploracion de diferentes perspectivas y
soluciones. Ademas, promueven el trabajo en equipo, la toma de decisiones y la resolucion
de problemas de manera colaborativa, lo que fortalece la integracion de estrategias lGdicas
en los procesos educativos.
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Criterio propio: Los juegos de roles también pueden ayudar a los participantes a desarrollar

empatia y comprension hacia puntos de vista diferentes, promoviendo asi una mayor
tolerancia y aceptacion de la diversidad en entornos educativos y sociales.

Descripcion: Los estudiantes se dividen en equipos y asumen roles especificos dentro de una
empresa de desarrollo de software. Cada equipo trabaja en la creacion de un proyecto de
software, asignando tareas, realizando reuniones de seguimiento y presentando resultados.

Estrategia: Esta actividad fomenta el trabajo en equipo, la toma de decisiones y la resolucion
de problemas. Los estudiantes aplican conceptos de programacion, disefio de interfaces y
gestion de proyectos de manera practica y divertida.

Torneo de Codigos

Los Torneos de Cadigos son competiciones donde los participantes resuelven desafios de
programacion y codificacion dentro de un marco de tiempo limitado. Estas competencias no
solo ponen a prueba las habilidades técnicas de los participantes en resolver problemas
algoritmicos y de légica, sino que también fomentan la creatividad, el trabajo en equipo y la
capacidad de pensar de manera innovadora bajo presion. Segun Vasquez (2021), las
competencias de codificacion son cruciales para desarrollar habilidades digitales y preparar
a los estudiantes para los desafios tecnologicos del futuro, fortaleciendo asi su capacidad de
adaptacion en un entorno digital en constante evolucion. En el contexto educativo, los torneos
de cddigos pueden integrarse como estrategias ludicas para motivar el aprendizaje de la
programacion y la resolucion de problemas complejos de manera estructurada y competitiva.

Criterio propio: Los torneos de codigos también pueden promover la autoconfianza de los
estudiantes al enfrentar desafios técnicos y mejorar su capacidad para trabajar bajo presion,
habilidades esenciales tanto en la educacion como en el ambito profesional tecnologico.

Descripcion: Los estudiantes participan en un torneo de programacion donde se enfrentan
en la resolucion de desafios de codificacion. Los desafios van aumentando en dificultad a
medida que avanza el torneo, y los estudiantes acumulan puntos por cada desafio resuelto
correctamente.

Estrategia: Esta actividad promueve la competencia amistosa y el desarrollo de habilidades
de resolucién de problemas al tiempo que refuerza los conocimientos de programacion. Los
estudiantes se motivan a mejorar sus habilidades y trabajar en equipo para superar desafios.

Creacion de prototipos de aplicaciones.
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La creacion de prototipos de aplicaciones en la integracion de estrategias ludicas se refiere al

proceso de desarrollar versiones preliminares y funcionales de aplicaciones informaéticas o
moviles, con el proposito de validar conceptos, probar funcionalidades y obtener
retroalimentacion temprana de usuarios o stakeholders. Estos prototipos no solo facilitan la
visualizacion y prueba de nuevas ideas de manera rapida y econdmica, sino que también
fomentan la creatividad y la colaboracion entre equipos multidisciplinarios. Como
mencionan Escobar et al. (2021) la prototipacion rapida es crucial para iterar y mejorar
productos digitales de manera agil, adaptandose mejor a las necesidades y expectativas del
usuario final. En el contexto educativo, la creacién de prototipos de aplicaciones puede ser
una herramienta poderosa para ensefiar habilidades de disefio de software, promover la
innovacion tecnoldgica y preparar a los estudiantes para enfrentar desafios practicos del
mundo real.

Criterio propio: La creacion de prototipos de aplicaciones no solo mejora la comprension
técnica de los estudiantes, sino que también les ensefia la importancia de la iteracion y la
adaptacion continua en el proceso de desarrollo de software, fortaleciendo asi su capacidad
para resolver problemas de manera creativa y efectiva.

Descripcion: Los estudiantes trabajan en grupos para disefiar y crear prototipos de
aplicaciones informaticas relacionadas con problemas o necesidades reales. Utilizan
herramientas de disefio de prototipos y desarrollan interfaces graficas interactivas para sus
aplicaciones.

Estrategia: Esta actividad fomenta la creatividad, la innovacion y el pensamiento critico.
Los estudiantes aplican sus conocimientos de programacion y disefio de interfaces en la
creacion de soluciones practicas y funcionales.

Recursos Educativos:
Plataforma de Desarrollo Integrado (IDE)

Las Plataformas de Desarrollo Integrado (IDE), como Visual Studio Code o PyCharm, son
herramientas de software que ofrecen un entorno completo para el desarrollo de aplicaciones.
Estas plataformas integran diversas funcionalidades que facilitan el proceso de creacion de
software, desde la edicion y compilacion de cddigo hasta la depuracién y pruebas. Como
afirma Del Sole (2021) las IDEs también pueden ser utilizadas para la integracion de
estrategias ladicas en el proceso de desarrollo de software. Esto se puede lograr mediante la
utilizacion de plugins y extensiones que permiten la creacion de juegos y simulaciones dentro
del entorno de desarrollo.

Criterio propio: La integracion de estrategias ladicas en el desarrollo de software puede
tener un impacto positivo en la motivacién y el compromiso de los desarrolladores. Ademas,
puede ayudar a mejorar la comprension de conceptos complejos y a identificar problemas de
manera mas eficiente.
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Descripcion: Un IDE es un software que proporciona herramientas integradas para el

desarrollo de software, incluyendo un editor de cddigo, compilador, depurador y otras
utilidades.

Estrategia: Los estudiantes utilizan el IDE para escribir, depurar y ejecutar codigo de
programacion, lo que les permite practicar y experimentar con conceptos informaticos en un
entorno controlado.

Simuladores de programacion

Los simuladores de programacion en la integracion de estrategias ludicas son herramientas
interactivas que permiten a los estudiantes experimentar con algoritmos, estructuras de datos
y problemas de programacion en un entorno simulado. Estos simuladores proporcionan un
espacio seguro y controlado donde los estudiantes pueden practicar y mejorar sus habilidades
de codificacion sin el riesgo de errores costosos o fallos en sistemas reales. Segun Lozada &
Aristizabal (2021) los simuladores de programacion no solo aumentan el compromiso y la
motivacion de los estudiantes al ofrecerles desafios realistas y contextuales, sino que también
facilitan un aprendizaje activo y autonomo al permitirles explorar diferentes soluciones y ver
directamente las consecuencias de sus decisiones de programacion.

Criterio propio: Los simuladores de programacion no solo son utiles para desarrollar
habilidades técnicas, sino que tambien promueven el pensamiento critico al enfrentar a los
estudiantes a problemas complejos que requieren analisis, disefio y evaluacion de soluciones,
mejorando asi su capacidad para resolver problemas de manera estructurada y eficiente.

Descripcion: Los simuladores de programacion son herramientas que permiten a los
estudiantes escribir y ejecutar cddigo de programacion en un entorno virtual. Estos
simuladores suelen ofrecer entornos de programacion visualmente atractivos y facilitan la
comprension de conceptos abstractos.

Estrategia: Los estudiantes utilizan simuladores de programacion para experimentar con
algoritmos, estructuras de datos y paradigmas de programacion de forma interactiva. Esto les
ayuda a visualizar el funcionamiento del codigo ya comprender mejor los ordenadores.

Kits de Robdtica Educativa

Los kits de robotica educativa son conjuntos de componentes y materiales disefiados para
facilitar el aprendizaje practico de conceptos de robdtica y programacion en entornos
educativos. Estos kits suelen incluir placas controladoras, sensores, motores y piezas
estructurales que permiten a los estudiantes construir y programar robots funcionales. Como
menciona Rosero (2024) los kits de robotica educativa fomentan el aprendizaje experiencial
al proporcionar a los estudiantes la oportunidad de aplicar conceptos tedricos en proyectos
concretos y creativos. Esto no solo mejora su comprension de la tecnologia y la ingenieria,
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sino que también desarrolla habilidades précticas como el trabajo en equipo, la resolucion de

problemas y la colaboracion.

Criterio propio: Los kits de robdtica educativa no solo son efectivos para ensefiar
habilidades técnicas avanzadas, sino que también promueven la innovacién al incentivar a
los estudiantes a disefiar soluciones originales y a explorar diferentes aplicaciones practicas
de la tecnologia robotica en diversos campos.

Descripcion: Los kits de robotica educativa incluyen componentes hardware y software que
permiten a los estudiantes construir y programar robots. Estos Kits suelen venir con manuales
y tutoriales que guian a los estudiantes en el proceso de construccion y programacion.
Estrategia: Los estudiantes utilizan los kits de robética educativa para explorar conceptos
de ingenieria, programacién y control de sistemas. Trabajan en proyectos practicos que les
permiten aplicar sus conocimientos y desarrollar habilidades técnicas y creativas.

Postest

Posterior a la implementacion de la propuesta con 30 estudiantes y 5 profesores de
bachillerato técnico en la materia informatica de la Institucion Educativa 17 de septiembre
durante el periodo de 4 semanas, con un total de 10 clases, donde se fue desarrollando las
acciones ldicas antes descritas, se aplicaron métodos del nivel empirico del conocimiento
para constatar diferencias en un antes y un después y asi contar con los primeros indicios de
validez de la propuesta.

Cuestionario para Estudiantes:

La siguiente tabla presenta los resultados de una encuesta realizada a 30 estudiantes después
de haber implementado una propuesta de actividades ladicas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el area de informatica. El objetivo de la encuesta fue evaluar la satisfaccion
de los estudiantes, su percepcion sobre la efectividad de las actividades ludicas en la
motivacion y comprension de los estudiantes, y recoger sugerencias para mejorar la
propuesta. A continuacion, se detallan las respuestas de los en términos de frecuencia y
porcentaje, proporcionando una vision general de sus experiencias y opiniones sobre la
implementacion de estas actividades ludicas en el aula.

Tabla 2:Resultados del postest dirigido a 30 estudiantes.
Pregunta Respuesta Frecuencia Porcentaje
1. ¢ Qué tan satisfecho estas con las

actividades ludicas en la propuesta? Muy satisfecho 18 60.00%
Satisfecho 9 30.00%
Neutral 2 6.67%
Insatisfecho 1 3.33%
Muy insatisfecho 0 0.00%
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Pregunta Respuesta Frecuencia Porcentaje

2. ¢Consideras que las actividades
ludicas han mejorado tu motivacion para Si, mucho 17 56.67%
aprender informética?

Si, en cierta medida 10 33.33%
No lo sé 2 6.67%
No mucho 1 3.33%
No en absoluto 0 0.00%

3. ¢Que tanto crees que las actividades
ludicas han contribuido a tu comprension Mucho 16 53.33%
de los conceptos informaticos?

Algo 10 33.33%
No estoy seguro 3 10.00%
No tanto 1 3.33%
Nada 0 0.00%

4. ;Consideras que los recursos de la
propuesta te ayudaran en tus clases de  Si, definitivamente 18 60.00%
informatica?

Si, quizés 8 26.67%
No estoy seguro 3 10.00%
No mucho 1 3.33%
No, para nada 0 0.00%

5. ¢Qué sugerencias tendrias para . .

mejorar las actividades ludicas en el aula Ma_s yanedad de 12 40.00%
! ”» actividades

de informatica?

Mayor interaccién

0,
entre los estudiantes 10 33.33%
Mejor_es recursos y 7 93.330%
materiales
Otros (especificar) 1 3.33%

Nota: Los porcentajes se calcularon con base de muestra recolectada de 30 estudiantes. Los
resultados proporcionaron una visién general de las actitudes y percepciones de los
estudiantes después de haber implementado las actividades ludicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en el area de informatica.

Analisis de los Resultados

Los resultados de la encuesta post propuesta indican una alta satisfaccion y aceptacion de las
actividades ludicas entre los estudiantes. La mayoria de los estudiantes se declard6 muy
satisfecha con las actividades ludicas implementadas, y una proporcién significativa
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adicional se mostrd satisfecha. La motivacion para aprender informatica mejoro

notablemente, con muchos estudiantes afirmando que las actividades ludicas aumentaron
mucho su motivacion y otros reportando una mejora moderada. En términos de comprension
de conceptos informaticos, méas de la mitad de los estudiantes considerd que las actividades
ludicas contribuyeron mucho a su aprendizaje, mientras que otros observaron una
contribucion moderada. La mayoria de los estudiantes también reconocid que los recursos de
la propuesta seran de gran ayuda en sus clases de informatica.

Entrevista para Docentes

Los resultados de la encuesta realizada a los 5 docentes luego de la implementacion de la
propuesta de estrategias ludicas en el bachillerato técnico en informética. Estos resultados
ofrecen una visién integral de la percepcion y satisfaccion de nuestros educadores con
respecto a la innovadora metodologia introducida en el aula. A continuacion, se detallan los
hallazgos obtenidos, reflejando una evaluacion positiva de la propuesta y sus efectos en el
entorno educativo.

Tabla 3:Resultados del postest dirigido 5 docentes.

Pregunta Respuesta Frecuencia Porcentaje

1. (Como describirias en general la
propuesta de las estrategias ludicas en

~ M Muy positiva 3 60.00%
el proceso de ensefianza-aprendizaje en
el bachillerato técnico en informatica?
Positiva 2 40.00%
Neutral 0 0.00%
Negativa 0 0.00%
Muy negativa 0 0.00%
2. ¢ Qué opinas sobre la efectividad de
las a}ctlv_|(,1ades IUngas para mejorar la Muy efectivas 3 60.00%
motivacion y participacion de los
estudiantes en el aula?
Efectivas 2 40.00%
Poco efectivas 0 0.00%
No efectivas 0 0.00%
No estoy seguro 0 0.00%
3. ¢Como crees que las actividades
Iudicas han contribuido al desarrollo de Han contribuido
3 60.00%

habilidades técnicas y cognitivas de los significativamente
estudiantes en el area de informatica?
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Pregunta Respuesta Frecuencia Porcentaje
Han _contrlbmdo en cierta 5 40 00%
medida
No han contribuido 0 0.00%

No estoy seguro 0 0.00%

4. ¢Qué sugerencias o recomendaciones
tendrian para mejorar la propuesta de
las estrategias ltdicas en el futuro?

Mayor capacitacion para

0,
los docentes 2 40.00%

Ampliacion de recursos y 1

: L 20.00%
materiales ladicos
Integracion de las
actividades ludicasenel 1 20.00%
plan de estudios
Otros (especificar) 1 20.00%
5. ¢Consideras que las estrategias
IUd_icas planteadas_ en la propuesta Si, considerablemente 3 60.00%
mejoraron el ambiente de aprendizaje
en el aula de informatica?
Si, en cierta medida 2 40.00%
:\rlr?r,) ;C(:Ohan tenido 0 0.00%
No estoy seguro 0 0.00%

Nota: Los porcentajes se calculan con base en una muestra recolectada de 5 docentes. Los
resultados muestran una percepcion muy positiva de la propuesta de actividades ludicas, con
todos los docentes valorando positivamente su impacto en la motivacion, participacion y
desarrollo de habilidades de los estudiantes en el area de informatica.

Analisis de los Resultados

Los resultados de la encuesta post propuesta entre los docentes reflejaron una evaluacién
general muy positiva de la implementacion de las actividades ludicas en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del bachillerato técnico en informatica. La mayoria de los docentes
describieron la propuesta de estrategias ludicas como muy positiva o positiva, lo que sugeria
una recepcién favorable y una apreciacion por el enfoque innovador introducido en el aula.

Ademas, las actividades ludicas fueron consideradas altamente efectivas para mejorar la
motivacion y participacion de los estudiantes, indicando un ambiente de aprendizaje mas
dindmico y participativo. También se observd que estas actividades contribuyeron
significativamente al desarrollo de habilidades técnicas y cognitivas de los estudiantes en el
area de informatica, subrayando su importancia en el aprendizaje integral. Las sugerencias
proporcionadas por los docentes para futuras mejoras, como una mayor capacitacion y la
ampliacion de recursos ludicos, ofrecieron una guia valiosa para optimizar ain mas la
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implementacién de las actividades ladicas en el aula, reafirmando la importancia de seguir

desarrollando y mejorando estas estrategias para maximizar su efectividad en el proceso
educativo.

Conclusiones

e La revisién de la literatura destaca la importancia de las acciones ludicas en la
ensefianza-aprendizaje, respaldada por teorias pedagdgicas como el Constructivismo y
la Teoria de la Autodeterminacion, que enfatizan el aprendizaje activo, significativo y
motivado intrinsecamente. Ademas, se menciona la Ley Organica de Educacion
Intercultural de Ecuador como un marco legal que respalda la innovacion pedagogica y
la integracion de estrategias ludicas en el contexto educativo.

e Losresultados del pretest revelaron que pocos estudiantes estaban familiarizados con las
acciones ludicas y reconocen su potencial. Esto destaca la necesidad de un enfoque
introductorio que eduque y prepare a los estudiantes sobre los beneficios y el
funcionamiento de las actividades ludicas. Aunque muchos estudiantes consideran
importantes estas actividades, una proporcion similar no las considera esenciales,
subrayando la importancia de demostrar claramente el valor afiadido de estas estrategias
pedagdgicas para ganar aceptacion entre todos los estudiantes.

e Los resultados obtenidos de la encuesta post propuesta indican una alta satisfaccion y
aceptacion por parte de los estudiantes, asi como una mejora significativa en su
motivacion y comprension de los conceptos informaticos. Los docentes también
muestran una evaluacion positiva de la propuesta, destacando su efectividad para
mejorar la participacion y el desarrollo de habilidades técnicas y cognitivas de los
estudiantes.

e La integracion de acciones ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del
bachillerato técnico en informatica no solo es una estrategia pedagogica efectiva, sino
gue también emerge como una necesidad imperativa en un mundo cada vez mas digital
y cambiante. La aplicacion de juegos y dinamicas no solo motiva a los estudiantes, sino
gue también fomenta un aprendizaje activo y significativo, preparandolos mejor para los
desafios del siglo XXI.

e Estas acciones ludicas, al ser introducidas de manera consciente y estructurada,
complementan y enriquecen las metodologias tradicionales, permitiendo un abordaje
mas holistico y adaptable a las diversas formas de aprendizaje presentes en el aula. Al
crear un ambiente de aprendizaje mas dinamico y participativo, los estudiantes no solo
adquieren conocimientos, sino que también desarrollan habilidades socioemocionales y
cognitivas fundamentales para su desarrollo integral.

e Los resultados obtenidos a partir de la implementacion de estas estrategias reflejan una
alta satisfaccion y aceptacion tanto por parte de los estudiantes como de los docentes.
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Ademas, se evidencia una percepcion generalizada de su efectividad para mejorar el
rendimiento académico y la experiencia educativa en general. Estos hallazgos respaldan
larelevancia de seguir explorando y fortaleciendo el uso de acciones ludicas en el &mbito
educativo.

e Finalmente, la integracion de acciones ludicas en el bachillerato técnico en informatica
no solo es recomendable, sino que es fundamental para garantizar una educacion de
calidad y pertinente en la era digital. Su continuo desarrollo y mejora son clave para
potenciar el aprendizaje de los estudiantes y prepararlos para los desafios futuros, tanto
a nivel académico como personal y profesional, respaldando su integracion como una
estrategia pedagogica efectiva para mejorar la calidad de la educacién en esta area.
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