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Resumen

En el ambito educativo, la incorporacion de estrategias IUdicas surge como una
propuesta innovadora y eficaz para optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Este articulo analiza el impacto de estas metodologias en el bachillerato técnico en
informatica, con el propdsito de evaluar su influencia en el rendimiento académico y
la experiencia educativa de los estudiantes. La investigacion se lleva a cabo mediante
un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos y cualitativos, e incluye un
estudio piloto que aplica juegos de roles, simulaciones y actividades interactivas. Para
evaluar la percepcién e impacto de estas estrategias, se emplean encuestas vy
entrevistas dirigidas a estudiantes y docentes. Los resultados destacan mejoras
significativas en el rendimiento académico, la motivacion y el compromiso con el
aprendizaje, ademas de un incremento en la participacion, colaboracién en el aula y
desarrollo de habilidades socioemocionales. Tanto estudiantes como docentes
expresan altos niveles de satisfaccion con la implementacién de estas estrategias,
subrayando su eficacia para enriquecer la experiencia educativa en el bachillerato
técnico en informatica. En conclusion, el estudio reafirma la relevancia y el potencial
de las estrategias ludicas en el &mbito educativo, particularmente en areas técnicas
como la informatica, y respalda la necesidad de seguir investigando y promoviendo
su aplicacion para mejorar el aprendizaje y preparar a los estudiantes frente a los
retos futuros.

Palabras clave: Técnicas de Aprendizaje Ludico; Bachillerato Técnico; Desempefio
Escolar; Entorno de Aprendizaje; Enfoque Combinado.

Abstract

In the educational field, the incorporation of playful strategies emerges as an
innovative and effective proposal to optimize the teaching-learning process. This
article analyzes the impact of these methodologies in the technical baccalaureate in
computer science, with the purpose of evaluating their influence on the academic
performance and educational experience of students. The research is carried out
using a mixed approach, combining quantitative and qualitative methods, and
includes a pilot study that applies role-plays, simulations and interactive activities.
Surveys and interviews with students and teachers are used to assess the perception
and impact of these strategies. The results highlight significant improvements in
academic performance, motivation and commitment to learning, as well as an
increase in participation, collaboration in the classroom and development of
socioemotional skills. Both students and teachers express high levels of satisfaction
with the implementation of these strategies, highlighting their effectiveness in
enriching the educational experience in the technical baccalaureate in computer
science. In conclusion, the study reaffirms the relevance and potential of play
strategies in education, particularly in technical areas such as computer science, and
supports the need for further research and promotion of their application to enhance
learning and prepare students for future challenges.

Keywords: Playful Learning Techniques; Technical Baccalaureate; School
Performance; Learning Environment; Combined Approach.
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1. INTRODUCCION

En el ambito educativo contemporaneo, particularmente en el bachillerato
técnico en informatica, resulta esencial implementar enfoques pedagdgicos
novedosos que promuevan la participacién activa, la motivacion interna y un
aprendizaje significativo en los estudiantes. Segun Paredes (2020),
estrategias lUdicas se presentan como herramientas pedagodgicas eficaces, al
combinar elementos de diversion, interactividad y desafio dentro del proceso
educativo.

La ludificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje para los estudiantes
de primero de bachillerato técnico en informatica, surge como una respuesta
a la necesidad de mejorar la calidad educativa en esta area. Este enfoque se
propone debido a que, a través de métodos cientificos como encuestas,
entrevistas y analisis de documentos, se han detectado multiples desafios
que impactan negativamente en el rendimiento académico, la motivacion
estudiantil y la efectividad de las metodologias tradicionales de ensefianza.

Entre los principales desafios identificados se encuentran la baja motivacién
de los estudiantes, quienes muestran escaso interés en las clases de
informatica al percibir la asignatura como mondtona o poco vinculada a su
vida diaria. Ademas, la complejidad de los conceptos técnicos y la limitada
incorporacion de aplicaciones practicas dificultan la comprensiéon y la
retencion de los contenidos por parte de los alumnos.

La rapida evolucién tecnoldgica ha generado un desfase en los recursos vy
métodos de ensenanza, lo que exige la adopcion de estrategias pedagdgicas
actualizadas y dindmicas para garantizar la relevancia y eficacia del
aprendizaje. Asimismo, las limitaciones en el acceso a recursos tecnoldgicos,
como la carencia de equipos, software actualizado o conexién a internet,
restringen las oportunidades de aprendizaje practico en informatica,
impactando negativamente la calidad educativa en esta disciplina.

En el contexto educativo, Candela y Jeovany (2020) definen el método ludico
como un conjunto de estrategias pedagdgicas disefiadas para convertir el
aprendizaje en una experiencia agradable y atractiva que involucre
activamente al estudiante, casi de manera imperceptible. Este enfoque no
implica sustituir la educacién por actividades recreativas, sino implementar
dindmicas ludicas que fortalezcan y promuevan el aprendizaje deseado,
adaptandose a los contenidos a ensefar, las caracteristicas de los estudiantes
y los recursos disponibles.

Para llevar a cabo una revision de la literatura sobre el tema de la ludificacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el bachillerato técnico en
informatica, es fundamental recopilar y analizar diversas fuentes que aborden
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tanto los fundamentos tedricos como las experiencias practicas asociadas a
la implementacidn de actividades ludicas en este entorno educativo particular.

g SAPIENS STUDIES

Varios estudios resaltan la importancia de incorporar acciones ludicas, como
el Aprendizaje Basado en Proyectos, que, segun Muioz (2021), se considera
una estrategia pedagodgica eficaz al combinar elementos de juego con
actividades centradas en proyectos. Esta metodologia busca mejorar el
compromiso, la motivacién y el aprendizaje significativo de los estudiantes.

La justificaciéon de implementar la ludificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en bachillerato técnico en informatica se basa en varias razones
clave respaldadas por teorias pedagdgicas fundamentales, como el
Constructivismo de Piaget (1896-1980) y Vygotsky (1896-1934). Segun
Raynaudo y Peralta (2017), esta teoria subraya la relevancia del aprendizaje
activo y significativo en el desarrollo cognitivo de los estudiantes. Las
acciones ludicas, al ser participativas y estimulantes, facilitan la construccion
del conocimiento mediante la experiencia practica, la experimentacién y la
resolucion de problemas.

Asimismo, la Teoria de la Autodeterminacién de Deci y Ryan (1985) respalda
el uso de actividades Iudicas en el aula, como sefialan Stover et al. (2017).
Segun esta teoria, las actividades Iudicas estimulan el interés natural de los
estudiantes por explorar, aprender y resolver desafios, lo que favorece una
motivacion intrinseca. Este tipo de motivacion esta vinculada con un mayor
compromiso y persistencia en las tareas de aprendizaje, mejorando la
experiencia educativa y los resultados académicos.

Es fundamental también abordar en esta investigacién la Ley Organica de
Educacién Intercultural (LOEI), que es una de las legislaciones clave en el
ambito educativo de Ecuador. Esta ley garantiza el derecho a la educacién y
establece los principios fundamentales del sistema educativo ecuatoriano,
enmarcados dentro del concepto del Buen Vivir. Ademas, regula los derechos,
deberes y garantias constitucionales en el ambito educativo, asi como el
modelo de gestidn, la financiacion y la participacion de los diversos actores
del Sistema Nacional de Educacion.

Aungue la LOEI no menciona explicitamente el uso de acciones ludicas en su
texto, establece principios y objetivos generales que apoyan Ila
implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras, como las
actividades ludicas. Algunos de estos principios, como el enfoque holistico, el
aprendizaje significativo, el desarrollo integral y la innovacion pedagdgica, se
alinean con los objetivos de fomentar métodos de ensefianza que promuevan
un aprendizaje activo y participativo.

Es fundamental también abordar en esta investigacién la Ley Organica de
Educacion Intercultural (LOEI), que es una de las legislaciones clave en el

4
Sapiens Studies Journal @ ®



g SAPIENS STUDIES

Vol.1 No.2 (2024): Journal Scientific

ambito educativo de Ecuador. Esta ley garantiza el derecho a la educacion y
establece los principios fundamentales del sistema educativo ecuatoriano,
enmarcados dentro del concepto del Buen Vivir. Ademas, regula los derechos,
deberes y garantias constitucionales en el ambito educativo, asi como el
modelo de gestién, la financiacion y la participacién de los diversos actores
del Sistema Nacional de Educacién.

Aunque la LOEI no menciona explicitamente el uso de acciones ludicas en su
texto, establece principios y objetivos generales que apoyan la
implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras, como las
actividades ludicas. Algunos de estos principios, como el enfoque holistico, el
aprendizaje significativo, el desarrollo integral y la innovacion pedagdgica, se
alinean con los objetivos de fomentar métodos de ensefianza que promuevan
un aprendizaje activo y participativo.

El valor y la importancia de la gamificacion en la ensefianza de pregrado en
tecnologia informatica es considerable y se pueden destacar varios aspectos
clave, como la innovacion en los métodos de ensefianza. Segun Scala (2023),
este enfoque tiene como objetivo aumentar la motivacion, el compromiso y
la comprensién de los estudiantes sobre temas técnicos y complejos. Ademas,
la adaptacion del plan de estudios es otro aspecto importante, porque segun
Gil (2019) las propuestas de actividades de ocio pueden integrarse facilmente
en la carrera de informatica para complementar y enriquecer la tradicidon con
un enfoque mas dinamico y atractivo.

Este trabajo agrega valor al campo de la educacion al proporcionar
recomendaciones concretas y basadas en evidencia destinadas a mejorar la
calidad de la ensefianza en ciencias de la computacién de pregrado y
promover un aprendizaje estudiantil mas activo, comprometido y efectivo.

Concentrados en responder las siguientes preguntas de investigacién:
¢Cuales son las actividades extracurriculares mas efectivas para la ensefianza
de tecnologia informatica en pregrado? ¢Como afectan las actividades
extracurriculares a la instruccion tecnoldgica de pregrado en informatica? Se
establecieron los siguientes objetivos.

Objetivo General

Desarrollo de una oferta de eventos educativos y de entretenimiento para el
primer ano de la Licenciatura en Tecnologia en Informatica, para incrementar
la motivacion, participacidon y desempefio de los estudiantes en el desarrollo
de la tecnologia.

Objetivos especificos

Determinar las actividades extracurriculares mas efectivas para la ensefianza
de materias de tecnologia informatica.
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Desarrollar actividades recreativas recomendadas para el aprendizaje de los
estudiantes utilizando herramientas de medicién como cuestionarios y
entrevistas.

g SAPIENS STUDIES

Implementar la propuesta con docentes y estudiantes para evaluar su
impacto y aporte al contexto educativo.

2. METODOLOGIA

Para lograr los objetivos planteados anteriormente en este articulo, se realizd
un estudio de métodos mixtos que combinaron elementos cualitativos y
cuantitativos, enfoque que seria muy beneficioso para resolver el problema
de proponer actividades interesantes, segun Hernandez y Mendoza (2018).
En el programa de Licenciatura en Tecnologia en Ciencias de la Computacion,
este enfoque permitird una comprensién mas completa y profunda de los
fendmenos estudiados combinando métodos cuantitativos y cualitativos.

Sin embargo, aunque muchos autores enfatizan la importancia de la conducta
de aprendizaje en el aprendizaje, nosotros confirmamos estos informes
utilizando herramientas o recursos como cuestionarios para estudiantes,
como antes y después de la prueba realizada por Rodriguez et al. (2017) es
la fase experimental de la propuesta y también la entrevista con el docente.
A partir de estas herramientas y los resultados que generaron se desarrolld
una propuesta que incluye actividades ludicas efectivas en la ensefianza de
la Licenciatura en Tecnologia Informatica. Con la ayuda de cuestionarios para
estudiantes, evaluamos la motivacion y la participacién de los estudiantes en
actividades de entretenimiento relacionadas con la computadora, tal y como
concluye Batista (2023). Recopilamos informacidn sobre las percepciones de
los estudiantes sobre la utilidad, relevancia y efectividad de las estrategias
divertidas e identificamos areas donde pueden ser necesarias mejoras en la
implementacion de estrategias divertidas y su impacto en el aprendizaje de
los estudiantes.

Las entrevistas a docentes analizaron la efectividad de las estrategias de
juego desde una perspectiva docente en términos de planificacién y
retroalimentacién sobre la efectividad de las estrategias de juego. La prueba
previa establecié una base de conocimientos, habilidades y actitudes de los
estudiantes antes de la presentacion de las estrategias de ocio, y socializamos
los resultados de la prueba posterior para determinar los efectos de las
estrategias de ocio en el aprendizaje y la participacion de los estudiantes en
un programa de pregrado en tecnologia.

Por un lado, la investigacidon descriptiva puede recopilar datos cuantitativos
sobre la efectividad y el impacto de las actividades recreativas en el
rendimiento académico, la motivacién en el aula y la participacién de los
estudiantes. Esto proporcionara evidencia empirica sélida para la
implementacion de estas recomendaciones.
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Investigacion cuantitativa utilizando métodos como entrevistas evaluativas y
de percepcidén estructurada mediante preguntas cerradas y abiertas que
permiten a los docentes brindar sugerencias especificas y detalladas para las
propuestas, cuestionarios exploratorios y descriptivos que incluyen preguntas
estructuradas y opciones de respuesta predeterminadas. Las encuestas y
entrevistas utilizadas en el seguimiento permitieron explorar las
percepciones, experiencias y opiniones de profesores y estudiantes sobre el
uso de actividades Iudicas en el aula. Proporciona informacion valiosa sobre
los factores que influyen en la eficacia de estas estrategias, asi como
recomendaciones para su mejora y adaptacidn a las necesidades especificas
de los estudiantes y el contexto educativo.

Ademas, los estudios de literatura y la investigacion de campo complementan
este enfoque de métodos mixtos, proporcionando un marco tedrico sélido y
evidencia empirica contextualizada. A través de la revisidén de la literatura,
pudimos revisar la literatura existente sobre el uso de actividades de leyenda
en la educacion informatica e identificar la teoria, los métodos de ensefanza
y las practicas recomendadas que respaldan esta propuesta.

Por lo tanto, el estudio de campo incluyé varias actividades y pasos concretos,
como la observacion directa y la interaccion con los participantes educativos,
lo que permitié integrar los resultados tedricos a la realidad concreta de la
institucion. Esto incluird una evaluacion de las condiciones y recursos
existentes, asi como la identificacion de posibles barreras o desafios que
puedan afectar la implementacidn efectiva de la propuesta de recreacién. En
conjunto, estos enfoques proporcionaran una base sélida para disefar,
implementar y evaluar intervenciones de aprendizaje innovadoras en este
contexto educativo especifico.

Poblacién y muestra:
Poblacién y muestra:

El grupo objetivo de este estudio son 30 estudiantes del primer afo de
Licenciatura en Informatica de una institucién educativa y 5 docentes de la
misma institucién. Hernandez (2021) explicé que la muestra se eligid por
conveniencia y los participantes seran seleccionados en funcidn de su
disponibilidad y disponibilidad para participar en el estudio, asi como de su
experiencia y conocimientos relacionados con el tema de investigacion. Este
método de muestreo permitird obtener una muestra representativa que
puede brindar informacién valiosa sobre la implementacién y percepcion de
estrategias interesantes en el proceso de aprendizaje en el contexto
especifico de la Licenciatura en Tecnologia Informatica.

Material
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Los materiales utilizados en este estudio son herramientas importantes para
la obtencion de informacidon precisa y relevante que proporcione datos
confiables que orienten el progreso y desarrollo de esta propuesta.

Cuestionarios: Los cuestionarios de los estudiantes pueden proporcionar
retroalimentacion directa sobre la experiencia de aprendizaje a través de
actividades divertidas. Se recopilaron datos sobre motivaciones para las
actividades, niveles de participacion y percepciones de la utilidad de las
actividades, que ayudaron a evaluar la efectividad de las propuestas.
Inicialmente, se realiz6 una prueba previa con los estudiantes para evaluar
sus conocimientos previos y su nivel de habilidades antes de implementar las
recomendaciones de actividades recreativas. Esto ayuda a identificar areas
de mejora y desarrollar estrategias de aprendizaje mas efectivas y adaptadas
a sus necesidades. Luego se realizd un seguimiento posterior a la
implementacion de las actividades recreativas para evaluar su efectividad e
impacto. Para ello se utilizan métodos cientificos a nivel de conocimiento
empirico.

Entrevista:

Esta dirigido a docentes y permite una vision mas detallada de la presentacién
de propuestas de actividades de aprendizaje en el aula. Podras explorar
aspectos como la preparacion para la actividad, las dificultades encontradas,
las estrategias utilizadas y las opiniones sobre el impacto en el aprendizaje
de los estudiantes. Esta informacion serd valiosa para realizar ajustes y
mejoras en futuras implementaciones.

Método de recomendacion:

El planteamiento de la propuesta se realiza en 4 pasos y desglosaremos todo
el proceso de desarrollo de la propuesta en detalle para que tanto profesores
como alumnos puedan entenderlo.

Fase inicial: Revisién de literatura y prueba previa

Paso 1: Se realizé una revisién detallada de la literatura académica, articulos
de investigacion y recursos educativos relacionados con las actividades de
ocio.

Paso 2: Realizar una prueba previa que nos permita recopilar informacién
valiosa sobre el conocimiento previo de los estudiantes sobre las actividades
de aprendizaje, sus percepciones sobre su importancia y utilidad, y su
disposicién a participar en las actividades en cuestién, lo que nos permitira
construir una base para la propuesta como punto de referencia inicial.

Segunda etapa del proceso: Se ha elaborado una propuesta para desarrollar
una serie de actividades ludicas, cuyo propdsito es mejorar el proceso de
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ensefianza del primer ano de informatica. La propuesta se basa en los
resultados de pruebas preliminares y una revisién exhaustiva de la literatura
relevante. Se organizan actividades y se seleccionan recursos educativos con
el objetivo de ampliar el conocimiento de los estudiantes sobre actividades
de aprendizaje interesantes.

Tercera Fase: Se realiza la presentacion de la propuesta.

Paso 1: Se presenta la propuesta a los docentes a través de una reunién
virtual por Zoom, con el fin de conocer su opinién y evaluacién sobre la
propuesta presentada.

Paso 2: Se presenta la propuesta a los estudiantes mediante una discusién
guiada, en la cual tuvieron la oportunidad de compartir sus opiniones y
comentarios sobre la propuesta.

Cuarta fase: Evaluacion. En esta fase se analiza la efectividad de la propuesta.

Paso 1: Se llevé a cabo una entrevista con los docentes, utilizando preguntas
claras y comprensibles, en la que proporcionaron informacién relevante sobre
la propuesta de acciones ludicas para la ensefianza-aprendizaje en el contexto
educativo. También compartieron sus opiniones sobre la efectividad de esta
estrategia para abordar dilemas éticos y su nivel de satisfaccion con la
propuesta.

Paso 2: Se aplicé un cuestionario dirigido a los estudiantes con el objetivo de
conocer sus opiniones y recopilar datos importantes sobre la propuesta de
acciones ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se exploraron sus
puntos de vista sobre la efectividad de la estrategia para tratar dilemas éticos
y su grado de satisfaccion con la propuesta.

3. RESULTADOS

Los resultados de la encuesta (prueba previa) reflejaron las diferentes
opiniones y actitudes de los estudiantes sobre el comportamiento de juego
durante la educacién informatica. A continuacién, se muestra la lista de
resultados de 30 estudiantes.

Tabla 1:

Los resultados de la prueba previa se realizaron a 30 estudiantes.

Pregunta Frecuencia Porcentaje

¢Esta familiarizado con el concepto de gamificacion en la
ensefianza y el aprendizaje?

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

¢Crees que es importante incluir actividades recreativas
en el proceso de aprendizaje en informatica?

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

¢Te gustaria participar en actividades ludicas creadas
para mejorar tu aprendizaje en informatica?

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

¢Piensas que las actividades ludicas podrian facilitarte
una mejor comprension de los conceptos y habilidades
informaticas?

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

¢Qué tipo de actividades Iudicas consideras que seran
mas eficaces para el aprendizaje en el area de
informatica?

a) Juegos de roles 7 23.33%
b) Competencias de codificacion 7 23.33%
c) Creacién de prototipos de aplicaciones 7 23.33%
d) Otras (especificar) 9 30.00%

Nota: Los porcentajes se calcularon a partir de la muestra recopilada de 30
estudiantes. Estos resultados ofrecen una perspectiva general sobre las
actitudes y percepciones de los estudiantes respecto a las acciones ludicas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de informatica.

Analisis de los Resultados
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Los resultados mostraron que algunos estudiantes mostraron interés y
reconocieron el valor potencial de las actividades divertidas en la ensefianza
y el aprendizaje de la informatica, mientras que otros parecian escépticos o
reacios al enfoque. Estos resultados muestran que, aunque un gran ndmero
de estudiantes ya estan familiarizados con las actividades lUdicas y reconocen
su importancia, un numero importante de estudiantes no las considera
necesarias o prefiere los métodos de enseflanza tradicionales. La variedad de
respuestas sobre los tipos preferidos de actividades de ocio muestra lo
importante que es ofrecer una variedad de actividades para satisfacer los
diferentes deseos y necesidades de los estudiantes.

Observacion directa

En el transcurso de la investigacion realizamos observaciones directas en las
aulas con el objetivo de determinar si existian movimientos interesantes en
las clases de informatica. Concéntrese en examinar 10 actividades culturales
y recreativas. De 10 lecciones, sdélo 4 fueron actividades divertidas, es decir,
utilizar el juego como parte del método de aprendizaje. Estas observaciones
pueden recopilar datos valiosos sobre el ambiente y la dinamica del aula, lo
gue demuestra que el comportamiento lidico es mas eficaz para promover la
participacion y el interés de los estudiantes.

Tabla 2:

Formulario de observacion del desempeiio de la clase de computacion.

N Clase Accion Tipo deParticipaci Dinamica Entusias Comprensi Comentari

o Observadaes Accion 6n dela mo del on de os
Ladicas Ladica Estudiantil Clase Estudian Conceptos Adicionale
Presen te s
tes
1 Informatica No N/A Baja Tradicional Bajo Media Falta de
I interaccién
dinamica
2 Informdtica  Si Juego Alta Dindmica Alto Alta Estudiantes
II de roles muy
participativo
s
3 Programacié No N/A Media  Tradicional Medio Media Método
nli tradicional
predominan
te
4 Disefio Web Si Compet Alta Muy Alto Alta Competenci
encia de dindmica as
codifica aumentaron
cién el interés
5 Redesl No N/A Baja Tradicional Bajo Baja Necesidad
de métodos
mas

interactivos
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6 Informatica Si Creacio Alta Dindmica Alto Alta Creatividad
III n de e innovacion
prototip mejoraron
0s

7 Bases de No N/A Media Tradicional Medio Media Falta de
Datos actividades

|Gdicas

notoria
8 Desarrollo Si Juego Alta Dindmica Alto Alta Estudiantes
de Software de roles demostraro

n gran
entusiasmo
9 Informatica No N/A Baja Tradicional Bajo Baja Necesidad

v de

capacitacion

docente
10 Seguridad No N/A Media  Tradicional Medio Media  Clase podria
Informatica beneficiarse
de acciones

IGdicas

Fuente: Elaboracién Propia

Resumen de observaciones

Numero total de lecciones observadas: 10
Cursos con entretenimiento: 4 (40%)
Tipos de actividades recreativas realizadas:
Juego de roles: 2 lecciones

Concurso de codificacidn: nivel 1

Creacion de prototipos: nivel 1

Durante la observacién de las clases de informatica, se evidencié que las
sesiones que incorporaron acciones ludicas destacaron por su dinamismo y
alto nivel de participacién. La inclusion de juegos y otras actividades
recreativas logré captar la atencion de los estudiantes, promoviendo un
entorno de aprendizaje mas interactivo y motivador. Este enfoque propicid
una mayor involucracion de los estudiantes, quienes demostraron entusiasmo
y una actitud activa al participar en las actividades planteadas.

Asimismo, se constatd que los estudiantes lograron una comprension mas
solida de los conceptos tratados en las clases que incluyeron acciones ludicas.
Estas metodologias no solo hicieron el aprendizaje mas entretenido, sino que
también facilitaron una conexiéon mas practica y aplicada con los temas. Como
consecuencia, se observd un incremento en la retencion y asimilacién de la
informacién por parte de los estudiantes.

12
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No obstante, a pesar de los beneficios identificados, se detectaron ciertas
limitaciones que podrian dificultar la implementacién eficaz de estas
estrategias. Entre ellas destacan la insuficiencia de recursos adecuados y la
necesidad de capacitar a los docentes para integrar acciones ludicas en el
proceso educativo. Estos aspectos resaltan la relevancia de superar estos
obstaculos para asegurar el éxito en la incorporacion de métodos ludicos en
las clases de informatica.

En conclusion, los hallazgos indican que una integracion mas sistematica de
métodos ludicos puede potenciar considerablemente el ambiente y la eficacia
del aprendizaje en las clases de informatica. Superar las limitaciones
detectadas y brindar un apoyo mas sodlido en términos de recursos y
capacitacidon docente permitira maximizar los beneficios que estas estrategias
aportan al proceso educativo.

Interaccion Directa

Se llevo a cabo un contacto directo con los estudiantes a través de entrevistas
grupales y sesiones de focus group, ademas de las observaciones realizadas
en clase. Estas herramientas cualitativas facilitaron una comprension mas
detallada de las experiencias de los estudiantes y de como perciben las
acciones ludicas en el proceso de aprendizaje. Durante estas dindmicas, los
estudiantes compartieron sus puntos de vista sobre el impacto de los juegos
y otras actividades ludicas en su motivacién y en la comprensién de los
conceptos relacionados con la informatica. Tanto las entrevistas grupales
como las sesiones de focus group brindaron un espacio de didlogo abierto, en
el cual los estudiantes pudieron expresar sus preferencias y aportar
sugerencias para optimizar la aplicacidon de estas estrategias.

Las observaciones realizadas junto con las interacciones directas con los
estudiantes permitieron identificar aspectos fundamentales de las clases. Se
constatd que aquellas que incluian acciones ludicas eran notablemente mas
dindmicas y participativas. Los estudiantes demostraron un mayor nivel de
compromiso y entusiasmo en comparacion con las clases tradicionales. Las
actividades ludicas no solo facilitaron la comprensidon de conceptos complejos,
sino que también contribuyeron a crear un entorno de aprendizaje mas
relajado y colaborativo. Sin embargo, se identificaron desafios, como la falta
de recursos adecuados y la necesidad de una capacitacion mas extensa para
los docentes en el uso efectivo de estas estrategias. Estos resultados resaltan
la relevancia de incorporar métodos ludicos de forma mas regular vy
estructurada en el curriculo de informatica, para potenciar su impacto positivo
en el aprendizaje.

4. DISCUSION

Disefio de Actividades Ludicas: A partir de los datos recopilados, se
desarrollard una diversidad de actividades ludicas, incluyendo juegos de
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roles, desafios orientados a la resolucion de problemas y proyectos practicos.
Estas actividades estaran disefadas para incorporar conceptos clave de
informatica de manera dindmica y atractiva.

Presentacion: La propuesta sera presentada a los estudiantes mediante una
técnica de discusidon guiada, que permitira el intercambio de opiniones y
retroalimentacién sobre las ideas sugeridas. Asimismo, se compartira con los
docentes a través de reuniones por Zoom, brindandoles la oportunidad de
expresar sus comentarios y perspectivas.

Ajuste y Mejora Continua: Con base en los resultados obtenidos, se realizaran
ajustes y optimizaciones en las estrategias Iudicas, asegurando su eficacia y
viabilidad para implementaciones futuras en el entorno educativo.

Actividad:
Juego de Roles - Desarrolladores de Software

Los juegos de roles son herramientas educativas y recreativas que permiten
a los participantes asumir identidades ficticias y actuar en escenarios
simulados. Segun Carrera y Cardenas (2021), estas actividades no solo
aportan entretenimiento, sino que también potencian la creatividad, la
colaboracién y el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas. En el ambito
educativo, los juegos de roles resultan especialmente Utiles porque brindan a
los estudiantes la oportunidad de vivir experiencias similares a las de la vida
real en un entorno seguro y controlado Morales S. & Rodriguez (2021). Esto
facilita el aprendizaje practico, asi como la exploracion de diversas
perspectivas y soluciones. En el contexto de la informatica, esta actividad
permitird que los estudiantes asuman roles relacionados con el desarrollo de
software, como programadores, analistas o testers, simulando un entorno de
trabajo real. Ademas, fomenta el trabajo en equipo, la toma de decisiones y
la resolucion de problemas de manera conjunta, fortaleciendo asi la
integracion de estrategias ludicas dentro del proceso educativo.

Criterio Propio: Los juegos de roles pueden ser una herramienta clave para
desarrollar empatia y comprensién hacia diferentes perspectivas,
promoviendo un mayor respeto por la diversidad en entornos educativos y
sociales.

Descripcion: En esta actividad, los estudiantes se dividen en equipos que
simulan ser empresas de desarrollo de software. Dentro de cada equipo, los
participantes asumen roles especificos, como programadores, analistas,
disefadores de interfaces, o gestores de proyectos. El objetivo de cada equipo
es trabajar en la creacién de un proyecto de software, que incluye asignar
tareas, realizar reuniones de seguimiento y presentar los resultados finales.
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Estrategia: Esta actividad esta diseflada para fomentar habilidades como el
trabajo en equipo, la toma de decisiones y la resolucién colaborativa de
problemas. Ademas, los estudiantes aplican de manera practica y divertida
conceptos clave de programacion, disefio de interfaces y gestion de
proyectos, lo que refuerza su aprendizaje técnico y fortalece competencias
interpersonales en un entorno dinamico.

Competencia de Programacion

Las competencias de programacion son actividades en las que los
participantes enfrentan retos de codificacion y desarrollo de algoritmos dentro
de un tiempo determinado. Este tipo de eventos no solo evalla las destrezas
técnicas de los estudiantes en cuanto a resolucion de problemas ldgicos y
algoritmicos, sino que también impulsa la creatividad, la colaboracién y la
capacidad de idear soluciones innovadoras bajo presion. Vasquez (2021)
destaca que este tipo de competencias son esenciales para fortalecer las
habilidades digitales de los estudiantes, preparandolos para enfrentar los
retos tecnoldgicos del futuro y mejorando su adaptabilidad en un entorno
digital en constante cambio. En el ambito educativo, estas actividades pueden
utilizarse como estrategias ludicas para incentivar el aprendizaje de la
programacion y el desarrollo de soluciones estructuradas y competitivas a
problemas complejos.

Criterio Propio:

Los torneos de programacion tienen el potencial de fortalecer la confianza en
si mismos de los estudiantes al enfrentar y superar desafios técnicos.
Ademas, les ayudan a desarrollar habilidades clave como la gestién del
tiempo y el trabajo bajo presién, competencias esenciales tanto en el ambito
educativo como en el profesional, especialmente en el sector tecnoldgico.

Descripcion:

La actividad consiste en que los estudiantes compitan en un torneo de
codificacién, enfrentando una serie de desafios programados en orden
ascendente de dificultad. A medida que resuelven los problemas, acumulan
puntos por cada tarea completada correctamente, incentivando el progreso
individual y colectivo.

Estrategia:

El torneo fomenta una competencia saludable mientras desarrolla
capacidades criticas de resolucién de problemas y refuerza el aprendizaje en
programacion. Ademads, promueve la motivacion intrinseca de los
participantes y estimula el trabajo colaborativo para superar los retos
planteados.
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Desarrollo de prototipos de aplicaciones

El desarrollo de prototipos de aplicaciones, dentro del marco de estrategias
lUdicas, consiste en crear versiones iniciales y funcionales de aplicaciones
informaticas o moviles. Este proceso tiene como objetivo validar ideas,
evaluar funcionalidades y recopilar retroalimentacion temprana de usuarios o
partes interesadas. Los prototipos permiten explorar y probar nuevas ideas
de forma rapida y econémica, promoviendo al mismo tiempo la creatividad y
la colaboracién entre equipos interdisciplinarios. Segun Escobar et al. (2021),
la prototipacion rapida es esencial para iterar y mejorar productos digitales
de manera 4&gil, ajustandose de manera Optima a las necesidades y
expectativas del usuario final. En el ambito educativo, esta practica resulta
una herramienta eficaz para ensefar habilidades en disefio de software,
fomentar la innovacién tecnoldgica y preparar a los estudiantes para abordar
desafios practicos en contextos reales.

Criterio propio: El desarrollo de prototipos de aplicaciones no solo potencia el
entendimiento técnico de los estudiantes, sino que también les enseiia la
relevancia de iterar y adaptarse continuamente durante el proceso de
creacidon de software, reforzando su habilidad para resolver problemas de
manera innovadora y eficiente.

Descripcion: Los estudiantes forman equipos para disefiar y desarrollar
prototipos de aplicaciones informaticas que respondan a problemas o
necesidades concretas. Para ello, emplean herramientas de disefo de
prototipos y construyen interfaces graficas interactivas que representen sus
soluciones.

Estrategia: Esta actividad estimula la creatividad, la innovacién y el
razonamiento critico. Los estudiantes integran sus conocimientos en
programacion y disefio de interfaces para generar 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 disefiadas para proporcionar un
entorno completo y eficiente para la creacién de aplicaciones. Estas
plataformas combinan diversas funcionalidades, incluyendo la edicidn,
compilacién, depuracion y pruebas de cédigo, simplificando asi el proceso de
desarrollo. Segun Del Sole (2021), las IDEs también pueden servir como un
recurso valioso para integrar estrategias ludicas en el aprendizaje de
desarrollo de software. Esto es posible mediante el uso de plugins y
extensiones que facilitan la creacién de juegos y simulaciones directamente
en el entorno de desarrollo.
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Criterio propio: Incorporar estrategias Iudicas en el proceso de desarrollo de
software puede incrementar significativamente la motivacién y el nivel de
compromiso de los desarrolladores. Asimismo, estas estrategias contribuyen
a facilitar la comprension de conceptos complejos y a detectar problemas con
mayor eficacia.

Descripcion: Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es una herramienta de
software que reune funcionalidades como editor de coédigo, compilador,
depurador y diversas utilidades para facilitar el proceso de creacién de
software.

Estrategia: Los estudiantes emplean el IDE para escribir, probar y depurar
codigo, permitiéndoles practicar y aplicar conceptos informaticos en un
entorno estructurado y seguro.

Simuladores de programacion

Los simuladores de programacion, como parte de las estrategias ladicas, son
herramientas interactivas que permiten a los estudiantes trabajar con
algoritmos, estructuras de datos y problemas de programacién dentro de un
entorno virtual. Estas herramientas ofrecen un espacio seguro y controlado
donde los estudiantes pueden practicar y desarrollar sus habilidades de
codificacién sin enfrentar riesgos asociados a errores costosos o fallos en
sistemas reales. Segun Lozada y Aristizabal (2021) y
Criollo-C y Lujan-Mora (2019), estos simuladores no solo incrementan la
motivacion y el compromiso de los estudiantes al presentarles desafios
realistas y contextuales, sino que también promueven un aprendizaje activo
y auténomo al brindarles la oportunidad de explorar diversas soluciones y
observar de forma inmediata las consecuencias de sus decisiones en la
programacion.

Criterio propio: Los simuladores de programacién no solo fortalecen las
habilidades técnicas de los estudiantes, sino que también fomentan el
pensamiento critico al enfrentarlos con problemas complejos que requieren
analisis, disefio y evaluacién de soluciones. Esto mejora su capacidad para
abordar desafios de manera estructurada y eficiente.

Descripcion: Un simulador de programacién es una herramienta que permite
a los estudiantes escribir y ejecutar cédigo en un entorno virtual. Estos
simuladores suelen ser visualmente atractivos y estan disefiados para facilitar
la comprensién de conceptos abstractos de programacion.

Estrategia: Mediante el uso de simuladores de programacion, los estudiantes
exploran algoritmos, estructuras de datos y paradigmas de programacion de
manera interactiva. Estas herramientas les ayudan a visualizar cdmo funciona
el codigo, facilitando asi una mejor comprensién de los conceptos
informaticos.
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Kits de Robodtica Educativa

Los kits de robodtica educativa son conjuntos de materiales y componentes
disefiados para ensefar de forma practica conceptos relacionados con la
robdtica y la programacion en contextos educativos. Estos kits suelen incluir
elementos como placas controladoras, sensores, motores y piezas
estructurales que permiten a los estudiantes disefar y programar robots
operativos. Segun Rosero (2024), estos kits promueven el aprendizaje
basado en la experiencia al permitir que los estudiantes apliquen
conocimientos tedricos en proyectos creativos y tangibles. Ademas de
fortalecer su comprensién de la tecnologia y la ingenieria, estas actividades
fomentan habilidades esenciales como el trabajo en equipo, la colaboracion y
la resolucidon de problemas.

Criterio propio: Los kits de robodtica educativa no solo son herramientas
efectivas para el aprendizaje de habilidades técnicas avanzadas, sino que
también fomentan la creatividad e innovacién al motivar a los estudiantes a
desarrollar soluciones Unicas y explorar diversas aplicaciones practicas de la
robodtica en distintos ambitos.

Descripcion: Estos kits contienen componentes de hardware y software
diseflados para que los estudiantes puedan construir y programar robots.
Generalmente incluyen manuales y guias paso a paso que facilitan el proceso
de aprendizaje y permiten a los usuarios avanzar en la construccién y
programacion de manera auténoma.

Estrategia: Mediante el uso de estos kits, los estudiantes exploran principios
de ingenieria, programacién y control de sistemas. Participan en proyectos
practicos que les brindan la oportunidad de aplicar sus conocimientos
mientras desarrollan habilidades técnicas y creativas en un entorno educativo
dindmico.

Postest

Después de implementar la propuesta con 30 estudiantes y 5 docentes del
bachillerato técnico en informatica de la Institucién Educativa 17 de
septiembre, durante un periodo de 4 semanas con un total de 10 clases, se
desarrollaron las acciones lUdicas previamente descritas. Para evaluar la
efectividad de la propuesta, se emplearon métodos empiricos que permitieron
comparar resultados antes y después de la intervencidon, proporcionando
evidencia preliminar sobre la validez de las estrategias implementadas.

Cuestionario para Estudiantes

La siguiente tabla resume los resultados de una encuesta aplicada a 30
estudiantes al finalizar la implementacion de las actividades ludicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en informatica. Este cuestionario tuvo
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como propdsito medir la satisfaccion de los estudiantes, su percepcidn de la
efectividad de estas actividades en su motivacién y comprensién, asi como
recoger sugerencias para futuras mejoras. Los resultados, presentados en
términos de frecuencias y porcentajes, ofrecen una vision general sobre las
experiencias y opiniones de los estudiantes respecto a la integracion de
estrategias IUdicas en el aula.

Tabla 2:

Resultados obtenidos del postest aplicado a 30 estudiantes.

Pregunta Respuesta Frecuencia Porcentaje

1. ¢Cual es tu nivel de satisfaccidn con

las actividades ludicas incluidas en la Muy satisfecho 18 60.00%
propuesta?
Satisfecho 9 30.00%
Neutral 2 6.67%
Insatisfecho 1 3.33%
Muy insatisfecho 0 0.00%

2. ¢Crees que las actividades Iudicas
han incrementado tu motivacién para Si, mucho 17 56.67%
aprender informatica?

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. ¢En qué medida consideras que las
actividade.s’ lddicas han facilitado tu Mucho 16 53.339%
comprension de los conceptos
informaticos?
Algo 10 33.33%
No estoy seguro 3 10.00%
No tanto 1 3.33%
Nada 0 0.00%
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Pregunta Respuesta Frecuencia Porcentaje

4. (Piensas que los recursos incluidos
en la propuesta seran de utilidad para Si, definitivamente 18 60.00%
tus clases de informatica?

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

5. ¢éQué recomendaciones ofrecerias

para optimizar las actividades lidicas Mas variedad de
implementadas en el aula de actividades
informatica?

12 40.00%

Mayor interaccién
entre los 10 33.33%
estudiantes

Mejores recursos y 7

23.33%
materiales

Otros (especificar) 1 3.33%

Nota: Los porcentajes se determinaron a partir de la muestra de 30
estudiantes. Los resultados ofrecen una perspectiva general sobre las
actitudes y percepciones de los estudiantes tras la implementaciéon de las
actividades ludicas en el proceso de enseflanza-aprendizaje en informatica.

Analisis de los Resultados

Los datos obtenidos a partir de la encuesta posterior a la propuesta revelan
una elevada satisfaccion y aceptacion de las actividades ludicas por parte de
los estudiantes. Una mayoria significativa expresd sentirse muy satisfecha
con las actividades implementadas, mientras que una proporcidon adicional
mostrd satisfaccion. La motivacion para el aprendizaje de informatica
experimentd una mejora notable, destacando que muchos estudiantes
reportaron un aumento considerable en su motivacion, y otros, una mejora
moderada. En cuanto a la comprensién de los conceptos informaticos, mas
de la mitad afirmé que las actividades ludicas contribuyeron
significativamente a su aprendizaje, mientras que el resto observé un impacto
moderado. Asimismo, la mayoria de los estudiantes reconocio el valor de los
recursos propuestos como un apoyo relevante para sus clases de informatica.

Entrevista para Docentes
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Tras la implementacién de las estrategias Iudicas en el bachillerato técnico en
informatica, se llevé a cabo una encuesta a cinco docentes. Los resultados
ofrecen una perspectiva integral de las opiniones y niveles de satisfaccion de
los educadores respecto a esta metodologia innovadora. Los hallazgos
reflejan una evaluacion favorable de la propuesta, subrayando sus efectos
positivos en el entorno educativo y en la dinamica del aula.

Tabla 3:

Resultados obtenidos del postest aplicado a 5 docentes.

Pregunta Respuesta Frecuencia Porcentaje

1. ¢Qué opinidn general tienes
sobre la propuesta de estrategias
[idicas implementadas en el

~ Muy positiva 3 60.00%

proceso de ensefianza-

aprendizaje del bachillerato

técnico en informatica?
Positiva 2 40.00%
Neutral 0 0.00%
Negativa 0 0.00%
Muy negativa 0 0.00%

2. ¢éCudl es tu opinion sobre la

eficacia de las actividades ludicas

para aumentar la motivacion y Muy efectivas 3 60.00%

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. ¢De qué manera consideras
que las actividades ludicas han
favorecido el desarrollo de
habilidades técnicas y cognitivas
en los estudiantes del area de
informatica?

Han tenido una
contribucion 3 60.00%
significativa.

Han aportado en cierta

(o]
medida 2 40.00%
No han contribuido 0 0.00%
21
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Pregunta Respuesta Frecuencia Porcentaje

No estoy seguro 0 0.00%

4. ¢Qué sugerencias o

recomendaciones aportarias para Mayor formacion para
optimizar la propuesta de los docentes
estrategias IUdicas en el futuro?

2 40.00%

Incremento de
recursos y materiales 1 20.00%
interactivos.

Incorporacion de las
actividades ludicas al 1 20.00%
curriculo académico.

Otros (especificar) 1 20.00%

5. éCrees que las estrategias

Itdicas incluidas en la propuesta

contribuyeron a mejorar el Si, considerablemente 3 60.00%
ambiente de aprendizaje en el

aula de informatica?

Si, en cierta medida 2 40.00%
!\Io, no han tenido 0 0.00%
impacto

No estoy seguro 0 0.00%

Nota: Los porcentajes se calcularon a partir de una muestra de 5 docentes.
Los hallazgos reflejan una percepcion altamente favorable hacia la propuesta
de actividades ludicas, destacando su efecto positivo en la motivacion, la
participacion y el desarrollo de habilidades de los estudiantes en informatica.

Analisis de los Resultados

Los resultados de la encuesta post-propuesta aplicada a los docentes
mostraron una valoracién general muy positiva de la implementacién de las
actividades ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el bachillerato
técnico en informatica. La mayoria de los docentes calificaron las estrategias
lidicas como muy positivas o positivas, lo que indica una acogida favorable y
un reconocimiento del enfoque innovador introducido en el aula. Asimismo,
las actividades ludicas fueron vistas como altamente eficaces para mejorar la
motivacién y participaciéon de los estudiantes, sugiriendo la creacidén de un
ambiente de aprendizaje mas dinamico e interactivo. También se destacé que
estas actividades favorecieron el desarrollo de habilidades técnicas y
cognitivas de los estudiantes en informatica, resaltando su importancia en el
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aprendizaje integral. Las sugerencias de los docentes, como una mayor
capacitacion y la ampliacion de los recursos ludicos, proporcionaron pautas
Utiles para optimizar la implementacion de las actividades ludicas en el aula,
subrayando la necesidad de continuar perfeccionando y desarrollando estas
estrategias para maximizar su efectividad educativa.

5. CONCLUSION

La revision de la literatura resalta la relevancia de las actividades ludicas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje, apoyadas por teorias pedagdgicas
como el Constructivismo y la Teoria de la Autodeterminacién, que promueven
un aprendizaje activo, significativo y con motivacién intrinseca. También se
menciona la Ley Organica de Educacién Intercultural de Ecuador como un
marco legal que respalda la innovacion pedagdgica y la incorporacién de
estrategias ludicas en el ambito educativo. Los resultados del pretest
mostraron que pocos estudiantes estaban familiarizados con las actividades
lGdicas, aunque reconocen su potencial. Esto pone de manifiesto 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 proporcidn similar
no las percibe como esenciales, lo que subraya la importancia de demostrar
de manera clara el valor afiadido de estas estrategias pedagdgicas para lograr
su aceptacién entre todos los estudiantes.

Los resultados de la encuesta post propuesta reflejan una alta satisfaccion y
aceptacion por parte de los estudiantes, asi como una mejora notable en su
motivacion y comprension de los conceptos informaticos. Los docentes
también realizaron una evaluacion positiva de la propuesta, destacando su
eficacia para mejorar la participacion y el desarrollo de habilidades técnicas y
cognitivas en los estudiantes. La incorporacién de actividades ludicas en el
proceso de enseflanza-aprendizaje del bachillerato técnico en informatica no
solo se presenta como una estrategia pedagdgica eficaz, sino que también se
constituye como una necesidad esencial en un mundo cada vez mas
digitalizado y en constante cambio. La implementacién de juegos y dindmicas
no solo incrementa la motivacion de los estudiantes, sino que también
promueve un aprendizaje activo y significativo, preparandolos mejor para
afrontar los retos del siglo XXI.

Las actividades ludicas, cuando se implementan de manera reflexiva y bien
estructurada, complementan y enriquecen las metodologias tradicionales,
ofreciendo un enfoque mas integral y flexible que se adapta a las diversas
formas de aprendizaje en el aula. Al fomentar un entorno de aprendizaje mas
dindmico y participativo, los estudiantes no solo adquieren conocimientos,
sino que también desarrollan habilidades socioemocionales y cognitivas
esenciales para su desarrollo integral. Los resultados de la implementacion
de estas estrategias muestran un elevado nivel de satisfaccién y aceptacion
tanto entre los estudiantes como entre los docentes. Ademas, se observa una
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percepcidn generalizada sobre su efectividad para mejorar el rendimiento
académico y la experiencia educativa en general. Estos hallazgos subrayan la
importancia de continuar explorando y potenciando el uso de actividades
lidicas en el ambito educativo.

En conclusién, la incorporaciéon de actividades ludicas en el bachillerato
técnico en informatica no solo es aconsejable, sino esencial para asegurar
una educacion de calidad y relevancia en la era digital. El desarrollo y la
mejora continua de estas estrategias son cruciales para potenciar el
aprendizaje de los estudiantes y prepararlos para los retos venideros, tanto
en el ambito académico como personal y profesional. Esto respalda la
integracion de las acciones ludicas como una herramienta pedagdgica eficaz
para mejorar la calidad educativa en esta area.
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