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Resumen:

En un mundo cada vez mas interconectado en el que todas las areas estan teniendo
grandes cambios, la educacion no puede quedarse atras. Atender las necesidades de los
estudiantes que se enfrentaran a un mundo mas competitivo es mas apremiante, esto no
se lo puede realizar a partir de metodologias tradicionales que no obtienen provecho de
las nuevas tecnologias que estan emergiendo. Asi mismo, la percepcién del estudiante
por el estudio de la fisica ha quedado supeditada a solo aspectos extrinsecos, sin que se
potencie los aspectos importantes y motivadores. Se pretende utilizar la técnica de
gamificacion, apoyada con la incorporacion de herramientas tecnoldgicas a la ensefianza
de una unidad didactica, con el fin de poder despertar la motivacion intrinseca del
estudiante por la asignatura. Para la ejecucion de la meta se desarrolla la propuesta de
intervencion, esta consta de varios tipos de actividades utilizando diferentes herramientas
tecnoldgicas, enmarcadas en un entorno gamificado que utiliza los elementos del juego
para su disefio y direccionadas atendiendo a los diferentes intereses del alumnado
despertando el deseo por participar. Se aplica una metodologia cuantitativa de caracter
descriptiva que utiliza como herramienta una encuesta para la medicion del tipo de
motivacion que el desarrollo de las actividades gamificadas ha despertado en los
estudiantes. Las actividades orientadas en los intereses de los estudiantes, englobadas en
una tematica de gamificacion llegan a fomentar una motivacion intrinseca de parte del

alumnado frente a la motivacion extrinseca.
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Abstract

In an increasingly interconnected world in which all areas are undergoing great changes,
education cannot be left behind. Addressing the needs of students who will face a more
competitive world is more pressing, this cannot be done from traditional methodologies
that do not take advantage of the new technologies that are emerging. Likewise, the
student'’s perception of the study of physics has been subordinated to only extrinsic aspects,
without enhancing the important and motivating aspects. It is intended to use the
gamification technique, supported by the incorporation of technological tools to the
teaching of a didactic unit, in order to awaken the intrinsic motivation of the student for
the subject. For the execution of the goal, the intervention proposal is developed, this
consists of several types of activities using different technological tools, framed in a
gamified environment that uses the elements of the game for its design and directed
according to the different interests of the students awakening the desire to participate. A
descriptive quantitative methodology is applied that uses a survey as a tool to measure the
type of motivation that the development of gamified activities has aroused in students. The
activities oriented towards the interests of the students, encompassed in a gamification
theme, encourage intrinsic motivation on the part of the students as opposed to extrinsic

motivation.
Keywords: Gamification, physics, motivation, intrinsic, extrinsic
Introduccion

Los actuales cambios tecnoldgicos, culturales y sociales generados por el desarrollo de
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) requieren proponer nuevos
enfoques y estrategias para abordar las dificultades y en la mejora del proceso ensefianza

— aprendizaje.
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La ensefianza tradicional sin la inclusion de recursos tecnolégicos ha demostrado tener
falencias, especialmente en el aspecto motivador, solo atiende al &mbito extrinseco en
una asignatura que tiene el potencial de ser la mas motivadora; se debe orientar
adecuadamente a atender las caracteristicas motivadoras de cada tipo de estudiante. En
Romero (2016) se menciona que el uso de las TIC proporciona un valor significativo a
las actividades, la cuestion es generar actividades retadoras, innovadoras que promuevan
el cumplimiento de metas. En esta misma linea Betancourt (2018) nos menciona que el
uso de las TIC no constituye garantia de alcanzar la eficacia. Esto depende de la

metodologia pedagogica aplicada en la seleccion de la herramienta tecnolégica.

Especialmente el estudio de la fisica, es un campo de estudio agobiante y desmotivador
para los estudiantes por el tipo de contenidos y por las capacidades que exigen:
conocimientos matematicos, aprendizaje de ecuaciones, leyes de fendbmenos, resolucién
de ejercicios y aplicaciones. Por esta desmotivacion se desatiende uno de los
principales roles docente, el aprendizaje significativo, y para esto es importante una
gran motivacion tal como lo resalta Jorge-Soteras (2017) argumentando que para
alcanzar un aprendizaje verdaderamente significativo existe dos requerimientos: que el
alumno cuente con los conocimientos previos necesarios para poder construir los nuevos
conocimientos que cuente con la motivacion necesaria para llevarlo a cabo. En Coca
(2012) se mencionan los motivos que animan a los estudiantes a estudiar fisica. Se arroja
como resultado que las motivaciones extrinsecas, orientada hacia el futuro profesional,
puesto de trabajo y carrera a seguir en la universidad, por ende, son las que motivan a
estudiar la asignatura de fisica y no hay un interés hacia las motivaciones de caracter
intrinsecas en este campo: entendimiento de fendmenos de la vida diaria, funcionamiento

de herramientas y aparatos utilizados habitualmente.

La motivacidn extrinseca es la motivacién que busca obtener premios por la ejecucién de
un trabajo o actividad, esta puede llegar a ser contraproducente, porgue en algunos casos
no hay una mejora en la motivacion, puede llegar a reducir la motivacién intrinseca
(Ordés, 2018). Emel’yanenko et al. (2016) que expone escenarios en el que la
gamificacion no motiva a aprender, el estudiante se preocupa solo por las buenas

calificaciones, pero no por la necesidad de aprender.
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La motivacion intrinseca se la define como la motivacién que lleva a hacer algo por
iniciativa propia, no esta condicionada por la espera de obtener algin premio (Teixes,
2014). Para esta motivacion se aplica la Teoria de Autodeterminacién de Richard Ryan
y Edward Deci, segun dice que las personas no requieren de premios para obtener una
motivacion, sino que despertar el deseo y el desafio es la mejor manera de incentivar
a que se realice alguna actividad (Borras, 2015). Esta teoria de autodeterminacion
menciona tres necesidades que apoyan la motivacion intrinseca: competencia
(desarrollar habilidades y capacidades), relacién (formar parte de una comunidad) y

autonomia (elegir su propio camino de aprendizaje) (Ordas, 2018).

La unidad didactica Cinematica es la que se selecciona como contenido base para la
implementacion de esta propuesta de intervencion, esta se sustenta en la importancia de
sus conceptos y fundamentos como base para el desarrollo de estudios universitarios,
especialmente en el area de ingenieria. De parte de Guidugli et al. (2004), se expone que
en la publicacion de la comprension y diferenciacion de los conceptos de posicion,
tiempo, velocidad, aceleracion y sistema de referencia es dificil, interfiriendo en el

proceso de aprendizaje y de la apropiacion de nuevos conceptos.

Se expone una alternativa innovadora en lo que respecta a la ensefianza tradicional de la
asignatura a los docentes, que la estrategia de gamificacion puede ser incorporada en su
proceso de ensefianza obteniendo todos los beneficios que esta puede aportar y que son

muy superiores a las desventajas que puedan causar.

En Kapp (2012) se define la gamificacion como “la utilizacion de mecénicas basadas en
juego, estética y pensamiento ludico para fidelizar a las personas, motivar acciones,
promover el aprendizaje y resolver problemas” (p.10). Siempre la gamificacion tiene un
objetivo principal tal como lo menciona Pérez (2016) ademéas de querer generar
diversion, se pretende influir en el comportamiento de las personas y obtener un cambio
notable en la conducta. En el ambito educativo, la gamificacién hace uso de las
caracteristicas de los videojuegos para poder desarrollar habilidades cognitivas que
buscan mejorar el aprendizaje tal como: enfocarse plenamente en el desarrollo de una

actividad, interaccion con otros, desarrollo de la habilidad de tomar decisiones y el
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trabajo en equipo (Garcia et al., 2016, p. 49-50). Se atienden diferentes problematicas
en el aula de clases tal como Teixes (2014) las manifiesta: diferentes situaciones tales
como la dificultad de concentracion, falta de motivacion, molestos entornos de estudio y

exigencias en el nivel de conocimientos previos.

Kaufmann (2018) presenta la gamificacion como una ayuda para superar los desafios de
cardcter academico. Se ha documentado un aumento en la finalizacion de tareas
proporcionando elementos con los que el estudiante puede aplicar en el aprendizaje. Esto
se fundamenta en la publicacién de Pertegal y Lorenzo (2019) que expone que a través
de la forma de ensefianza emergente llamada gamificacion nos brinda una manera de
aumentar la motivacion, captar y mantener la atencion de los estudiantes. Oliva (2016)
expone algunas ventajas que se obtienen tales como la recompensa al esfuerzo académico,
asistencia del estudiante al registrar sus progresos, graduacion del aprendizaje motivando
para obtener resultados, incentivo al trabajo colaborativo, aumento del incremento del

rendimiento por el uso de la tecnologia.

Se proponen actividades de aprendizaje, tanto individuales como colaborativas,
utilizando multiples herramientas tecnoldgicas; mediante estas actividades se alcanzan
un grado de motivacién de carécter intrinsecos que les permiten continuar con sus
estudios universitarios, asi como adquirir los conocimientos que son bases para poder
desarrollar teméaticas mas complejas en asignaturas mas especializadas. Las actividades

que se proponen se complementan con la utilizacion de recursos TIC.

Las actividades se encuentran orientadas en atender a los diferentes intereses del
alumnado, que despiertan el deseo de los estudiantes por participar. Estos intereses se
establecen aplicando la clasificacion de los estudiantes asemejandose a los tipos de
jugadores propuesta por Bartle (1996) y modificada posteriormente con el aporte de
Marczewski (2015) cuya clasificacion de los jugadores orienta una clasificacion enfocada
en el sistema de gamificacion siguiendo los elementos de la motivacion intrinseca RAMP
(Relatedness, Autonomy, Mastery, Purpose), cuyos tipos de estudiantes presentarian los
siguientes intereses por participar: Socializadores (busqueda de interaccion social),

Espiritus Libres (busqueda de participacion y adquisicion de nuevo conocimiento),
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Filantropos (busqueda de participacion y ayudar a los demas), Jugadores (busqueda de la

victoria y de recompensas) y Disruptores (buscan romper el sistema).

Todo esto se encuentra enmarcado dentro de una narrativa, con una estética de caracter
fantastica. Esta se basa en el cuento de una historia en la que los participantes se puedan
introducir en el juego y puedan desarrollar sus acciones, asi se puede dar continuidad y
I6gica a los contenidos que se quieren impartir (Cornella, et. al., 2020). Se establecen los
elementos de la gamificacion tales como Hunicke, et al. (2004) los define en el disefio
de los juegos: mecanicas, componentes, dindmicas y la estética que vuelven cimiento
de mecanicas, elementos y dinamicas. La aplicacién de los elementos del juego en las
actividades de aprendizaje gamificadas, vuelven las experiencias vivenciales, ayudan
a facilitar la retentiva, facilita la captacion de la atencion, se orientan a resolver

problemas de inactividad, incomprension y la distraccion (Pérez, 2016).

El objetivo de la investigacion busca demostrar que existe una diferencia significativa
entre el despertar de la motivacion intrinseca frente a la extrinseca al utilizar actividades

con el uso de las tecnologias, aplicando conceptos y elementos de la gamificacion.
Materiales y métodos

La investigacion es de tipo descriptivo al enfocarse en detallar el fendmeno a estudiar,
de caracter seccional al realizar la aplicacion del instrumento de medicién y obtener los
resultados después de la aplicacién de la gamificacion con un enfoque mayoritariamente
cualitativo al medir el tipo de motivacion (intrinseca o extrinseca) generada por los
estudiantes sin dejar de lado aspectos cualitativos al explicar los resultados de los

estadisticos aplicados en los resultados.
Procedimiento

Durante el desarrollo de la unidad didactica se proponen actividades (misionesy desafios),
estas son adicionales a las requeridas para la acreditacion de la asignatura, son
actividades dentro y fuera de la sesion sincronica virtual, cuyos contenidos se basan en

los temas que se analizan en las exposiciones magistrales de las clases. Las actividades
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propuestas, con progresivos niveles de dificultad, estdn orientadas a reaccionar a la
motivacion de todos los tipos de jugadores con actividades tanto individuales como
colaborativas, enmarcadas dentro de una narrativa utilizando diversas herramientas

tecnoldgicas presentadas en un tablero gamificado.

En todas las actividades los estudiantes pueden ganar puntos e insignias que se pueden
obtener tanto de forma grupal o individual, estas se acumulan formando un ranking de
clasificacion de grupos, se fomenta la competicion dentro del alumnado y siempre se
proporciona una retroalimentacion constante durante todo el proceso. Las actividades
siguen unas reglas e instrucciones que a medida que se habiliten se explicaran al

alumnado.

Se realizan 5 sesiones de clase de dos horas de duracién por semana, ademas de una
sesion de premiacion, reconocimiento y de revision de los resultados de la gamificacion.
Con la promocion de un ambiente lGdico, proponiendo actividades colaborativas que
promuevan las interacciones entre estudiantes, presentando el contenido de una forma
estructurada y evaluando su asimilacién por parte del alumnado despertando la

motivacion.
Destinatarios

La presente propuesta estara orientada a ser aplicada a 154 estudiantes del curso de
nivelacion de la carrera en la Universidad Técnica de Manabi que accedieron a participar
en las respectivas actividades. Son estudiantes de diferentes carreras en las como
asignatura de estudio obligatoria se encuentra la Fisica formando un grupo heterogéneo,
con intereses y objetivos diversos. El periodo de estudio y recoleccion de datos fue el
2021 - S2.

Los estudiantes han culminado la etapa de educacion secundaria, realizaron el examen
transformar, postularony se le han asignado un cupo a una carrera universitaria. EI curso
de nivelaciéon de carrera es una fase de transicion entre dos etapas, la educacion
secundaria y la universitaria, en la que se prepara a los estudiantes y adquieren el nivel

necesario para que puedan continuar sus estudios universitarios.
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Actividades

A los estudiantes se le permite acceder a un tablero de actividades (seccién anexos)
elaborado por medio de la herramienta Gennially que soportard toda la temaética
gamificada de la unidad didéactica, en el consta las reglas de juego, los diferentes equipos,
las explicaciones de las actividades (desafios y misiones), el registro de logros y los
rankings de clasificacion de los equipos que los estudiantes utilizan para el anélisis de la

unidad didéctica.
Contexto de la gamificacion

Se presenta el contexto de la gamificacién, dando comienzo con la narrativa de la
gamificacion, se proporciona la introduccion a los estudiantes en el juego, asi como la
explicacion de las reglas de juego (mecanicas) socializado de manera ludica. Las
actividades se disefian siguiendo los componentes de la teoria de Flow de Mihaly
Csikszentmihalyi, estas son misiones y desafios, dependiendo si la actividad es realizada

dentro o fuera de la sesion sincronica virtual siguiendo la tematica de gamificacion.
Instrumento de Evaluacion

La motivacion se evalta por medio de una encuesta, enmarcada en un cuestionario tipo
Likert, realizada a los estudiantes al inicio y al finalizar la unidad didactica. A la encuesta
se le calcula el estadistico Alpha de Cronbach comprobando la fiabilidad y consistencia

interna del instrumento de evaluacion.

Se plantean 14 preguntas con 5 opciones de respuestas (totalmente desacuerdo, en
desacuerdo, ni de acuerdo ni en desacuerdo, de acuerdo y totalmente de acuerdo),
enmarcadas en dos grupos para su medicion: motivacidén extrinseca y motivacion
intrinseca mostrados de forma intercalada para no causar ningun sesgo en el estudiante.
La sumatoria de las respuestas ofrecera un resultado del grado de motivacion que alcanza

el estudiante.

Tabla 1. Preguntas de la encuesta para medicion de la motivacion
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~ . Numero )
Motivacion ) Pregunta Realizada
de item
ftem 1 ¢Estudio esta asignatura solo porque es obligatoria en el curriculo
de mi carrera?
Item 3 ¢Estudio esta asignatura por la salida profesional que me ofrece?
item 5 ¢Solo realizo las misiones y desafios por las recompensas que son
ofrecidas por el docente?
Motivacion  [tem7 | ¢Realizo las actividades solo para poder destacarme con el profesor,
Extrinseca y mis compafieros?
Iltem 9 ¢Me preocupa lo que piensa el docente y mis compafieros si no
realizd las misiones y desafios?
Iltem 11 | ¢Realiz6 las misiones y desafios para llevarme mejor con el
docente?
Iltem 13 | ¢Realizd las misiones y desafios porque me siento obligado a
realizarlos sin que me despierten interés?
Item 2 ¢Estudio la asignatura porque me interesa entender la explicacion
] de los fenémenos analizados en la unidad?
Item 4 ¢Me siento atraido por investigar mas sobre los temas analizados?
item 6 ¢ Me divierto estudiando los temas de la unidad didactica?
item 8 ¢Realizo las misiones y desafios porque me considero responsable
y dedicado con las actividades que se me signan?
Motiva-cién  fitem 10 | ¢Me siento bien conmigo mismo cuando obtengo buenos resultados
|ntl’l'nseca _ on lac micinnac s .rlnc:\fl'nc’). _ _ _
Iltem 12 | ¢La propuesta de juego aplicada me motiva a continuar estudiando
y aprendiendo?
Item 14 | (Hago las misiones y desafios porque me gusta utilizar lo que

aprendo para poder resolver los problemas planteados en la

Atnlimntinn Aol tiinnnn

Fuente: Elaboracion propia

Los estadisticos aplicados a los datos obtenidos son medidas de tendencia central

aplicado a cada item de la encuesta, después agrupados por tipo de motivacion medida:

motivacion extrinseca e intrinseca.

https://www.itsup.edu.ec/sinapsis

@locie

BY NC NOD


http://www.itsup.edu.ec/sinapsis

Revista Sinapsis. Vol. 2, Nro 21, diciembre de 2022, ISSN 1390 — 9770

El estadistico moda registra el valor con mayor frecuencia en el grupo de datos
denotando cuél de las opciones de respuesta tiene mayor predominio en cada item; la
media registra el valor promedio del grupo de datos denotando el valor promedio por
item, la desviacidn estandar midiendo la dispersion de los datos con respecto a la media
indicativo del grado de dispersion de los datos. Adicionalmente, para demostrar que
existen diferencias importantes en el fomento de la motivacion intrinseca frente a la
extrinseca en la aplicacion de las técnicas de gamificacion se plantean la siguiente
hipédtesis evaluando las medias registradas de las respuestas a las preguntas intrinsecas y
extrinsecas de la encuesta con una prueba estadistica T-student para varianzas

desiguales:

Ho: La gamificacion no logro diferencia significativa entre el despertar de la
motivacion intrinseca frente a la extrinseca en el proceso de aprendizaje de la unidad

didactica de la asignatura Fisica.

H1: La gamificacion logro diferencia significativa entre el despertar de la motivacion
intrinseca frente a la extrinseca en el proceso de aprendizaje de la unidad didactica de la

asignatura Fisica.
Resultados

Con respecto a la comprobacion del instrumento de evaluacion, se aplicé el estadistico
Alpha de Cronbach; cuyo resultado fue 0,73 lo cual quiere decir que hay una muy buena
confiabilidad y fiabilidad por consistencia interna. Los resultados registrados con la

aplicacion del instrumento de evaluacion de la motivacion se presentan a continuacion:

Tabla 2. Resultados de la aplicacion de la encuesta de motivacion

Estadisticos obtenidos de la Encuesta de Motivacion
Items Moda Media Desviacion estandar
Item 1 3 3.01 1.4
ltem 2 5 4.36 0.79
Item 3 5 4.13 1.02
Iltem 4 5 4.07 0.93
Iltem 5 3 2.71 1.33
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Item 6 5 4.06 0.89
Item 7 3 2.88 1.31
Item 8 5 4.32 0.87
Item 9 4 3.48 1.24
Item 10 5 4.68 0.67
Item 11 3 3.11 1.36
Item 12 5 4.39 0.83
Item 13 1 2.41 1.39
Item 14 5 4.33 0.82

Fuente: Elaboracion propia

Segun los datos el registro del indicador moda en los items de medicidn de la motivacion

extrinseca registran valores de la siguiente forma:

Se registrd un valor de moda de 1 en el item 13; un valor de 3enlositems 1,5, 7y 11y
un valor de 5 en el item 3 para la motivacion extrinseca. En comparacion, se registr6 una
moda de 5 en todos los items que miden la motivacion intrinseca. En la respuesta
referente a la media de los datos; para los items de la motivacion extrinseca se registro
valores comprendidos entre 2,41 y 4,13 asi como una desviacion estandar con valores
comprendidos entre 1,02 y 1,4. Para los items de la motivacion intrinseca, el valor de
media registro valores comprendidos entre 4,07 y 4,68 asi como una desviacion estandar

con valores comprendidos entre 0,67 y 0,93.

En la aplicacion de la prueba t de student para los valores de las medias de motivacién

intrinseca y extrinseca se obtuvieron los siguientes datos:

Tabla 3. Calculo de la t de student

Media Motivacion Media Motivacion
Extrinseca Intrinseca
Media 3.104285714 4.315714286
Varianza 0.314995238 0.044361905
Observaciones 7 7
Diferencia hipotética de las medias 0
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Grados de Libertad 8

Estadistico t -5.346673834
P(T<=t) una cola 0.000344297
Valor critico de t (una cola) 1.859548038
P(T<=t) dos colas 0.000688593
Valor critico de t (dos colas) 2.306004135

Fuente: Obtenida de Microsoft Excel

Para o = 0,05, el valor tabulado de t (valor critico) con 8 grados de libertad, t =1,86.
Como el valor de t estimado (t = 5.34) es mayor que el valor critico (t = 1,86), entonces

se rechaza la hipétesis nula.
Discusion

Los valores obtenidos de las medidas de tendencia central: moda y media desviacion
estandar para las respuestas del cuestionario de tipo de motivacién denota una mayor
concentracion de datos en valores alto de respuesta de motivacion intrinseca frente a la
motivacion extrinseca. Por esto, se puede inferir que se obtuvo mejor respuesta de
motivacion intrinseca. La prueba estadistica T-student para varianzas desiguales,
demuestra una diferencia significativa entre el despertar de la motivacion intrinseca

frente a la extrinseca, con una confiabilidad del 95%.

Las actividades aplicadas en una técnica de gamificacion reflejan una respuesta orientada
hacia la motivacion intrinseca, orientar el desarrollo de las actividades que atiendan a
los intereses de los estudiantes causa una predisposicion de los educandos a interactuar
por un objetivo mayor que solo el de ganar una recompensa, atiende a la teoria de flow

de Mihaly Csikszentmihalyi, de que las actividades causen felicidad al realizarlas.

El trabajo resulta novedoso al involucrar la gamificacion en la asignatura Fisica. Esta
asignatura es percibida por ser desmotivadora y de dificil comprension para el
alumnado, involucra tantos contenidos tedricos, practicos y linguisticos. Asi mismo, cabe

recalcar el contexto en el que se aplica la propuesta, estudiantes que se encuentran en una
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etapa educativa de transicién entre la educacion secundaria y la universitaria como es el

curso de nivelacion.

Se expone las ventajas y limitaciones que la implementacién de la gamificacion puede
manifestarse, particularmente se pudo comprobar la gran cantidad de esfuerzo y tiempo
de inversion que le toma al docente desarrollar una unidad didactica utilizando esta
metodologia, desde la etapa de planificacion escogiendo las herramientas TIC adecuadas
para el desarrollo del tema, implementarlas al entorno de la gamificacion utilizando los
diferentes elementos, atender a todos los tipos de jugadores (estudiantes) y mantener el

desarrollo de la narrativa y la estética durante el desarrollo de la unidad.
Conclusiones

A través del uso de la gamificacion, combinado sinérgicamente con el uso de
herramientas tecnoldgicas adecuadas, resultd ser una alternativa efectiva para atender las
necesidades del alumnado, fomentando una motivacion intrinseca por la asignatura'y que
continué con su proceso de aprendizaje. Se propusieron actividades gamificadas,
misiones y desafios, orientadas a motivar a los diferentes tipos de jugadores (estudiantes)
enfocando las actividades a los intereses y reacciones emocionales, se despierta las

dinamicas de status, competicion, logro, altruismo, entre otros.

En el trabajo se demostrd que la sustitucion de metodologias arcaicas de ensefianza por
otra mas interactiva, actualizada y motivadora con gran participacion del alumnado, se
obtiene un provecho del uso de las herramientas tecnoldgicas aclarando que su uso no es
una garantia de éxito en la ensefianza, pero si son involucradas en una estrategia
metodoldgica adecuada impartida por el docente, se puede aprovechar muchas ventajas
que su implementacion ofrece. Fomentar la motivacion no se basé unicamente en la
entrega de puntos o insignias, de ser asi, solo se fomentaria una motivacion extrinseca
que no es duradera, sirven como un inicio para que, con la dindmica del juego
desarrollado por la gamificacion, se alcance una motivacion intrinseca en la que el
alumnado busque por si mismo mas actividades y un aprendizaje mayor respecto al tema

tratado.
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