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Resumen

Introduccion: La investigacion presentd el objetivo general analizar la aplicacion de
estrategias ludicas en la motivacion activa de los estudiantes de tercer afio de Bachillerato
Técnico Agropecuario de la Unidad Educativa Milagro. Metodologia: Se empled un enfoque
mixto, disefio no experimental y corte transversal. Las técnicas seleccionadas fueron la
encuestay, la entrevista. En el marco de la investigacion la informacion cuantitativa se recopil6
a través de encuestas aplicadas a 50 estudiantes, entre tanto que la informacion cualitativa se
obtuvo a través de entrevistas a docentes. Resultados: En los resultados se evidencié que las
actividades ludicas aportaron de manera efectiva a la motivacion estudiantil. Segin 44% de los
estudiantes los juegos favorecen a su motivacion. Respecto a los recursos empleados por los
docentes, las dindmicas ludicas fueron valorados positivamente, las respuestas convergieron
en “casi siempre y siempre”. En las entrevistas, se reveld que las estrategias como juegos de
preguntas, trabajo por estaciones, simulaciones productivas, huertos escolares y viveros
fomentan la participacion colaborativa y genera el interés por el aprendizaje. El estudio aportd
evidencia contextualizada sobre la incorporacion de estrategias ludicas en el Bachillerato
Técnico Agropecuario, un contexto poco explorado por la literatura reciente. Conclusion: Se
concluye que estas estrategias contribuyen a fortalecer la motivacion activa cuando se articulan
con experiencias practicas en contextos reales de la formacion agropecuaria, por tanto, resulta
pertinente incorporar las estrategias ludicas través de la planificacion didactica contextualizada,
orientada al fortalecimiento de las competencias académicas y técnicas de los bachilleres del

area agropecuaria.

Palabras clave: Aprendizaje activo, motivacion, estrategia ladica, innovacion

educacional.
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Abstract

Introduction: The research presented the general objective of analyzing the application
of playful strategies in the active motivation of third-year students of the Technical Agricultural
Baccalaureate at the Milagro Educational Unit. Methodology: A mixed approach was applied,
with a non-experimental design and a cross-sectional cut. The selected techniques were the
survey and the interview. In the context of the research, quantitative information was collected
thru surveys administered to 50 students, while qualitative information was obtained thru
interviews with teachers. Results: The results showed that playful activities effectively
contribute to student motivation. According to 44% of the students, games enhance their
motivation. Regarding the resources used by the teachers, the playful dynamics were positively
valued, with responses converging on "almost always and always." In the interviews, it was
revealed that strategies such as quiz games, station work, productive simulations, school
gardens, and nurseries foster collaborative participation and generate interest in learning. The
study provides contextualized evidence on the incorporation of playful strategies in the
Technical Agricultural Baccalaureate, a context that has been little explored by recent
literature. Conclusion: It is concluded that these strategies help strengthen active motivation
when they are integrated with practical experiences in real contexts of agricultural training.
Therefore, it is pertinent to incorporate them thru contextualized didactic planning, aimed at
strengthening the academic and technical competencies of high school graduates in the
agricultural field.

Keywords: Active learning, motivation, playful strategy, educational innovation.
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Introduccion

En el marco historico, la evolucion de los procesos educativos paso de la ensefianza
memoristica tradicional hasta la necesidad de reflexionar los contenidos teéricos y fomentar el
pensamiento critico como respuesta a las demandas de formar agentes de cambio, que razonen
y relacionen la teoria con la practica, promoviendo la participacion activa y aprendizajes

altamente significativos (Naciones Unidas, 2025).

En el Bachillerato Técnico Agropecuario, la motivacion estudiantil adquiere una
relevancia particular, debido a que el aprendizaje no se limita a la apropiacion conceptual, sino
que exige participacion activa en practicas productivas, resolucion de problemas y aplicacion
de procedimientos técnicos. Cuando las clases se desarrollan de forma expositiva, disminuyen
el interés, la participacion y la apropiacion significativa de los contenidos agropecuarios, 1o
que limita el desarrollo de competencias profesionales tempranas.

Unido a lo anterior, en diversos centros de educacion, el juego como forma de
aprendizaje se ha convertido en una de las estrategias pedagogicas mejor utilizadas para
alcanzar la ensefianza activa en los diversos niveles de educacion, inclusive en bachillerato. De
acuerdo con el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia UNICEF (2018), en la agenda
educativa contemporanea, la ensefianza ludica es un recurso complementario de la didactica
que fomenta la participacion de los estudiantes en el aula de clases y genera motivacion en la

parte académica.

Cabe indicar que la baja participacion académica en cada una de las clases se convierte
en una certeza sobre el déficit pedagdgico vinculado con la motivacion, la relevancia
interaccion entre pares y la necesidad de la autorregulacion del aprendizaje, en ocasiones se
observa aprendientes con escasa disposicidn para intervenir en clase y la dependencia frecuente
de la guia docente. Este escenario aulico exige estrategias ludicas orientadas a la didactica para
activar los procesos cognitivos, sistematiza las actividades escolares y fortalecer la
retroalimentacion. En la publicacion de las Naciones Unidas (2025), se sostiene que, el juego
se relaciona con la convivencia y la comunicacion entre estudiantes, es el eje que dinamiza el
aprendizaje. Para Castro y Vega (2021), la ensefianza a traves de la mediacion ludica permite
optimizar el proceso de la ensefianza, convirtiéndose en un elemento transformador en los

procesos académicos.
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En este marco en el nivel educativo bachillerato, los estudiantes enfrentan cambios
emocionales, sociales y fisicos que influyen en la motivacion, la atencidén y el proceso
ensefianza aprendizaje. Para Moncayo (2023), las exigencias académicas, la presion social y
las tensiones propias de la adolescencia afectan la atencion en las clases e inciden en la

disminucion del interés por las asignaturas.

Ademas, la responsabilidad académica, la realizacion de tareas complejas y actividades
de caracter procedimental tienen inmersas diversas problematicas en la apropiacion de
contenidos técnico-profesional, particularmente en los bachilleres, quienes asumen que en poco

tiempo deben enfrentar los desafios del campo laboral.

En este orden de ideas, en la Unidad Educativa “Milagro”, los estudiantes de
Bachillerato Técnico con mencion Agropecuaria presentan disminucién sostenida de la
motivacion académica y limitado interés formativo en las asignaturas técnico-profesionales, se
evidencia apatia escolar, baja disposicion hacia la apropiacion de contenidos procedimentales

y conceptuales vinculadas con la formacidn agropecuaria.

En efecto, en las aulas del tercer afio de bachillerato técnico se observa escasa
participacién en proyectos pedagogico-productivos, déficit en la participacion de las practicas
agropecuarias y limitada aceptacion al cumplimiento de los procesos de fundamentacion
tedrica desarrollados durante la clase. Ademas, se evidencia una aplicacion limitada de
estrategias ludico-didacticas para estimular la implicacion de los bachilleres en los procesos de

ensefianza.

Bajo esta perspectiva, el objeto de estudio es la influencia de las estrategias ludicas
relacionada con la motivacion activa de los estudiantes de tercero de bachillerato técnico,

especialidad Agropecuaria, en la Unidad Educativa “Milagro™.
Del problema nace la pregunta de investigacion:

¢Como se manifiesta la aplicacion de estrategias ludicas en la motivacion activa de los
estudiantes de tercer afio de Bachillerato Técnico Agropecuario de la Unidad Educativa

“Milagro”?
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Objetivo general

Analizar la aplicacion de estrategias ludicas en la motivacion activa de los estudiantes

de tercer afio de Bachillerato Tecnico Agropecuario de la Unidad Educativa “Milagro”.
Antecedentes Investigativos

Entre las publicaciones internacionales, Zainuddin et al., (2020), en la revision
sistematica realizada acerca del uso de la gamificacion en educacion secundaria, los resultados
demuestran que la motivacién esta ligada con el deseo de participar en clase, de interactuar
entre pares y la experiencia de aprendizaje depende de la calidad del disefio instruccional. En
forma particular, cuando se implementan estrategias como el juego y se articulan con los

objetivos curriculares se logra fomenta el interés intrinseco del estudiante.

Este antecedente aporta evidencia sobre el valor de la gamificacion en la motivacion
estudiantil; sin embargo, su alcance se limita a contextos generales de educacion secundaria y
no profundiza en la formacion técnica agropecuaria. Por tanto, el presente estudio resulta
pertinente al situar el andlisis en un escenario técnico-profesional donde la motivacion debe
expresarse en participacion practica, apropiacion de contenidos productivos y disposicion hacia
el aprendizaje procedimental.

En el estudio realizado por Ratinho y Martins (2023), los autores sustentaron la
necesidad de aplicar la revision sistematica sobre el rol de las estrategias de aprendizaje
gamificado en la motivacion del estudiantado de secundaria. La investigacion cuantitativa,
descriptiva y no experimental identificd la tendencia de la incorporacion de dindmicas
gamificadas y el incremento de la motivacion académica. En conclusion, es necesario exista
interés en los estudiantes para fortalecer la didactica. El estudio aporta evidencia acerca del
valor de las estrategias de gamificacion para fomentar la motivacion académica. Su limite esta
en el abordaje de la educacion secundaria, no hay especificidad en el bachillerato técnico
profesional. Se expone el vacio al situar que la investigacion deja de lado la gamificacién en el
Bachillerato Técnico Agropecuario y la manera en que la motivacion debe expresarse, por
ejemplo, en la participacion préactica del estudiante y apropiacion de los contenidos técnicos

productivos.
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Los autores Triantafyllou et al., (2025), investigaron la importancia de analizar la
gamificacion en educacion y formacion de los estudiantes. EI método utilizado fue la revision
sistematica, no experimental. Los resultados confirmaron el compromiso del docente para que
sus estudiantes se impliquen en el aprendizaje y sientan interés. Se concluye que los escolares
deben mantener alta la motivacién para generar impacto positivo en su educacion. Esta
investigacion aporta a la necesidad de producir evidencia situada dentro del campo educativo

para escenarios formativos concretos.

En la educacién técnica y vocacional, el trabajo realizado por Prasetya et al. (2025),
tuvo como propdsito estudiar la gamificacion dentro de la formacién vocacional. El estudio
descriptivo demostrd que las estrategias ludicas favorecen a optimizar el rendimiento. Los
hallazgos indicaron que es importante la formacion digital para las especialidades técnicas
considerando la pertinencia al proceso ensefianza. En conclusion, la aplicacion de estrategias
ludicas focalizados en especialidades agropecuarias aporta al mejoramiento educativo. Sin
embargo, el vacio constata la delimitacién para motivar al estudiante a ejecutar actividades

practicas con entusiasmo.

El estudio realizado por Held y Mejeh (2024), tiene relacién directa con la motivacion
como parte de la educacion vocacional, su objetivo fue analizar las trayectorias motivacionales
en entornos de aprendizaje autorregulado. La revision sistematica como parte de la
investigacion fue deductiva, no experimental. Sus resultados mostraron que los contextos
pedagogicos deben promover la autonomia, independencia y que el estudiante construya su
propio conocimiento para lo que requiere la aplicacién de estrategias que motiven y fomenten
el interés por el aprendizaje. La base tedrica y empirica resulta pertinente para comprender que
la activacién motivacional, especificamente hacia los contenidos educativos. En conclusién, la
motivacion es positiva cuando es mediada y sostenida por el docente, tomando en
consideracion los términos pedagdgicos. El vacio se evidencio en carencia de estrategias como

parte de la mediacion pedagdgica.

En la parte regional, en Latinoamérica, el estudio presentado por Garcia et al. (2023),
tuvo como proposito analizar el impacto de la gamificacion en la motivacion de los estudiantes.
Su metodologia abarco un estudio descriptivo. Entre sus hallazgos se afirmo que la

incorporacion de dindmicas ludicas en el proceso de ensefianza responde a una planificacion
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pedagodgica coherente con la planificacion educativa para fortalecer la implicacion del
estudiante en el aprendizaje. En conclusion, los estudiantes requieren estar motivados para
responder de manera directa y con entusiasmo en el aprendizaje. Para el presente articulo, este
trabajo fundamenta la parte tedrica-metodologica de la relacion entre las estrategias ludicas y

activacién motivacional.

En Ecuador, el estudio realizado por Martinez (2023), tuvo como finalidad examinar la
gamificacion en la educacion secundaria como estrategia que promueve la motivacion
estudiantil. En la metodologia se aplic un estudio cuantitativo, con el disefio pretest—postest,
enfocando el control en un grupo seleccionado. En los resultados, el autor reportd mejora en
dimensiones motivacional, en la confianza, satisfaccion y la disposicidn de los escolares hacia
el aprendizaje. En sintesis, resulta relevante la utilizacion de estrategias ludicas para fomentar
el interés en la ensefianza. El presente articulo se aproxima a los problemas que se presentan
en los contextos del bachillerato y los procedimientos para impulsar una educacion mas
dindmica, su vacio es que en forma general se pueden aplicar estrategias pedagdgicas, sin

especificar en el bachillerato técnico.

En la revision de los antecedentes se evidencia la utilidad potencial de las estrategias
ludicas y de la gamificacion relacionandolas directamente con la motivacion, participacion
colaborativa y compromiso académico de los estudiantes; sin embargo, la produccion empirica
muestra el vacio investigativo, debido a que continda siendo insuficiente en bachillerato técnico
ecuatoriano, en la especialidad Agropecuaria. Desde ese punto de analisis, el presente articulo
contribuye al examinar la influencia de las estrategias ludicas en la motivacion activa de

estudiantes que forman parte de la investigacion.
Estrategias Iudicas en el campo de la didactica

En el campo de la didactica contemporanea, las estrategias ludicas se conciben como
mediaciones pedagdgicas orientadas a dinamizar el aprendizaje, promover la participacién
estudiantil y favorecer la apropiacion significativa de los contenidos (Ratinho y Martins.,
2023). En este sentido, la eficacia del juego como estrategia tiene cardcter motivador y
participativo que fomenta el trabajo colaborativo para alcanzar aprendizajes significativos
(Garcia et al., 2023).
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Al planificar las estrategias ludicas, el docente tiene como finalidad estructurar las
diversas actividades para definir su propoésito formativo y la articula con el contenido
curricular, valorando las competencias (MinEduc, 2024). Desde esta perspectiva, el juego pasa
del plano recreativo a la aplicacién de métodos y metodologias que lo convierte en una
estrategia de ensefianza que combina la parte didactica y la interaccién entre pares de manera

efectiva (Ramirez et al., 2024).

En el analisis epistemologico, el valor didactico corresponde a la vinculacion directa
entre la motivacion, interaccion y construccion de los diversos significados que forman parte
del marco pedagogico, siendo asi, el juego adquiere importancia cuando deja de operar como

diversion para integrarse como estrategia motivacional.

Es relevante considerar que los elementos de juego permiten la adaptaciéon de los
contenidos en diversas asignaturas, lo hace con mecanismos como la gamificacion, el proposito
es desarrollar habilidades y obtener contenidos dindmicos y hacer misiones para evitar que los
escolares sientan aburrimiento (Li y Kangas, 2024). La ensefianza lidica estimula la realizacion
de actividades escolares; asimismo aumenta su persistencia si tienen algun reto, también
aprenden cuando realizan actividades repetitivas cuando juegan (Heidari, 2024). En forma
particular, los estudios sobre la utilizacion del juego en la ensefianza corresponden a diversas

iniciativas que fomentan la independencia en los estudiantes.

De lo anteriormente indicado, la planificacién didactica y aplicacion metodoldgica se
complementa con el conjunto de actividades ludicas que aportan a la formacion de los
estudiantes, tanto en el nivel formativo y contenido técnico en los aspectos procedimentales
que tienen esas especializaciones académicas (Ratinho et al., 2026). Las actividades ludicas se
clasifican en juegos colaborativos, de interaccion, juegos simbolicos, juegos de reglas y
pedagdgicos aplicados para fortalecer el desarrollo de las competencias y habilidades de los
estudiantes (Zhang et al., 2024).

Consecuentemente, los juegos de interaccion favorecen de manera efectiva a la
socializacion y las habilidades sociales; mientras que los simbdélicos potencian la imaginacion
de los aprendientes y desarrollan la creatividad, entre tanto que los juegos con reglas fortalecen
la disciplina, fomentan el pensamiento logico y la cooperacion. En el caso de los juegos

pedagdgicos integran los objetivos curriculares, favoreciendo a la motivacion y aprendizaje
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significativo (Guapulema, 2024). En conjunto, la ensefianza gamificada busca transmitir
conocimientos, desarrollar competencias sociales y cognitivas necesarias para aplicarla en los

distintos contextos educativos.

En relacion con este tema, hay estudios que indican que el juego reduce la ansiedad y
fomenta la participacion activa en la clase, incrementa la motivacion en los estudiantes, se han
presentado casos que evidencian mayor compromiso de los estudiantes para realizar los
proyectos y tareas (Zambrano, 2024). Un punto interesante es que favorece al aprendizaje
activo, aumenta el interés, especialmente cuando se aplican mecénicas de juego, mejorando la

asimilacion de saberes y el desarrollo de habilidades educativas.

En este marco, al combinar diversos tipos de juegos con tarjetas, narraciones y de
comparacion, el estudiante va construyendo un aprendizaje integral que conecta los contenidos
con experiencias significativas, por tanto, las estrategias ltdicas fortalecen las habilidades
individuales y el trabajo en equipo, logrando un entorno educativo inclusivo y participativo
(Castroy Vega, 2021).

En las aulas de clases puede ocurrir que los estudiantes muestren apatia al momento de
estudiar y los docentes al utilizar la estrategia del juego logran generar interés (Fragoso, 2022).
En forma particular, se destaca la importancia de activar procesos cognitivos vinculados con la

memoria, la atencion y resolucion de problemas.

Desde la perspectiva pedagdgica, el juego fomenta la creatividad y genera un ambiente
de aprendizaje dinamico que fortalece la comunicacion entre pares, el respeto a las reglas, la
resolucion de problemas y la autorregulacion educativa, aspectos necesarios que contribuyen a

las tareas procedimentales en el Bachillerato Técnico Agropecuario.
Motivacion activa como disposicién académica observable

En la parte académica, la motivacion activa es una disposicion académica que se
relaciona con la emocidn, simpatia por la clase y agrado frente a las diversas actividades. Se
puede observar en el interés por aprender, en la atencion sostenida, participacion en las tareas
escolares y la persistencia frente a demandas escolares de mayor complejidad que se deben
realizar dentro y fuera de clase (Yang et al., 2022).
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De la misma manera, la motivacion activa favorece a desarrollar mayor implicacién en
la parte formativa, debido a que representa el interés de los estudiantes frente al aprendizaje
(Mammadov y Schroeder, 2023).

Desde la epistemologia, la motivacion activa es multidimensional, esta relacionada con
la parte afectiva, cognitivay conductual (Basileo et al., 2024). En esta perspectiva, el estudiante
se convierte en la persona que interpreta lo que estudia, regula y orienta la parte experiencial
académica, entiende los significados y sus intereses trascienden de la reaccién emocional hasta

el analisis de las teorias y la préactica.

La delimitacion de la motivacion activa se enfoca en el proceso de aprendizaje que
busca fortalecer la forma de expresar y regular el interés de los estudiantes hacia los
procedimientos y metodologias activas. De manera simultanea, contribuyen a fomentar los
vinculos afectivos y relaciones personales sanas (Zarate, 2023). Los estudiantes motivados
muestran interés en mejorar el aprendizaje para responder a las teorias generales o técnicas
(Basileo et al., 2024).

Respecto a la disposicion hacia el aprendizaje se debe tomar en consideracion la
participacion de los escolares en clase, demostrando su deseo de mejorar, lo que genera impulso
para integrarse en el aula y propiciar cambios favorables en su desarrollo académico y
formativo (Patzak y Zhang, 2025).

En el aporte cientifico, la motivacién activa contribuye como evidencia para
comprender la disposicion del estudiante en atender las clases y realizar tareas que tienen
mayor exigencia. El valor académico es vincular la parte socioemocional con resultados
formativos observables, con estrategias pedagdgicas que generen compromiso escolar hacia la

mejora del desempefio en el aula de clases.

En la fundamentacion epistemologica, la teoria de Maslow expone que la motivacion
impulsa el conocimiento, lo relaciona con el esfuerzo, resistencia y persistencia, expone los
cinco tipos de necesidades, las fisioldgicas, seguridad, afiliacién, reconocimientos y
autorrealizacion, se fundamenta en las necesidades que deben satisfechas. En la piramide
puntualiza que en el ambito escolar el reconocimiento se relaciona con los premios por los
logros, mientras que la autorrealizacion se vincula con las metas que se alcanzan a nivel

personal (Méndez y Rojas, 2024).
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Desde esta perspectiva, la motivacion activa es el interés espontaneo, es decir la
disposicion sostenida que se expresa en participacion, persistencia, implicacion emocional y
compromiso con las tareas académicas. En el contexto agropecuario, esta motivacion adquiere
un caracter practico que se evidencia cuando el estudiante participa en actividades de campo,
propone soluciones técnicas y vincula los contenidos escolares con problemas productivos
reales. Cabe sefialar que la participacion y retroalimentacion es significativa, permite que la
motivacion espontanea aparezca como una respuesta que mejora las condiciones pedagogicas
concretas (Basileo et al., 2024). En consecuencia, la motivacion activa significa que el

estudiante se compromete con su clase.
Bachillerato técnico agropecuario y el enfoque técnico-formativo

De acuerdo con el Ministerio de Educacién, Deporte y Cultura (2026), el Bachillerato
Técnico Agropecuario en Ecuador es parte de la formacion de futuros profesionales, integra
conocimientos cientificos, practicos y valores humanos que responden de manera significativa
a las necesidades productivas del pais y al desarrollo integral de los estudiantes, por tanto, la

preparacion académica requiere de acciones que favorezcan el desarrollo integral.

Entre las caracteristicas de los bachilleres técnicos se resalta el aprendizaje practico, es
decir gque los estudiantes aplican sus conocimientos en los diversos tipos de laboratorios, en el
caso del bachillerato agropecuario se pone en practica en las parcelas escolares y proyectos
comunitarios, tanto en el entorno escolar con en los lugares donde vive. Asimismo, se
desarrollan las competencias profesionales promoviendo el desarrollo de capacidades en
produccidn agricola, sumando el manejo pecuario, buscando alternativas para la conservacion

ambiental y gestion sostenible (MinEduc, 2024).

Fundamentalmente, el fortalecimiento de los valores éticos y humanistas favorece a
cultivar la responsabilidad, el respeto hacia los demas, cooperacion entre pares y conciencia
ecoldgica, integrando la dimensidn ética al quehacer técnico y flexibilizando el curriculo a las
necesidades de cada entorno educativo, considerando los avances tecnoldgicos del sector

agropecuario (MinEduc, 2024).

Entre los fundamentos se destaca que uno de los componentes mas relevantes de los
bachilleres técnicos es que tienen mayor posibilidad de lograr tempana insercion laboral,

pueden desempefiarse en unidades de produccion agropecuaria, cooperativas y proyectos
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rurales anexos a la institucion educativa. Ademas, continuar prepardndose en la parte
académica, seguir carreras universitarias relacionadas con agronomia, medicina veterinaria y

gestion ambiental (Ministerio de Educacién, Deporte y Cultura, 2026).

En este orden de ideas, los estudiantes del bachillerato técnico agropecuario pueden
convertirse en agentes de cambio y aportar soluciones practicas a los problemas de su entorno
rural, convirtiéndose en jovenes que estan comprometidos con la sostenibilidad y conservacion

de la tierra.
Metodologia

El enfoque de la investigacion fue mixto, se integraron procedimientos cuantitativos y
cualitativos con el propésito de examinar la relacion entre la aplicacion de estrategias ludicas
y la motivacion activa en estudiantes de tercero de bachillerato técnico, especialidad
Agropecuaria de la Unidad Educativa “Milagro”. La integracion de los datos se realizd
mediante triangulacién de los resultados, contrastando las tendencias porcentuales obtenidas
en la encuesta estudiantil con las categorias emergentes de las entrevistas docentes, lo que
permitié interpretar la motivacion activa desde la frecuencia de respuestas hasta las
percepciones pedagdgicas sobre participacion, interés y uso de estrategias ltdicas en el aula

técnica.

El disefio del estudio fue no experimental, de corte transversal y alcance descriptivo-
interpretativo, considerando que el fendmeno se observé en su contexto natural, no hubo
manipulacion deliberada ni control experimental de las variables, debido a que se busco
caracterizar las diversas practicas pedagogicas en el campo agropecuario y reconocer patrones
de respuesta estudiantil. También se logré conocer las percepciones del docente en torno al

fenémeno analizado.

Al momento de aplicar la investigacion, la recoleccion de la informacion necesité dos

técnicas: Entrevistas para los docentes y encuestas para los estudiantes.

La poblacion corresponde al total de 297 bachilleres técnicos agropecuarios, 25
docentes de distintas areas y 4 docentes de la especialidad Agropecuaria. La muestra se definid
mediante muestreo no probabilistico intencional, atendiendo a criterios de pertinencia,

accesibilidad y vinculacién directa con el objeto de estudio.
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La muestra no probabilistica intencional quedd conformada por 50 estudiantes de tercer
afio de Bachillerato Técnico Agropecuario y seis docentes vinculados al proceso formativo, de
los cuales cuatro pertenecian al area técnica agropecuaria y dos a areas generales con incidencia

en la formacion integral del estudiantado.

La encuesta aplicada a los bachilleres técnicos agropecuarios fue disefiada bajo la

escala: 1 = Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = A veces, 4 = Casi siempre, 5 = Siempre.

El contenido del cuestionario fue evaluado por medio del juicio de expertos (n=3). Se
utiliz6 el coeficiente V de Aiken, los criterios evaluados son: viabilidad, pertinencia,
aplicabilidad, claridad y, innovacion, en una escala de 1 al 5. El resultado fue V=0.90, se
establecié una concordancia alta al valorar los criterios de los docentes expertos en el area
agricola. El instrumento evidencio la validez favorable del contenido, por tanto, se empled en
la recoleccion de datos del estudio. Los mismos items validaron la entrevista, siendo asi que la
concordancia entre los expertos que estudiaron el contenido de interrogantes del instrumento

respaldo la recoleccion de los datos.
Protocolo del procesamiento de los datos cuantitativos

El procesamiento de datos se realizd mediante estadistica descriptiva, con frecuencias
y porcentajes por item, mientras que la informacion cualitativa de las entrevistas se examind

por categorizacién tematica:

> Participacion estudiantil
» Estrategias ludicas y

» Activacion motivacional.

Cabe resaltar que para realizar las encuestas se cont6 con la autorizacién del Rector de
la Unidad Educativa “Milagro” y se aplicaron en contexto escolar. Se tomo en consideracion
el manejo ético de la informacion, bajo criterios de investigacion para la Maestria, aceptando

el anonimato y confidencialidad de los datos.
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Interpretacion de los resultados formacion recopilada de las encuestas

Los resultados de las encuestas aplicadas se representan en figuras y analisis.
Figura 1

Actividades ludicas y los contenidos de la especialidad Agropecuaria

M Casi nunca
M A veces

Casi siempre

Nota: Elaborado por los autores

En los resultados se observé que 30% de las respuestas de los estudiantes indican que
a veces se aplican actividades ludicas a los contenidos de la especialidad Agropecuaria. 32%
manifestaron que lo hacen casi siempre. Desde este punto de analisis, se interpreta que estas
actividades mantienen moderada vinculacion, puesto que la percepcion se ubica en niveles

intermedios de frecuencia.

Figura 2

Las estrategias ladicas utilizadas por el docente tienen un proposito pedagogico claro.

M Casi nunca
M A veces

Casi siempre

Nota: Elaborado por los autores
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Los resultados, 12% indicaron que casi hunca las estrategias ltdicas tienen un proposito
pedagdgico claro, mientras que 50%; obtuvieron una valoracién de a veces, 38 % dijeron que

casi siempre, lo que refleja una percepcion moderada.

Figura 3

Las actividades ludicas son adecuadas para el nivel de tercero de bachillerato técnico.

B Casi nunca
M A veces

Casi siempre

Nota: Elaborado por los autores

De acuerdo a los resultados, 16% sefialaron que casi nunca las actividades ludicas son
adecuadas para la ensefianza de tercero de bachillerato técnico, 40% indicaron que a veces, y
44% coincidieron que casi siempre, las actividades ludicas se perciben como adecuada para el

nivel de tercero de bachillerato técnico. En general son estrategias cuya pertinencia es parcial.
Figura 4

El docente utiliza estrategias ludicas con frecuencia durante las clases.

M Casi nunca
W A veces

Casi siempre

Nota: Elaborado por los autores
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Segun los resultados, la categoria que alcanz6 mayor frecuencia fue: 40% indicaron que
casi siempre el docente utiliza estrategias Iudicas para motivar el aprendizaje en las clases, 36%
manifestaron que casi nuncay 24% que a veces se utilizan las estrategias ludicas. Es decir, que
los bachilleres atn no consolidan las estrategias ludicas como recurso pedagdgico en la practica
educativa del Bachillerato Técnico Agropecuario.

Figura 5

Las actividades ludicas favorecen la motivacién de los estudiantes.

M Casi nunca
M A veces
Casi siempre

M Siempre

Nota: Elaborado por los autores

Los resultados muestran que la mayor proporcion de estudiantes se ubicd en la categoria
siempre con 44%, seguida de casi siempre con 30%. Esto indica que las actividades lGdicas

generan una motivacién activa sostenida, pero ain requiere mayor sistematicidad didactica.
Figura 6

Los recursos empleados en las dinamicas lidicas aportan al aprendizaje técnico

M Casi siempre

M Siempre

Nota: Elaborado por los autores
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En las respuestas, 50% coincidieron que casi siempre los recursos empleados en las
dinamicas ladicas facilitan de manera constante el aprendizaje de los contenidos técnicos, y

50% indicaron que siempre son adecuados para el aprendizaje.

Al revisar los resultados, las respuestas se ubican en las categorias a veces, casi siempre
y siempre, con mayor fuerza en la motivacién estudiantil y en la adecuacién de recursos para
el aprendizaje técnico. Mientras que, las dimensiones vinculadas con el propdésito pedagdgico
y los contenidos agropecuarios mantienen valoracién moderada, lo que evidencia necesidad de
planificacion didactica méas sistematica con base en las estrategias ludicas. En la dimension
motivacion estudiantil se ajustaron las frecuencias a N igual a 50, segin los porcentajes
reportados, lo que fue favorable y muy favorable para potenciar el aprendizaje de los

bachilleres técnicos agropecuarios.
Interpretacion de los resultados de las entrevistas

En los resultados de las entrevistas a los docentes, las respuestas respecto a las
estrategias ludicas que han implementado coinciden en que hay debilidades en la motivacion
hacia el aprendizaje, se reconoce que no es suficiente usar actividades recreativas, debido a que
los estudiantes requieren aprender los contenidos de la especialidad Agropecuaria.

Los docentes exponen lo siguiente:

“Generalmente se pone en practica el juego de preguntas y respuestas, de diversos

temas, entre ellos la siembra, cosecha, manejo agricola, control de maleza, entre otros temas”.

“Se busca trabajar por estaciones, se lo hace en equipos, se ponen en practica huerto

escolar, viveros y parcela, se utiliza la observacion directa con la toma de notas”.

“También se realiza simulacion de casos agropecuarios, por ejemplo, venta de

productos locales, tiendas, distribucion, trueque con los productos que se cosechan”,
“Dinémicas en grupo de cinco participantes, unos son agricultores, otros, comerciantes”

Respecto a la comparacion de las clases con estrategias ludicas y las clases
desarrolladas mediante metodologia expositiva o tradicional, los docentes indican que el uso
de exposicion hace que las clases sean pasivas, mientras que las ludicas los vuelve activos y

participan mas en las clases, especialmente en los concursos, resolucion de casos y otros.
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En cuanto a la experiencia pedagodgica indicaron que las manifestaciones de motivacion
activa, las tareas ludico-didacticas no estan generando suficiente motivacion. Los docentes
coinciden en que se requieren aplicar mas actividades ladicas que generen actitud positiva

frente al aprendizaje, se debe sumar dinamicas para que los estudiantes muestren entusiasmo.
Uno de los docentes indico que:
“Se requieren iniciativas para trabajar con juegos de preguntas y simulaciones”,

También se deben mantener “Retos grupales para hacer actividades en el area

agropecuaria para que compartan sus ideas”.

Una de las caracteristicas de las estrategias ltdicas para mejorar la participacion es que

logran la atencidn sostenida de los estudiantes en las tareas de aprendizaje.
Entre los ejemplos indican que:
“Trabajar en grupos para realizar riego y cultivar permite lograr la participacion activa”,

“Buscar resolver un caso de algtn tipo de maleza o fertilizante, esas actividades es un
apoyo para motivar a los bachilleres a fomentar el amor por el agro”, asi se fortalecen las

debilidades observadas en la limitada participacion de la practica agropecuaria.

Entre las limitaciones curriculares, metodoldgicas o institucionales que dificultan la
incorporacion sistematica de estrategias lddicas en el bachillerato técnico, los docentes
coinciden en que se debe dejar de lado los recursos expositivos, dejar el aislamiento para dar
paso a tareas activas y las limitaciones curriculares, por tanto, se deben fortalecer con acciones
mas efectivas y participativas. Tres docentes indicaron que la institucion no dispone de
espacios adecuados para promover metodologias activas y reconocen el valor pedagégico de

las actividades ludicas para ensefiar de mejor manera.

De este modo, las condiciones pedagdgicas para el uso de estrategias Iudicas y la
motivacion activa del estudiantado requieren del compromiso del tutor para disefiar e
implementar actividades vinculadas con la realidad agropecuaria, utilizando los materiales
pertinentes, por tanto, el estudiantado podra participar con mas interés y demostrar interés en

el aprendizaje.

En la tabla se tomé en consideracion tres ejes:
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Tabla 1

Categorizacion de las respuestas de las entrevistas

Categoria emergente

Evidencia docente

Interpretacion

Uso ocasional de
estrategias ludicas

Motivacién limitada

Contextualizar las
actividades en el area
agropecuaria

Trabajo colaborativo

Metodologia limitada

Fortalecer con
estrategias ludicas para
la motivacion

Entre ellos juegos de preguntas, dinamica por
estaciones, simulaciones agropecuarias,
concursos de contenidos técnicos.

Necesidad de planificar con actividades ludicas,
retos grupales y dindmicas de estudio segun la
especialidad.

Plantar un huerto escolar, vivero, parcela 'y
realizar venta de productos en la localidad.

Se realizan actividades en grupos de trabajo,
identificacion del rol del agricultor y los
comerciantes, intercambio frecuente en tareas
practicas.

Hay predominio de clases expositivas, se carece
de espacios reducidos para el disefio e
implementacion de metodologias activas

Uso de materiales didacticos, compromiso
docente por actualizar la planificacién de sus
clases con actividades ligadas a la realidad
agropecuaria en el cantén Milagro.

Se observa baja sistematicidad
en la planificacion didactica

Se necesita mayor continuidad
metodologica para generar
interés por las clases practicas
agropecuarias.

El aprendizaje requiere
interconectar la teoria con la
practica en los escenarios reales
de la produccién agropecuaria
Brindar la oportunidad de que
el estudiante asuma el control
de su aprendizaje.
Independencia para la toma de
decisiones.

Uso de estrategias ludicas para
optimizar las condiciones
pedagdgicas dentro y fuera del
area de clases.

Implementacién de estrategias
ludicas con el acompafiamiento
de planificacién, recursos y
acompafiamiento docente
sostenido.

Nota: Elaborado por los autores

A partir de los resultados obtenidos en la encuesta y las entrevistas, se disefiaron tres

estrategias ludico-didacticas contextualizadas al Bachillerato Técnico Agropecuario. Estas

actividades no constituyen una intervencion experimental aplicada en el presente estudio, sino

una propuesta pedagdgica derivada de las necesidades identificadas en torno a la baja

sistematicidad de las estrategias ludicas y la motivacién activa intermedia observada en los

estudiantes.

La tabla 2, muestra una estrategia centrada en la observacion directa, el andlisis de

problemas reales y la toma de decisiones técnicas dentro del contexto productivo escolar. Su

valor pedagdgico reside en que desplaza al estudiante de una posicion receptiva hacia una

intervencion activa, donde debe identificar evidencias, plantear hipotesis y proponer medidas

correctivas con fundamento agropecuario.

DOSO

CCBY-NC-ND 4.0

https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



https://doi.org/10.63535/c9sgej84
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Revista Multidisciplinaria Prospherus
ISSN: 3091-177X <

PROS
PHERUS

Revista Multidisciplinaria

Doi: https://doi.org/10.63535/c9sgej84

Actividades ladicas para la ensefianza agropecuaria

Tabla 2

Estrategias ludicas — observacion en las unidades productivas

items

Descripcién

Estrategia
Objetivo especifico

Contenido curricular
Horas pedagogicas
Grupo de estudio
Recursos didacticos

1.Fase de orientacién

2.Fase de ejecucion

3.Fase de control

Resultados
Evaluacion

Motivacion para trabajar unidades productivas

Estimular la motivacion de los bachilleres para el trabajo practico en el huerto, vivero
y en la parcela escolar.
Diagnéstico productivo, problemas agropecuarios y medidas de control de manejo.

45 minutos
8 estudiantes por grupo.

Realizar 3 Fichas de diagndstico, fotografias evidenciales de campo, lapiz bicolor,
cuadernos cuadriculados y areas productivas.

Docente: Activa los grupos, los lleva al campo, explica la dindmica de estudio y guia
con preguntas.

Estudiantes: Aplican las guias, identifican fallas en el terreno, hablan de sus
experiencias y plantean hip6tesis. Dan posibles soluciones

Docente: Revisa la ficha de diagnéstico, impulsa a los grupos a la practica, supervisa
y registra la participacion.

Estudiantes: Realizan las actividades, registran condiciones de la plantacion,
analizan causas y efectos de posibles dafios, redactan diagndstico breve y proponen
medidas preventivas y correctivas.

Docente: Dirige y controla el trabajo de los grupos, corrige posibles errores técnicos
y expone respuestas.

Estudiantes: En grupo presenta los resultados, se mantiene la tarea de comparar
respuestas y se reconocen diversos aciertos y se exponen los errores.

Completar la ficha de diagnostico, lo hacen por cada equipo de estudiantes.

Identificacién del problema, explicaciones de la causa probable y se hace la propuesta
de una medida para el manejo técnico.

Elaborado por los autores.

Se advierte una articulacién clara entre motivacion y utilidad préactica; el interés del

estudiante no surge solo por la dinamica ludica, sino por la posibilidad de interpretar

situaciones semejantes que enfrentara en su formacion técnica. En consecuencia, la estrategia

fortalece la participacion, el razonamiento aplicado y la apropiacién de competencias

vinculadas con el diagnéstico productivo.

La tabla 3, evidencié una estrategia orientada a dinamizar el aprendizaje teorico

mediante la competencia regulada, la recuperacion de contenidos y la argumentacion oral. Su

estructura permite que el estudiante no solo recuerde informacion, sino que la use para

responder, justificar y decidir bajo presion académica controlada.
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Tabla 3

Estrategia subasta de saberes agropecuarios

Elemento Descripcion

Estrategia Subasta de productos agropecuarios

Obijetivo especifico Aumentar la motivacion activa a través de la implementacion de una dindmica que
promueva los contenidos técnicos y argumentacion oral del estudiante.

Contenido curricular  Fertilizacion, sanidad vegetal, manejo zootécnico, densidad de siembra,
alimentacién animal y registros productivos.

Horas pedagogicas 45 minutos.
Grupo de estudio Grupos de 8 estudiantes.
Recursos didacticos Billetes simbdlicos, tarjetas de preguntas, pizarra, marcador y tabla de puntajes.

1.Fase de orientacién  Docente: explica la mecanica de la subasta, entrega capital simbolico, presenta
reglas y criterios de puntuacion.
Estudiantes: se organizan por funciones, analizan las reglas y definen cémo
participaran en cada ronda.

2.Fase de ejecucion Docente: formula preguntas técnicas, abre rondas de apuesta, presenta situaciones
problemaéticas y registra puntajes.
Estudiantes: escuchan la pregunta, deciden cuénto capital arriesgar, responden y
justifican técnicamente su respuesta.

3.Fase de control Docente: revisa colectivamente las respuestas, explica los fundamentos técnicos y
aplica una autoevaluacion breve.
Estudiantes: reconocen contenidos dominados, identifican vacios de aprendizaje y
valoran la dindmica como estimulo de participacion.

Resultados Registro de puntajes y respuestas justificadas por cada equipo.
Evaluacion Responde con precision, sustenta con lenguaje técnico y participa activamente en la
dindmica.

Elaborado por los autores

El componente ludico funciona como estimulo de implicacion; sin embargo, el nicleo
formativo permanece en la precisidn conceptual y en la sustentacion técnica de las respuestas.
Desde esta perspectiva, la estrategia favorece la motivacion activa porque transforma
contenidos que suelen abordarse de forma expositiva en retos cognitivos mas participativos, lo
que incrementa la atencion, la rapidez de respuesta y el compromiso con el aprendizaje

agropecuario.
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La tabla 4, presenta una estrategia de cardcter eminentemente practico, organizada a
partir de tareas breves, rotativas y vinculadas con destrezas operativas del area agropecuaria.

Su aporte principal consiste en mantener al estudiante en actividad constante, con objetivos

concretos y tiempos definidos, lo que reduce la pasividad y favorece la atencién sostenida.

Tabla 4

Circuito de estaciones técnico — productivas

Elemento

Descripcion

Estrategia
Obijetivo especifico

Contenido curricular

Horas pedagogicas
Grupo de estudio

Recursos didacticos

1.Fase de orientacién

2.Fase de ejecucion

3.Fase de control

Resultados
Evaluacion

Circuito rotativo de estaciones técnico-productivas

Fortalecer la motivacion activa mediante la ejecucion de tareas practicas breves
vinculadas con destrezas propias del area agropecuaria.

Siembra, preparacién de sustratos, identificaciéon de semillas, uso de
herramientas, alimentacion animal y reconocimiento de problemas fitosanitarios.

45 minutos.
Equipos de 5 estudiantes, con rotacién por estaciones.

Semillas, sustrato, herramientas, fichas de trabajo, hojas de ruta, materiales de
alimentacion animal y registros de observacion.

Docente: organiza las estaciones, explica el propésito, el tiempo, los criterios de
logro y las normas de bioseguridad.

Estudiantes: escuchan indicaciones, revisan materiales, distribuyen funciones y
se preparan para resolver retos précticos.

Docente: activa la rotacion, supervisa tareas, plantea micro desafios y registra el
desempefio.

Estudiantes: ejecutan la tarea asignada, aplican procedimientos técnicos,
registran resultados y rotan segln indicacion.

Docente: revisa hojas de ruta, retroalimenta la ejecucion y reconoce el trabajo
ordenado y técnicamente correcto.

Estudiantes: identifican la estacion de mejor desempefio, reconocen habilidades
logradas y expresan qué tarea les resulté mas til o desafiante.

Hoja de ruta completada y tareas practicas resueltas en cada estacion.

Ejecuta correctamente la tarea, aplica el procedimiento técnico y trabaja de forma
cooperativa durante la rotacion.

Elaborado por los autores

La rotacion por estaciones introduce variedad, movimiento y desafio, tres elementos
que inciden de forma directa en la motivacion activa. Ademas, la estrategia promueve el trabajo
cooperativo, la aplicacion inmediata de procedimientos, la correccidn de errores en contexto y
aspectos que fortalecen el aprendizaje técnico. Bajo esta lectura, la tabla revel6 una propuesta

metodoldgica adecuada para vincular la practica, la participacion y el interés del estudiante en

el desarrollo de competencias productivas.

DOSO
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Discusion
En los resultados de las encuestas, 44% de respuestas se fundamentaron en la categoria
siempre para motivacion, 30% en casi siempre, lo que coincide con la importancia de la
gamificacion y las estrategias ltdicas. Se coincide con Garcia et al. (2023), Zainuddin et al.
(2020), y Ratinho y Martins (2023), quienes sostienen que las estrategias gamificadas se

convierten en mediadoras de motivacién, participacién escolar y trabajo colaborativo,

especialmente cuando incorporan retos, desafios, interaccion entre pares y retroalimentacion.

En este articulo, la tendencia resulta favorable para fomentar la motivacion, siendo asi
que el propdsito pedagogico esta concentrado en “a veces”, que sugiere una brecha entre uso
de estrategias ludicas y la planificacion didactica. Los autores Camelo et al., (2025), indicaron
que el uso de la ludica mejora las motivaciones en los bachilleres. Se coincide con la teoria de
Martinez (2023), quien plantea que la planificacion con estrategias gamificadas para activar

interés escolar.

Las actividades practicas relacionadas con la teoria se observaron en los proyectos
educativos con estrategias como el cultivo del huerto, vivero, parcela y simulacién comercial
que resultaron eficiente para fortalecer la motivacion en Bachillerato Técnico Agropecuario,
lo que reafirma lo expuesto por Bozzato y Cerdan (2024), quienes indican que los estudiantes
deben aprender en un ambiente seguro y dinamico. En forma particular, la formacion técnica
exige practica situada, que permita la manipulacion de recursos, resolucién de casos

productivos vinculados al entorno agropecuario.

En los resultados de las entrevistas a los docentes afirman que las actividades
extracurriculares como riego, cultivo, manejo de maleza, fertilizacion y venta de productos
locales articulan motivacion con experiencia concreta. Los autores Held y Mejeh (2024),
vinculan la educacion profesional con entornos de aprendizaje autorregulado, entre tanto que,
Prasetya et al. (2025), analizan la gamificacion en la educacién técnica profesional desde la

implementacidn de estrategias ludicas para obtener impacto formativo.

Lo anteriormente es reafirmado por Mammadov y Schroeder (2023), asi como Yang et
al. (2022), refuerzan el rol del docente para favorecer a la autonomia y participacion de los
estudiantes. Por tanto, la motivacion activa crece desde el momento que el estudiante asume

roles de independencia y decide trabajar con materiales reales, en un ambiente situado.
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En relacion con los nuevos hallazgos, el disefio transversal permitid recopilar las
percepciones de los docentes en un momento especifico, no hubo prueba correlacional, ni se
ejecutaron actividades de intervencion, lo que limitd la asociacion estadistica entre estrategias
ludicas y motivacién activa. Los autores Ramirez et al. (2024), Triantafyllou et al. (2025) y
Ratinho et al. (2026), exponen que el control metodoldgico da paso a que se valore el impacto

en la motivacion.
Conclusiones

El presenta articulo permitié formular las siguientes conclusiones:

En conclusion, las estrategias ludicas se las aplica para fortalecer la motivacion activa
en estudiantes de Bachillerato Técnico Agropecuario, si bien, la aplicacion en el contexto
educativo es ocasional, por lo que requiere mayor planificacion curricular, seguimiento docente

y articulacion con los contenidos de la especialidad agropecuaria.

En los resultados de la investigacion mixta se observa que la motivacion activa alcanza
niveles intermedios y altos, se evidencié predominio favorable en la importancia de las
estrategias ludicas para motivar a los bachilleres agropecuarios. En las entrevistas se resalta
que el interés de los estudiantes hacia las diversas asignaturas requiere del apoyo continuo de

actividades ludicas, especificamente cuando se relaciona la teoria con la préactica.

Dentro de este orden conclusivo, las entrevistas realizadas a los docentes reafirman que
las estrategias ludicas favorecen a que los estudiantes relacionen su aprendizaje con
experiencias concretas del area técnica agropecuaria. Desde ese punto de vista, poner en
marcha proyectos como huertos, cultivar viveros, realizar parcelas escolares y poner en practica
simulaciones productivas que tengan inmerso la resolucion de problemas, de tal manera que se
logre con la practica mayor cercania con la realidad formativa del Bachillerato Técnico
Agropecuario. Finalmente, se sugiere que las estrategias ludico potencien la motivacion activa,
con planificaciones curriculares en el area técnica, las mismas deben orientarse al desarrollo
de competencias y habilidades practicas segun lo que establece el curriculo de educacion

técnica agropecuaria.
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