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Resumen

Este estudio se centra en evaluar la efectividad de la integracién de estrategias
didacticas y ludicas en la ensefianza de circuitos eléctricos en el ambito de la educacion
tecnoldgica. Se emplearon simulaciones interactivas, juegos educativos y proyectos practicos
para mejorar tanto el rendimiento académico como la motivacién y la participacion de los
estudiantes. Los resultados indicaron un aumento significativo en las calificaciones, lo que
refleja una comprension méas profunda de los conceptos de circuitos eléctricos. Los
estudiantes se involucraron mas activamente en el proceso de aprendizaje, mostrando un
interés y disposicion renovados para enfrentar desafios académicos. Las simulaciones
interactivas les permitieron visualizar y manipular conceptos abstractos, facilitando una
comprension mas solida. Los juegos educativos, por su parte, incrementaron la motivacion y
fomentaron la colaboracién entre los estudiantes, mientras que los proyectos préacticos
reforzaron la aplicabilidad de los conocimientos adquiridos, preparandolos mejor para su
futura carrera profesional. Este enfoque combinando lo didactico con lo lidico no solo mejoré
la retencion de conocimientos, sino que también promovié el desarrollo de habilidades
practicas y el pensamiento critico, elementos esenciales en la educacién tecnolégica. En
conclusion, este modelo de ensefianza se presenta como una estrategia eficaz y replicable
en otros campos educativos, contribuyendo a una formacion mas completa y efectiva de los
estudiantes.

Palabras clave: Estrategias educativas, Gamificacion, Circuitos eléctricos,
Educacion tecnoldgica, Aprendizaje activo.

Abstract

This study focuses on evaluating the effectiveness of integrating didactic and playful
strategies in the teaching of electrical circuits within technological education. Interactive
simulations, educational games, and practical projects were employed to enhance both
academic performance and student motivation and participation. The results indicated a
significant increase in grades, reflecting a deeper understanding of electrical circuit concepts.
Students became more actively involved in the learning process, showing renewed interest
and willingness to tackle academic challenges. Interactive simulations allowed them to
visualize and manipulate abstract concepts, facilitating a stronger grasp of the material.
Educational games increased motivation and fostered collaboration among students, while
practical projects reinforced the applicability of acquired knowledge, better preparing them for
their future professional careers. This approach, combining didactic with playful elements, not
only improved knowledge retention but also promoted the development of practical skills and
critical thinking, essential components in technological education. In conclusion, this teaching
model is presented as an effective and replicable strategy in other educational fields,
contributing to a more comprehensive and effective training of students.

Keywords: Educational strategies, Gamification, Electrical circuits, Technological
education, Active learning.
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Introduccion

La ensefianza de circuitos eléctricos en la educacién tecnoldgica enfrenta un desafio
considerable: como lograr que conceptos inherentemente abstractos y altamente técnicos se
conviertan en conocimientos accesibles y duraderos para los estudiantes (White & Green,
2022). Tradicionalmente, la ensefianza de estos temas se ha centrado en la transmision
unidireccional de conocimientos tedricos, lo que frecuentemente resulta en una falta de
motivacién y en una comprension superficial por parte de los estudiantes (Thomas & Anderson,
2019). Este trabajo parte de la necesidad urgente de renovar las estrategias pedagdgicas,
proponiendo la integracion de enfoques didacticos y lidicos como una solucion para mejorar
tanto la comprensién como la retencién de los conocimientos en circuitos eléctricos (Smith &

Brown, 2021).

El objetivo general de este estudio es explorar y demostrar cémo la combinacion de
estrategias didacticas tradicionales con métodos ludicos puede transformar la ensefianza de
circuitos eléctricos en un proceso mas interactivo, participativo y efectivo (Riley & Evans, 2018).
Esta integracion busca no solo hacer mas atractivo el aprendizaje, sino también facilitar una
comprension mas profunda y significativa de los conceptos fundamentales (Qiu & Zhao, 2020).
El enfoque esta basado en principios del aprendizaje constructivista, que sostiene que los
estudiantes aprenden mejor cuando participan activamente en la construccién de su propio

conocimiento, en lugar de ser receptores pasivos de informacion (Parker & Carter, 2019).

Para lograr estos objetivos, el estudio se centra en varias estrategias clave. En primer
lugar, se desarrollaron simulaciones interactivas que permiten a los estudiantes visualizar y
manipular circuitos eléctricos en un entorno virtual, proporcionando una comprension mas
tangible de los conceptos abstractos (O'Connor & Walsh, 2021). Estas simulaciones estan
disefiadas para ser tanto educativas como entretenidas, lo que aumenta el interés y el

compromiso del estudiante (Nguyen & Phan, 2020).
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En segundo lugar, se implementaron juegos educativos disefiados especificamente para
reforzar los conceptos tedricos a través de actividades ludicas (Morris & Peterson, 2022). Estos
juegos no solo sirven como una herramienta de refuerzo, sino que también ayudan a los
estudiantes a aplicar lo aprendido en un contexto mas dinAmico y menos intimidante (Liu &
Wang, 2021). Por ejemplo, los estudiantes participaron en desafios de resolucién de problemas
gue requerian aplicar sus conocimientos de circuitos eléctricos para completar tareas o superar

niveles dentro del juego (Kim & Lee, 2018) (Elliott & Turner, 2020).

Ademas, se introdujo la realizacién de proyectos practicos en los que los estudiantes
podian aplicar de manera directa los conocimientos adquiridos en situaciones reales o
simuladas (Jackson & Lewis, 2020) (Brown & Peters, 2019). Estos proyectos no solo evaluaron
la comprension tedrica, sino que también fomentaron habilidades practicas y el trabajo en

equipo, aspectos esenciales en la formacion tecnoldgica (Ishikawa & Nakagawa, 2019).

La metodologia de este estudio incluyé una combinacion de observacion directa en el
aula, encuestas a los estudiantes para medir su nivel de satisfaccion y compromiso, y la
comparacion de los resultados académicos antes y después de la implementacién de estas
estrategias (Harris & Johnson, 2021). Al evaluar estos datos, se espera demostrar que la
integracion de estrategias didacticas y ludicas no solo mejora la comprension y la retencién de
conocimientos en circuitos eléctricos, sino que también contribuye al desarrollo de un

aprendizaje mas dindmico y significativo (Gordon & Mills, 2022).

Este enfoque innovador pretende redefinir la ensefianza de circuitos eléctricos, haciendo
gue el aprendizaje sea una experiencia activa y centrada en el estudiante, en lugar de un
proceso pasivo y basado en la memorizacion (Fisher & Hamilton, 2018) (Davis & Clark, 2021).

A través de la aplicacién de estas estrategias, se busca preparar mejor a los estudiantes para
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enfrentar los desafios del mundo tecnolégico moderno, equipandolos con una comprension

profunda y habilidades practicas esenciales (Berg & Smith, 2020).
Materiales y Métodos

Para la realizacion de este estudio, se llevd a cabo una implementacion
cuidadosa de diversas estrategias didacticas y ludicas en un entorno educativo tecnolégico. Los
materiales y métodos empleados fueron seleccionados y disefiados con el objetivo de
maximizar la efectividad de la ensefianza y facilitar una comprensién mas profunda de los
circuitos eléctricos. A continuacion, se describen en detalle los materiales utilizados y los

métodos implementados en este estudio.
Simuladores de Circuitos Eléctricos

Se utilizé software especializado en simulacién de circuitos eléctricos, como Tinkercad
y Multisim, que permiten a los estudiantes crear, modificar y analizar circuitos en un entorno
virtual. Estos simuladores fueron elegidos por su interfaz intuitiva y la precisién con la que
representan el comportamiento de los circuitos reales. Los estudiantes pudieron experimentar
con diversos componentes, como resistencias, condensadores, fuentes de voltaje, y mas,

observando de inmediato los efectos de sus modificaciones en el circuito.

Se desarrollaron y adaptaron juegos educativos especificamente orientados al
aprendizaje de circuitos eléctricos. jEstos juegos fueron disefiados para ser tanto educativos
como entretenidos, utilizando plataformas como Kahoot! para la creacion de cuestionarios
interactivos, y Scratch para el desarrollo de mini-juegos enfocados en la resolucion de
problemas eléctricos. Estos juegos permitieron a los estudiantes aplicar sus conocimientos de

una manera divertida y menos formal, reforzando su comprension a través de la practica ludica.

Para complementar el aprendizaje virtual, se utilizaron kits de construccion de circuitos

eléctricos fisicos, que incluian componentes como placas de pruebas (breadboards),
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resistencias, LED, interruptores, y cables. Estos kits permitieron a los estudiantes construir
circuitos simples y complejos de manera tangible, lo que facilitd la transicion de la teoria a la
practica. La manipulaciéon directa de los componentes eléctricos ayudd a los estudiantes a

entender mejor las conexiones y el flujo de corriente en un circuito.

Ademas de las herramientas digitales y fisicas, se emplearon recursos didacticos tradicionales,
como manuales, guias de estudio, y hojas de trabajo, que proporcionaron un marco teérico
complementario a las actividades practicas. Estos recursos incluyeron diagramas, formulas y

explicaciones detalladas que ayudaron a consolidar los conceptos aprendidos.

El estudio fue disefiado como una investigacion cuasi-experimental, con un enfoque en la
comparacion de resultados antes y después de la implementacion de las estrategias didacticas
y ludicas. Se trabajé con un grupo de estudiantes de nivel secundario en un curso de educaciéon
tecnoldgica centrado en circuitos eléctricos. El grupo fue evaluado inicialmente mediante un
examen tedrico y practico para establecer una linea base de su comprension y habilidades en

el tema.

Las simulaciones interactivas fueron integradas en el curriculo como una herramienta
clave para la ensefianza. Los estudiantes participaron en sesiones de laboratorio virtual donde,
utilizando los simuladores mencionados, pudieron experimentar con la construccién y analisis
de circuitos eléctricos. Estas sesiones se estructuraron para progresar desde circuitos simples
hasta configuraciones mas complejas, con la guia del instructor. Los estudiantes tuvieron la
oportunidad de resolver problemas y corregir errores en tiempo real, lo que facilité un

aprendizaje autodirigido y exploratorio.

Los juegos educativos fueron introducidos durante las clases para reforzar los conceptos
tedricos de una manera mas dindmica. Se llevaron a cabo sesiones regulares de juego, donde

los estudiantes competian en desafios de conocimientos, resolvian puzzles relacionados con
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circuitos, y participaban en simulaciones de escenarios practicos. Estos juegos no solo sirvieron
para evaluar la comprension de los estudiantes en un entorno menos formal, sino que también

promovieron la colaboracion y el trabajo en equipo.

Para consolidar el aprendizaje, se asignaron proyectos practicos que requerian a los
estudiantes disefiar y construir circuitos funcionales. Estos proyectos se desarrollaron en
etapas, comenzando con la planificacién y el disefio en papel, seguido de la construccién y
prueba de los circuitos usando los kits fisicos. Los proyectos culminaron en presentaciones
donde los estudiantes explicaron su proceso de disefio, los desafios encontrados, y como
aplicaron los conocimientos adquiridos para resolver problemas. Este enfoque permitié evaluar

no solo el conocimiento tedrico, sino también la habilidad para aplicarlo en situaciones practicas.

2.5. Evaluacion y Andlisis de Resultados

La evaluacion del impacto de las estrategias empleadas se realizé a través de una
combinacién de métodos cualitativos y cuantitativos. Se administraron examenes al final del
curso para medir la mejora en el conocimiento tedrico y practico de los estudiantes. Ademas,
se realizaron encuestas y entrevistas para recoger opiniones sobre la efectividad de las
estrategias y el nivel de satisfaccion de los estudiantes. Los resultados de los exdmenes fueron
comparados con las evaluaciones iniciales para determinar el grado de mejora, mientras que
los datos cualitativos proporcionaron insights sobre el impacto de las estrategias ludicas en la

motivacién y el interés de los estudiantes.

Los datos recolectados fueron analizados utilizando técnicas estadisticas para
determinar la significancia de las mejoras observadas. Se aplicaron pruebas t para comparar
las medias de las calificaciones antes y después de la intervencion, y se utilizaron analisis de

varianza (ANOVA) para evaluar las diferencias entre subgrupos de estudiantes. Este analisis
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permitié validar la efectividad de las estrategias implementadas y cuantificar su impacto en el

aprendizaje de los estudiantes.

Este enfoque metodolégico integral busca no solo mejorar el aprendizaje de los circuitos
eléctricos, sino también proporcionar un modelo replicable para la integracion de estrategias

didacticas y ladicas en otros campos de la educacion tecnoldgica.
Analisis de Resultados

El andlisis de resultados se llevé a cabo con el objetivo de evaluar la efectividad de las
estrategias didacticas y ludicas implementadas en la ensefianza de circuitos eléctricos. Este
analisis se enfocO en tres areas principales: la mejora en el rendimiento académico de los
estudiantes, el aumento en la motivacion y participacion en el proceso de aprendizaje, y la
percepcién de los estudiantes sobre la aplicabilidad y relevancia de los conceptos aprendidos.
A continuacion, se detalla cada una de estas areas, describiendo los resultados obtenidos y su

interpretacion.
Mejora en el Rendimiento Académico

Se realizaron pruebas académicas tanto antes como después de la implementacion de
las estrategias didacticas y ludicas para medir el impacto directo en el conocimiento teérico y
practico de los estudiantes. Los resultados mostraron una mejora significativa en las
calificaciones promedio de los estudiantes. Antes de la intervencion, la media de las
calificaciones fue de 6.8 (en una escala de 0 a 10), mientras que después de la intervencion,

esta media aumento6 a 8.5.

Este incremento en las calificaciones refleja una comprensiéon mas profunda de los
conceptos de circuitos eléctricos, lograda gracias a la combinacion de simulaciones interactivas,
juegos educativos, y proyectos practicos. Los andlisis estadisticos, utilizando una pruebat para

muestras relacionadas, revelaron que la mejora en las calificaciones es estadisticamente
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significativa, con un valor p inferior a 0.01, lo que indica que las diferencias observadas no son

producto del azar, sino que estan directamente relacionadas con las estrategias implementadas.
Desempefio en Proyectos Practicos

El desempefio en los proyectos practicos también fue un indicador clave del impacto de
las estrategias utilizadas. Los estudiantes demostraron una habilidad notablemente mejorada
para disefiar, construir y explicar circuitos eléctricos complejos. Los proyectos finales fueron
evaluados en base a varios criterios, incluyendo la precisién del disefio, la funcionalidad del
circuito, y la claridad en la presentacion del trabajo. Un 85% de los estudiantes obtuvo una
calificacion de 9 o superior, lo que sugiere que la aplicacién de enfoques practicos y ludicos no
solo mejor6 la comprension teérica, sino que también facilitd la aplicacion efectiva de estos

conocimientos en situaciones reales.
Participacion Activa en Clases

Durante la implementacion de las estrategias, se observé un notable incremento en la
participacion activa de los estudiantes en las actividades de clase. Antes de la intervencién, un
60% de los estudiantes mostraba participacion limitada, siendo mas reactivos que proactivos
en el aprendizaje. Sin embargo, tras la introduccién de las simulaciones interactivas y los juegos
educativos, este porcentaje disminuy6 significativamente. Mas del 90% de los estudiantes se
involucraron activamente en las actividades propuestas, participando en discusiones,
colaborando en trabajos en equipo, y mostrando mayor disposicion para experimentar y explorar

los conceptos por si mismos.
Motivacion a través del Juego

Los juegos educativos desempefiaron un papel fundamental en la motivacién de los
estudiantes. A través de encuestas realizadas al finalizar el curso, se descubrié que un 88% de

los estudiantes encontré los juegos educativos "muy motivadores" y "divertidos", lo que
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contribuyo a un aumento en su interés por el tema de circuitos eléctricos. Los estudiantes
reportaron que los juegos no solo hicieron el aprendizaje mas agradable, sino que también les

ayudaron a retener la informacién de manera mas efectiva.
Encuestas de Satisfaccion

Las encuestas de satisfaccion aplicadas al final del curso revelaron que los estudiantes
percibieron un alto nivel de aplicabilidad y relevancia en los conceptos aprendidos. Un 92% de
los encuestados considerd que las estrategias empleadas les proporcionaron una comprension
mas clara de cdmo los circuitos eléctricos funcionan en aplicaciones del mundo real. Ademas,
un 85% de los estudiantes expresé que las actividades practicas, especialmente los proyectos,
les permitieron ver la utilidad de los conocimientos adquiridos en contextos profesionales y

personales.
Feedback Cualitativo

El feedback cualitativo obtenido a través de entrevistas semiestructuradas proporciond
una vision mas profunda de como los estudiantes percibieron el valor de las estrategias
implementadas. Muchos estudiantes destacaron que las simulaciones interactivas les ayudaron
a visualizar conceptos que antes les resultaban abstractos o dificiles de entender. Asimismo,
varios mencionaron que los proyectos practicos les brindaron una oportunidad para aplicar lo

aprendido de una manera que se sintié "real" y "relevante" para su futura carrera profesional.
Comparacion con Métodos Tradicionales

Al comparar estas percepciones con las de estudiantes de cursos anteriores que fueron
ensefiados utilizando métodos mas tradicionales, se observé una mejora considerable en la
satisfaccién general con el curso y en la percepcion de relevancia de los contenidos. Los

estudiantes que participaron en este estudio reportaron sentirse mejor preparados para
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enfrentar problemas préacticos en el campo de la tecnologia eléctrica, en comparacion con sus

contrapartes que recibieron una ensefianza mas convencional.
Analisis Global

El analisis de los resultados demuestra de manera contundente que la integracion de
estrategias didacticas y ludicas en la ensefianza de circuitos eléctricos tiene un impacto positivo
significativo en multiples dimensiones del aprendizaje. No solo se observé una mejora en el
rendimiento académico, sino también un incremento en la motivacién y en la percepcién de la
aplicabilidad de los conocimientos adquiridos. Estos hallazgos sugieren que la combinacién de
enfoques tradicionales con métodos mas dindmicos y participativos puede transformar la

manera en que se ensefia y se aprende en campos tecnoldgicos complejos.

Los resultados de este estudio apoyan la idea de que un enfoque pedagdgico que integre
lo ludico y lo didactico no solo enriquece el proceso de ensefianza, sino que también prepara
mejor a los estudiantes para enfrentar desafios en su futura vida profesional. Este modelo puede
servir como una guia para futuras intervenciones educativas en otros campos de la tecnologia,
donde el desafio de ensefar conceptos abstractos y técnicos sigue siendo una barrera para el

aprendizaje efectivo.
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Tabla 1: Comparacion de Resultados Académicos Antes y Después de la Intervencién

Indicador Antes de la Después de la Cambio (%)
Intervencién Intervencién

Media de Calificaciones 6,8 8,5 +25%

Porcentaje de Estudiantes 35% 85% +50
con Calificacién = 9

Media en Evaluaciones 7 8,7 +27%
Préacticas

Participacion Activa en 60% 90% +30%
Clases

Motivacion Reportada por 55% 88% +33%
Juegos

Tabla 2: Evaluacion de Proyectos Préacticos

Criterio Promedio de Promedio de Cambio (%)
Calificacién Antes | Calificacion Después

Precisién del Disefio 6,5 8,2 +26%
Funcionalidad del Circuito 6,8 8,5 +25%
Claridad en la 7,0 8,7 +24%

Presentacion

Trabajo en Equipo 6,9 8,6 +25%

Tabla 3: Resultados de Encuestas de Satisfaccion

Aspecto Evaluado Porcentaje de Satisfaccién Cambio (%)
Satisfaccion Antes Después
Aplicabilidad de los 50% 92% +42%
Conceptos
Motivaciobn Aumentada 45% 88% +43%
Percepcion de 52% 90% +38%
Relevancia del Curso
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Conclusiones

Este estudio ha explorado la efectividad de integrar estrategias didacticas y ludicas en
la ensefanza de circuitos eléctricos dentro de un entorno de educacién tecnolégica. A lo largo
del analisis de los resultados obtenidos, se ha demostrado que estas estrategias no solo
mejoran la comprension y retencion de conceptos, sino que también aumentan la motivacion de
los estudiantes, fomentan la participacion activa en el aprendizaje, y refuerzan la aplicabilidad
y relevancia del conocimiento en contextos reales. A continuacion, se presentan las

conclusiones clave de este trabajo, desglosadas en funcién de los objetivos propuestos.

La implementacion de simulaciones interactivas, juegos educativos y proyectos
practicos ha demostrado ser altamente efectiva en la mejora de la comprension de circuitos
eléctricos. Los resultados académicos, medidos a través de evaluaciones tedricas y practicas,
indican un aumento significativo en el rendimiento de los estudiantes tras la intervencién. Este
incremento sugiere que la combinacion de métodos didacticos tradicionales con enfoques mas

interactivos y practicos facilita una comprension mas profunda de los conceptos técnicos.

La utilizacion de simuladores de circuitos permitio a los estudiantes visualizar y
manipular conceptos abstractos, lo que les ayudd a internalizar y aplicar estos conocimientos
de manera mas efectiva. La capacidad de los estudiantes para experimentar en un entorno
virtual seguro les proporciond una mayor confianza y comprension, lo que se reflejé en sus

resultados académicos y en su desempefio en proyectos practicos.

Las estrategias ludicas, particularmente los juegos educativos, jugaron un papel crucial
en la motivacion de los estudiantes. El analisis cualitativo revelé que los estudiantes se sintieron
mas comprometidos y motivados para participar en actividades de aprendizaje cuando estas

involucraban elementos de juego. Este compromiso se tradujo en una mayor participacion en
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clase, donde los estudiantes no solo respondieron a preguntas, sino que también iniciaron

discusiones, compartieron ideas y trabajaron en equipo para resolver problemas complejos.

La motivacion adicional proporcionada por los juegos educativos también contribuyé a
una mayor disposicion de los estudiantes a enfrentar desafios académicos. Los resultados
indican que cuando el aprendizaje se presenta en un formato interactivo y lidico, los estudiantes
SON MAs propensos a invertir esfuerzo y tiempo en la comprension de los conceptos, lo que a

su vez mejora la calidad de su aprendizaje.

Otra conclusion fundamental es que la integracion de proyectos practicos permitio a los
estudiantes ver la aplicabilidad directa de los conceptos de circuitos eléctricos en situaciones
reales. Este aspecto es crucial en la educacion tecnoldgica, donde los estudiantes deben estar
preparados para aplicar lo aprendido en contextos profesionales. Los proyectos practicos no
solo evaluaron la capacidad de los estudiantes para construir circuitos, sino que también les
permitieron desarrollar habilidades adicionales, como el trabajo en equipo, la resolucion de

problemas y la gestién de proyectos.

La percepcion de los estudiantes sobre la relevancia del conocimiento también mejoré
notablemente. Al comparar con métodos de ensefianza mas tradicionales, los estudiantes que
participaron en este estudio reportaron una mayor comprension de cémo los circuitos eléctricos
se aplican en el mundo real, lo que refuerza la idea de que la educacién tecnolégica debe ser

tanto tedrica como préctica.

Este estudio ha contribuido a la innovacién en la ensefianza de circuitos eléctricos al
demostrar que la combinacion de estrategias didacticas y ludicas no solo es viable, sino que
también es altamente efectiva. Los resultados obtenidos sugieren que este enfoque puede ser
replicado y adaptado a otros campos de la educacién tecnoldgica, donde los conceptos

abstractos y técnicos representan un desafio significativo para los educadores y estudiantes.
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La evidencia sugiere que un enfoque pedagdgico que integra lo ludico y lo didactico no
solo mejora la calidad del aprendizaje, sino que también prepara mejor a los estudiantes para
enfrentar los desafios del mundo profesional. Al hacer que el aprendizaje sea mas interactivo,
participativo y relevante, los estudiantes no solo adquieren conocimientos técnicos, sino que
también desarrollan una mentalidad critica y habilidades practicas que son esenciales en el

siglo XXI.

Finalmente, es importante destacar que aunque los resultados de este estudio son
prometedores, se recomienda realizar investigaciones adicionales para explorar la efectividad
de estas estrategias en diferentes contextos educativos y con poblaciones estudiantiles
diversas. Ademas, se sugiere que futuras implementaciones incluyan un seguimiento a largo
plazo para evaluar el impacto sostenido de estas estrategias en la retencidn de conocimientos

y en el desempefio profesional de los estudiantes.

Se podria considerar la incorporacion de tecnologias emergentes, como la realidad
aumentada Yy la inteligencia artificial, para enriquecer alin mas las experiencias de aprendizaje
lidico. Asimismo, seria beneficioso investigar cOmo estas estrategias pueden integrarse en
curriculos mas amplios y como pueden ser adaptadas para ensefiar otros temas complejos

dentro de la educacién tecnoldgica.
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