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RESUMEN

Actualmente, ha sido necesario que el docente se actua-
lice para trabajar con las nuevas tecnologias, conside-
rando la situacion vivida durante el encierro 2020-2021,
sobre todo tomando en cuenta que se incorporaron nue-
vas herramientas tecnolégicas para apoyar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. En consecuencia, es necesario
evaluar las funcionalidades de este tipo de herramientas
para identificar su impacto dentro del aula. Este articulo
muestra el trabajo realizado con un grupo de estudian-
tes de nivel universitario, al abordar algunos temas de la
asignatura Probabilidad y Estadistica utilizando la plata-
forma Classcraft. Mediante la aplicacién de un cuestio-
nario a una muestra de 38 estudiantes de nivel univer-
sitario, se procedi6é a la revision de la relaciéon entre el
rendimiento académico y las variables: disfrute, utilidad,
apoyo al aprendizaje e interaccion mostradas al trabajar
con Classcraft. Los resultados obtenidos se analizaron
mediante la técnica estadistica ANOVA de una via. Se
encontré que no existe relacion entre las variables y el
rendimiento académico.
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ABSTRACT

Currently, it has been necessary for teachers to update
themselves to work with new technologies, considering
the situation experienced during the 2020-2021 lock-in,
especially considering that new technological tools have
been incorporated to support the teaching-learning pro-
cess. Consequently, itis necessary to evaluate the functio-
nalities of this type of tools to identify their impact within
the classroom. this article shows the work carried out with
a group of university level students, when addressing
some topics of the subject probability and statistics using
the Classcraft platform. through the application of a ques-
tionnaire to a sample of 38 university level students, we
proceeded to review the relationship between academic
performance and the variables: enjoyment, usefulness,
support for learning and interaction shown when working
with classcraft. the results obtained were analyzed using
the one-way ANOVA statistical technique. It was found
that there is no relationship between the variables and
academic performance.

Keywords:

Gamification, Classcraft platform, College, teaching-lear-
ning process, computational system.
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INTRODUCCION

La pandemia causada por el virus SARS-COV2 en 2020,
provoco cambios significativos en la innovacion educati-
va, ya que los profesores tuvieron que migrar al modelo
de ensefianza en linea en un breve espacio de tiempo
(Zhan et al., 2022). Actualmente, en el regreso al modelo
presencial, existen aplicaciones que se han convertido en
importantes aliados para los docentes.

Classcraft es una de las tantas aplicaciones informéaticas
que representaron una alternativa de apoyo en el proceso
de aprendizaje, esta aplicaciéon se basa en la gamifica-
cioén, por lo tanto, permite la resolucion de actividades en
ambientes que originalmente no son considerados ludi-
cos, lo cual resulta interesante para los estudiantes. Sin
embargo, surgen nuevos retos debido al uso de estas
herramientas, uno de estos retos es medir su efectividad,
y es por ello por lo que no soélo basta con saber utilizar es-
tas herramientas, sino también conocer si realmente con-
tribuyen positivamente al rendimiento académico dentro
del aula (Ainley & Ainley, 2011).

Plataformas de esta naturaleza pueden ser utilizadas en
cursos completos, unidades o temas especificos, debido
a la flexibilidad de implementacién que ofrecen, por lo
que resulta Util poder aprovecharlas en cursos o activida-
des que por su naturaleza representan un mayor esfuerzo
para los estudiantes, ya sea por factores como las estra-
tegias de ensefianza del profesor o la poca innovacion
educativa (Zhan, et al, 2022), o por los habitos de estudio
del estudiante, o incluso, por la propia complejidad de la
materia, como es el caso de las matematicas (Ainley &
Ainley, 2011), que en el nivel universitario incluye diversas
asignaturas como Célculo, Ecuaciones diferenciales o
Probabilidad y Estadistica. Esta ultima es una asignatura
que se imparte en la mayoria de las carreras, ya sea en
el area de la salud, ciencias sociales o ciencias fisicas
(Limachi, 2022).

Precisamente esta disciplina de Probabilidad y Estadistica
es la asignatura con la que se trabajé con un grupo de 38
alumnos de la carrera de Sistemas Computacionales y se
utilizo la aplicacion Classcraft (2023) para desarrollar las
actividades utilizadas tanto en el aula como fuera de ella.
Intereso revisar la influencia que tuvo el uso de esta apli-
cacion en las actitudes mostradas por el alumno y en su
desempeno escolar. Para ello se utilizaron las siguientes
variables: nivel de disfrute de la aplicacion, utilidad, apo-
yo al aprendizaje y su interaccion con la misma. El rendi-
miento escolar se mididé con la nota obtenida.

La variable nivel de disfrute se refiere a la emociéon que
activo el uso de la aplicacion en el alumno (Ainley & Ainley,
2011). La variable utilidad se refiere a si la aplicacion

cumplia con el propésito para lo cual era utilizada, que
consistia en motivar al alumno para trabajar los temas de
la asignatura (Limachi, 2022). La variable apoyo al apren-
dizaje se refiere al reforzar el interés del alumno por el
estudio de la asignatura (Brunner, 2018). Por ultimo, /a in-
teraccion entre los estudiantes y la aplicacion se refiere
al aspecto intuitivo o a la interaccion de forma deductiva
(Cabrera, 2018).

A partir de la informacion anterior, se planted la siguien-
te pregunta de investigacion: ;Como influyen el disfrute,
la utilidad, el apoyo al aprendizaje y la interaccion de la
plataforma gamificada en el rendimiento académico del
estudiante?

El trabajo que nos permitié responder a la mencionada
pregunta se muestra a lo largo de las 4 secciones en las
que se organiza este articulo. En el segundo apartado se
presentan los aspectos tedricos que sustentaron el traba-
jo, en el tercer apartado se muestra la metodologia utili-
zaday, el cuestionario como el instrumento metodolégico
que permitid recolectar la informacién pertinente. En el
cuarto apartado se presenta el tratamiento de la informa-
cion, para lo cual se utiliza la técnica ANOVA de una via,
para determinar el nivel de significancia de cada variable.
Posteriormente, se realizan los cruces correspondientes
entre las variables para determinar si tienen o no inciden-
cia estadistica en el rendimiento académico, tanto indi-
vidualmente como de los cruces entre 2 variables. Por
ultimo, se presentan las conclusiones y las referencias
bibliograficas utilizadas.

Gamificacion y la plataforma Classcraft

La gamificacién en ambientes académicos tiene como
propdsito motivar al usuario para trabajar en actividades
de aprendizaje y ensefianza, esto debido a que persigue
que el estudiante cuente con una alternativa de aprendi-
zaje que le permita mejorar su experiencia a través del
uso de elementos originalmente no ludicos, es por ello
que la gamificacion, permite que los estudiantes se vi-
sualicen como jugadores cuyo proposito es cumplir con
los objetivos planteados por el docente (Khanna, 2015),
los cuales se pueden lograr de manera tradicional, es de-
cir, por ejemplo, realizando equipos de trabajo en el aula,
o0 mediante el uso de las tecnologias de la informacion
(TIC). Como es el caso que se presenta, a través de una
aplicacion informatica (Pintrich, 2003), en la que se expo-
ne que el alumno avanza en un proceso de aprendizaje
una vez que ha finalizado las actividades tras completar
satisfactoriamente una unidad, modulo o actividad, mien-
tras que el aprendizaje se evalla a través de una serie de
juegos como experiencias.
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El autor Rengifo-Millan (2017) comenta que la gamifica-
cién es una técnica que permite resolver las necesida-
des de motivacion hacia una actividad, que se basa en
la teoria de la autodeterminacion (Deci, & Ryan, 2008),
cada alumno implicado debe cubrir los siguientes tres
aspectos psicolégicos: autonomia, relaciones sociales y
competencia para mantener su atencion hacia una tarea
y asi encontrar un nivel de motivacién constante.

La plataforma Classcraft incorpora la gamificacion para
poder ser utilizada en el aula. Esta plataforma surgi6 en
2013 en Canada4, fue desarrollada por un profesor de fi-
sica que queria mejorar la experiencia de aprendizaje de
sus alumnos de una forma divertida. Actualmente se ha
traducido a mas de 90 idiomas y se puede encontrar tan-
to en version movil como web. Ademas, cuenta con una
version gratuita o freemium que limita las funcionalidades
que se pueden manejar en la plataforma, también cuenta
con una version de pago que desbloquea todas las fun-
cionalidades que ofrece (Zhang et al., 2021).

Por lo tanto, esta plataforma se considera una herramien-
ta educativa que gamifica el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el aula, lo que representa una oportunidad
para que los alumnos se vean inmersos en una alternativa
de aprendizaje llamativa que les atrae e incorpora ele-
mentos novedosos como los que aportan los juegos, en
consecuencia, Classcraft persigue los siguientes objeti-
vos (Sanchez et al., 2017).

1. Aumento del nivel de motivaciéon de los alumnos me-
diante la presentacion de riesgos y recompensas.

2. Fomento de los valores de los alumnos al agruparlos
para trabajar en equipo, de manera que el éxito de
una actividad depende de todos.

3. Creacién de un ambiente de aprendizaje divertido
que puede beneficiar el comportamiento en el aula.

Classcraft se considera una herramienta de apoyo y es-
trategia didactica para el profesor (Deci y Ryan, 2008),
la cual, presenta a los alumnos actividades en entornos
atractivos que favorecen el aumento de su implicacion y
motivacion.

Por otro lado, las generaciones de nativos digitales es-
tédn en constante contacto con la tecnologia. Plataformas
como Classcraft representan una alternativa basada en
la gamificacion para ser utilizada en el aula, ya que, den-
tro de sus beneficios, sélo requiere de un dispositivo y
una conexion a internet para trabajar con ella (Sanchez
y Jouneau-Sion, 2017), lo que permite un impacto signifi-
cativo en el aprendizaje de los estudiantes (Ryan & Deci,
2000; Rogers, 2017).

Classcraft permite la implementacién de elementos en
el desarrollo de la clase (Prado de la Guardia, 2021), es
decir, el docente tiene la libertad de gestionar y desarro-
llar sus propias actividades con el fin de personalizarlas
de acuerdo con la asignatura y las necesidades del gru-
po. Del mismo modo, los alumnos que interactian con la
plataforma trabajan con un personaje o avatar. El alumno
debe entregar sus actividades en el tiempo establecido y
de laforma acordada, para adquirir una puntuaciéon dentro
de la plataforma. Existe una ponderacién nominal a través
de insignias. El alumno puede acumular puntos para que
su avatar tenga habilidades especiales que puede utilizar
en la plataforma y que, a su vez, le permiten aumentar su
nivel de interés en la entrega de las actividades.

Por ultimo, algunas ventajas que ofrece Classcraft de
acuerdo con lo indicado por Mora & Camacho (2019), son
las siguientes:

1. Motiva al alumno mediante el uso de actividades
gamificadas.

2. Implementa un sistema de riesgos y recompensas en
funcién del progreso individual.

3. Fomenta el trabajo colaborativo.
Genera competencia sana.

Emplea restricciones
comportamiento).

(resta puntos por mal

Utiliza actividades aleatorias definidas por el profesor.
Personaliza las actividades a resolver.

Personaliza el personaje de cada alumno con el que
interactla en la plataforma.

Algunos autores como Alonso-Garcia et al. (2021), entre
otros, han utilizado Classcraft a nivel universitario para
medir su nivel de efectividad en el apoyo al proceso de
ensefianza-aprendizaje; a pesar de ello, es incipiente en-
contrar alternativas en México que utilicen Classcraft en
el area de matematicas a nivel universitario.

En el caso de Alonso-Garcia et al. (2021), se han imple-
mentado diferentes aplicaciones de gamificacion, una
de ellas fue Classcraft y de acuerdo con los resultados
obtenidos, se concluye que su uso por parte de los estu-
diantes universitarios ha tenido un impacto benéfico en el
rendimiento académico.

Los autores Mora & Camacho (2019) presentan un trabajo
donde se utilizo la aplicacion Classcraft para la ensefian-
za de un segundo idioma y destacaron los beneficios de
SuU Uso en conjunto con la didactica de cada asignatura.

Variables de estudio: Disfrute, utilidad, apoyo al aprendi-
zaje e interaccion
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El disfrute es una emocion placentera que activa el comportamiento y se produce en el momento en que una actividad
se considera controlable y se valora positivamente (interés personal) (Ainley, 2011).

La utilidad, tiene como concepto el hecho de que un elemento cumpla correctamente su propésito (Zhan, et al., 2022),
por ejemplo, en relacion con lo visual, de forma que los usuarios puedan creer en la eficacia del elemento (Hughes,
2003).

El apoyo al aprendizaje permite reforzar la motivacion de los alumnos; identificar los puntos fuertes y débiles del apren-
dizaje; informar sobre estrategias y técnicas de aprendizaje; fomentar el desarrollo de la iniciativa o la perseverancia,
asi como reforzar el autoaprendizaje y la autogestion de competencias (Brunner, 2018); es decir, el apoyo al apren-
dizaje no proporciona conocimientos reales en un campo, sino que ayuda al alumno a adquirir el aprendizaje de una
mejor manera (Novak y Tassell, 2015).

MATERIALES Y METODOS

Se desarrollé una investigacion cuasi-experimental, cuantitativa, de alcance correlacional. Respecto a lo anterior
Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018), mencionan que la investigacion cuantitativa es un tipo de investigacion es-
tructurada que recolecta y analiza datos numéricos. Las etapas seguidas en la investigacion se muestran en el dia-
grama presentado en la Figura 1.

Fig 1: Etapas empleadas en la investigacion

Cuestionario Diagnostico de
conocimientos

l

Propuesta de trabajo con la plataforma
Crasscraft

l

Cuestionario final de evaluacion de
conocimientos

Encuesta de evaluacion de la plataforma
Crasscraft

Fuente: Elaboracion de autores

Se disefiaron dos cuestionarios, uno sobre conocimientos previos (diagndstico), que se aplicd antes de comenzar a
trabajar con la unidad tematica y la plataforma Classcraft, y el cuestionario de evaluacion, sobre conocimientos apren-
didos de la unidad tematica seleccionada, que se aplicé al finalizar dicha unidad. Cada cuestionario constaba de 10
preguntas de opcién mdltiple.

La propuesta de trabajo con Classcraft requirié el disefio de un plan, el cual permitié organizar el tipo de actividades
que se presentarian en la plataforma, sus tiempos de ejecucion, la forma en que el alumno interactuaria, todo referente
a la unidad tematica lll. de la asignatura Probabilidad y Estadistica (distribuciones de probabilidad de variables alea-
torias discretas y continuas). Cabe mencionar que cada actividad propuesta se extrajo de una narrativa vinculada a
fragmentos de la historia de la Probabilidad.

El cuestionario de evaluacion de la plataforma Classcraft permitié identificar aspectos como el nivel de disfrute de los
alumnos al trabajar con la aplicacion. Este cuestionario se compone de 12 preguntas con opciones de respuesta tipo
Likert donde 1 representaba el valor minimo y 5 el valor maximo.

EDITORIAL



RESULTADOS

La fiabilidad del cuestionario de evaluacion de la plataforma Classcraft se obtuvo mediante el alfa de Cronbach, obte-
niendo un valor de 0.84, lo que implica que las preguntas eran homogéneas y coherentes con lo que se afirmaba en
ellas.

En latabla 1 se muestra cada una de las preguntas del cuestionario y su clasificacion segun la variable que miden, asi
como el porcentaje obtenido en cada nivel alcanzado.

Tabla 1: Resultados del cuestionario referido al trabajo con la plataforma de Crasscraft

ltems Variable Nivel Porcentaje Promedio

Terrible 3%
Malo 18%

¢Cudl es tu nivel de disfrute al usar la Plataforma Classcraft? Regular 24% 3.42

Disfrute

Bueno 36%
Excelente 18%
Terrible 3%
Malo 21%

(éCllg’?;;c())grcT)]n?&deras la utilidad de esta plataforma en relacion al uso de Google Utilidad Regular 30% 39
Bueno 30%
Excelente 30%
Terrible 0%
Malo 12%

¢ Como valora la contribucion a su aprendizaje con el uso de esta plataforma? :Er(g%?zlje Regular 33% 3.6
Bueno 33%
Excelente 21%
Terrible 3%
Malo 6%

¢Qué tan intuitivo fue el uso de la plataforma? Interaccion | Regular 42% 3.42
Bueno 42%
Excelente 6%

Fuente: Elaboracion de autores

A continuacion, se presenta la comparacion de las puntuaciones obtenidas en el primer cuestionario (diagnostico)
frente a las del segundo cuestionario (evaluacion).

La media del cuestionario de diagnéstico aplicado antes de trabajar la unidad tematica con Classcraft fue de 7.23, a
diferencia de la media de 7.9, obtenida en la aplicacion del cuestionario de evaluacion, una vez finalizada la unidad
tematica con la que se trabajo Classcraft.

La media obtenida en el cuestionario diagnostico fue de 7.3, y en el cuestionario de evaluacion fue de 8.3.

El valor maximo obtenido en el cuestionario diagnostico fue de 10y el valor minimo de 3. En el cuestionario de evalua-
cion, el valor maximo fue de 10y el valor minimo de 5.3.

DISCUSION

Se utilizo el anélisis ANOVA de una via para determinar el efecto entre el rendimiento académico y las cuatro variables
analizadas.

Los resultados mostraron que no se encontraron diferencias significativas entre la interaccion del disfrute (bajo, medio,
alto) y la calificacion, F (2) = .781, p=.465. Por lo tanto, se mantiene la hipétesis nula de que los niveles declarados

EDITORIAL

5 =
VF
UNIVERSO
U R

%



por los estudiantes sobre su nivel de disfrute (bajo, me-
dio, alto) no tienen ningun efecto sobre su rendimiento
académico.

Se analizo la variable de interaccion (bajo, medio, alto) y
el rendimiento académico de los alumnos. EI ANOVA no
mostré una diferencia significativa entre la interaccion y la
valoracion, F (2) = .766, p=.473. Por lo tanto, se retiene la
hipdtesis nula de que los niveles reportados por los estu-
diantes sobre su nivel de interaccion (bajo, medio, alto)
no tienen efecto sobre su rendimiento académico.

La variable utilidad se analiz6é para determinar su efecto
(bajo, medio, alto) de una aplicacién gamificada sobre el
rendimiento académico de los estudiantes. EIl ANOVA no
mostré una diferencia significativa entre la interacciéon de
utilidad y valoracién, F (2) = .68, p=.934. Por lo tanto, se
mantiene la hipdtesis nula de que los niveles reportados
por los estudiantes sobre el nivel de utilidad (bajo, me-
dio, alto) no tienen ningun efecto sobre su rendimiento
académico.

Factor de percepcion de apoyo al aprendizaje: Se realizd
una prueba ANOVA de una via para determinar el efecto
de la percepcion de apoyo al aprendizaje (baja, media,
alta) de una aplicacion gamificada sobre el rendimien-
to académico de los estudiantes. EIl ANOVA no mostro
una diferencia significativa entre la interaccion de la per-
cepcion de apoyo al aprendizaje y la nota, F (2) = .182,
p=.834. Por lo tanto, se mantiene la hipétesis nula de que
los niveles reportados por los estudiantes sobre el nivel
de percepcion de apoyo al aprendizaje (bajo, medio, alto)
no tienen efecto sobre su rendimiento académico.

Adicionalmente, derivado de las combinaciones de cada
una de las variables, no existe un nivel de significancia
que permita identificar que existe un impacto sobre la va-
riable dependiente. Es decir, no hay impacto ni individual-
mente de cada variable, ni conjuntamente.

Se ha podido comprobar que el hecho de utilizar la plata-
forma Classcraft tuvo un impacto positivo en los alumnos,
ya que en el aula se pudo observar que permitié atraer y
retener la atencion de los alumnos, es decir, se involucra-
ron mas y se animaron para desarrollar las actividades,
incluso algunos alumnos desarrollaron elementos adicio-
nales que no se les solicitaron, por ejemplo, un alumno
realizé dibujos para ejemplificar el planteamiento de la
solucion del problema, 1o que nos permite observar que
mientras aprende jugando, el alumno desarrolla otras ha-
bilidades que les resultan atractivas.

Las puntuaciones obtenidas del primer cuestionario de
conocimientos (diagnoéstico) contra el segundo cues-
tionario (evaluacién), demuestran una mejora en su

rendimiento académico, por ejemplo, se observa que el
valor minimo aumenta considerablemente del primer al
segundo cuestionario después de trabajar con la aplica-
cién. Asimismo, la media (media aritmética) aumenta casi
un punto de la primera aplicacion a la segunda. Algunos
estudiantes obtuvieron una disminucién en sus resulta-
dos; sin embargo, esto puede atribuirse a que se tratd
de un grupo de modalidad hibrida, o que significa que
experimentaron el cambio entre virtual y presencial por
tener que asistir presencialmente varios dias a la semana,
afectando su rendimiento académico, lo que se conside-
ran factores que modifican el status quo del estudiante.

Algunos estudiantes nunca habian asistido a la universi-
dad de forma presencial porque la pandemia comenzd
cuando aun estaban en la escuela de nivel medio supe-
rior. Desde el punto de vista estadistico, se debe retener
la hipoétesis nula, la mediana de las variables es la misma
entre las categorias del factor, es decir, no hay diferencia
entre los niveles de usabilidad y calificacion.

Respondiendo a la pregunta de investigacion formulada
sobre la influencia que tienen el disfrute, la utilidad, el
apoyo al aprendizaje y la interaccion con la plataforma
Classcraft en el rendimiento académico, se comprobd
que no hay influencia, aunque la plataforma puede ser
calificada como buena, neutra, agradable, pero esto no
afecto el rendimiento académico, expresado por la califi-
cacion. Es decir, independientemente de lo que declara-
ron los alumnos, no obtuvieron una mejora en la califica-
cién, de esta manera, quienes la calificaron como intuitiva
o indicaron que realmente aprendieron, no obtuvieron
calificaciones altas, caso contrario, quienes calificaron la
plataforma como complicada, tampoco obtuvieron esta-
disticamente una calificacion mas baja.

En este estudio se obtuvieron resultados diferentes a los
reportados por Alonso-Garcia (2019); aunque en nuestro
estudio, se trabajé con un modelo de aplicacién mixto o
hibrido, mientras que los autores trabajaron con un mo-
delo de aplicacion presencial, es decir, las circunstan-
cias son diferentes, ya que reportan que trabajar con
Classcraft tiene un impacto en el rendimiento académico.

Armando & Diaz (2020), plantean que debe haber inno-
vacion en el aula para generar mejores condiciones de
aprendizaje. Ellos trabajaron con la misma aplicacion,
pero a diferencia de los resultados obtenidos en este es-
tudio, estos autores si lograron impactar en el rendimiento
académico de sus alumnos, destacandose por explotar
otras caracteristicas de la plataforma Classcraft.

Los autores Mora y Camacho (2019) mencionan que debe
trabajarse en conjunto con la didactica de cada asigna-
tura para obtener resultados favorables. Su modelo de
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aplicacion fue presencial, por lo que es posible que los
resultados obtenidos difieran de los objetivos de uso de
la plataforma.

Finalmente, Prado de la Guardia (2021), sefiala que traba-
jar con la plataforma Classcraft en un modelo presencial
puede impactar en el rendimiento académico, por lo que
es interesante para los autores de este estudio replicar la
investigacion.

En cuanto al agrado, utilidad, apoyo al aprendizaje € in-
teraccion, se puede decir que, de acuerdo con lo men-
cionado por Ainley (2011), se reflej6 un comportamiento
agradable en los estudiantes, lo cual es valorado posi-
tivamente. En cuanto a la utilidad, también se confirma
lo expuesto por Limachi (2022), ya que esta aplicacion
cumple con su propoésito, es decir, permitié trabajar los
temas de la asignatura de Probabilidad y Estadistica de
una manera visual y divertida.

Asimismo, la definicion presentada por Hughes (2003),
en relacion con el apoyo al aprendizaje, esto se debe a
que se identificaron fortalezas para temas especificos de
la asignatura, lo que facilitd la resolucion de actividades
por parte de los estudiantes. Asi, también se identificaron
debilidades, es decir, hubo temas en los que los estudian-
tes obtuvieron un bajo puntaje, reafirmando lo sefialado
(Zichermann & Cunningham, 2011), sobre la importancia
de promover el autoaprendizaje, ya que la plataforma
otorga libertad de entrega de actividades.

Por ultimo, y de acuerdo con Cabrera (2018), se puede
confirmar la funcionalidad interactiva o el elemento intuiti-
vo a la hora de utilizar la plataforma Classcraft, ya que la
mayoria de los alumnos fueron capaces de trabajar con
la aplicacion correctamente, sin formacion previa o cono-
cimientos de uso, asi mismo, fueron capaces de deducir
algunas funciones como las de los botones de envio de
actividades.
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