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Resumen

La escritura aun constituye un desafio para la ensefianza y el aprendizaje a pesar de su
importancia en la comunicacién humana. El objetivo de esta pesquisa consiste en disefiar un
sistema de actividades con el empleo de la gamificacion para el desarrollo de habilidades de
escritura en estudiantes de tercero de bachillerato en la asignatura Lengua y Literatura de la
Unidad Educativa Fluminense ubicada en la provincia Los Rios. La investigacion a desarrollar
posee un enfoque mixto, con tipo de investigacion aplicada, correlacional y de campo. Se
emplean métodos tedricos para el estudio de las variables decisivas en la investigacion, y
empiricos asociados al diagndstico realizado, entre ellos, la observacién, revision documental y
la entrevista. Resultd necesario probar la fiabilidad y validez del instrumento. Se disefia un
sistema de actividades para el desarrollo de habilidades de escritura con el uso de la
gamificacion, para el que se establecen cuatro etapas 0 componentes consistentes con el
desarrollo de la habilidad: motivacion, desarrollo evaluacion - seguimiento y refuerzo, para los
gue se crea un grupo de acciones con centro en el alumno. Se comprueba la efectividad de la
propuesta realizada segun la percepcion de un grupo de expertos de la institucion por medio de la
aplicacion del indice de Promotores Netos con resultado de 72.5, superior a 50 unidades
porcentuales, por lo que se considera la propuesta de excelente.

Palabras clave: sistema de actividades; habilidades; gamificacion; escritura

Universidad de Granma. Bayamo MN, Cuba. Carretera de AR 1000
Manzanillo Km 17 % Bayamo. Granma. Cuba. C.P. 85100. ) .
https://roca.udg.co.cu [mlye



https://roca.udg.co.cu/
mailto:dchavezr@uteq.edu.ec
https://orcid.org/0009-0004-9823-3626
https://orcid.org/0000-0009-0007-1406
https://orcid.org/0009-0001-6432-6427

Chavez Rojas et.al

Abstract

Writing is still a challenge for teaching and learning despite its importance in human
communication. The objective of this research is to design a system of activities with the use of
gamification for the development of writing skills in third year high school students in the
subject Language and Literature at the Fluminense Educational Unit located in the province of
Los Rios. The research to be developed has a combined approach, with a type of applied,
correlational and field research. Theoretical methods are used for the study of the decisive
variables in the research, and empirical methods associated with the diagnosis carried out.
Among them observation, documentary review and interview. It was necessary to test the
reliability and validity of the instrument. A system of activities is designed for the development
of writing skills with the use of gamification, for which four stages or components consistent
with the development of the skill are established: motivation, development, evaluation-follow-up
and reinforcement, for which a group of actions centered on the student is created. The
effectiveness of the proposal is verified according to the perception of a group of experts of the
institution by means of the application of the Net Promoters Index with a result of 72.5, higher
than 50 percentage units, for which the proposal is considered excellent.

Keywords: activity system; skills; gamification; writing

Introduccion

La escritura ha jugado un papel fundamental en el desarrollo de la humanidad, con
influencia notable en la cultura, el desarrollo del conocimiento y la comunicacion. Es un
elemento decisivo en la expresion de las ideas, sentimientos, experiencias y suefios de cada
individuo y sus disimiles formas reflejan la diversidad de pensamientos y experiencias humanas.
La investigacion educativa ha examinado la escritura como una de las cuatro destrezas
linglisticas fundamentales, también recogidas en la literatura como macro-habilidades, y ha
profundizado en aspectos relacionados con las estrategias para su ensefianza, en el desarrollo de
habilidades especificas dentro de ella y con su evaluacion.

Los enfoques de la ensefianza de la escritura han evolucionado a una vision mas centrada
en el estudiante y las estrategias actuales de ensefianza de la escritura han incorporado
organicamente la tecnologia. En este sentido, Abdel-Ganny (2023) estudi la utilizacion de las
herramientas digitales y la gamificacion en la ensefianza de la escritura; por su parte Warschauer

et al. (2024) exploraron el impacto de los procesadores de texto y entornos digitales en la
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eficacia de la escritura de los estudiantes y, mas recientemente, Malik et al. (2023) examinaron el
uso de la inteligencia artificial para apoyar el desarrollo de las habilidades de escritura en
entornos educativos.

Por su parte, Telesca (2024) destaca la importancia de la retroalimentacion efectiva y de
que el maestro modele las habilidades de escritura en el mejoramiento del rendimiento de los
estudiantes en la composicion escrita. Asimismo, la evaluacion ha presenciado enfoques mas
holisticos para evaluar la escritura con el uso de los portafolios y las rabricas (Bangert et al.,
2004). La investigacion educativa sobre escritura también ha recorrido caminos mas particulares
relacionados con el desarrollo de habilidades especificas como la escritura argumentativa
(Ferretti & Graham, 2019), la escritura creativa y la escritura académica.

En el &mbito latinoamericano, la investigacion educativa sobre escritura ha evidenciado
un avance notable en coherencia con las tendencias actuales del desarrollo de esta temética. El
impacto de los enfoques pedagdgicos innovadores como el enfoque comunicativo, el enfoque por
tareas y el enfogque de géneros discursivos en la ensefianza de la escritura en la universidad ha
sido tema de andlisis en Pavez y Galdames (2022). De igual manera, el uso de la tecnologia y las
herramientas digitales ha constituido el objeto de analisis en estudios como el de Vaillant et al.
(2020), orientado a descubrir la efectividad de las herramientas tecnologicas para promover la
escritura colaborativa.

El interés creciente por la escritura creativa ha propiciado la exploracion de estrategias
pedagogicas para desarrollar la creatividad escrita, las habilidades narrativas de los estudiantes y
el desarrollo de la identidad escritora en adolescentes. Otros estudios han explorado enfoques de
evaluacion, que incluyen rabricas analiticas y escalas de valoracion holistica, asi como la
incorporacion de la autoevaluacion y la coevaluacién como estrategias para mejorar la calidad de
la escritura y el aprendizaje de segundas lenguas.

Un rasgo distintivo de la investigacion educativa en el ambito latinoamericano es la
formacion de docentes en escritura. Se han explorado programas de formacién inicial y continua,
asi como estrategias de acompafiamiento y supervision docente para mejorar la ensefianza de la
escritura en contextos educativos diversos. Cuevas y Arancibia (2020) analizaron la percepcion y
las précticas de los docentes en relacion con la ensefianza de la escritura en las escuelas de

América Latina.
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A pesar de su importancia en la comunicacion humana, la escritura todavia constituye un
desafio para la ensefianza y el aprendizaje. Los analisis realizados abordan desde los problemas
relacionados con la compleja naturaleza y convencionalidad de los signos de representacion del
discurso hasta los referidos a la motivacion por el aprendizaje. En correspondencia, la
investigacion educativa reconoce que los métodos utilizados tradicionalmente en la ensefianza de
la escritura han estado entre las causas fundamentales de sus insuficiencias. Consecuentemente,
la busqueda de métodos innovadores para ensefiar la escritura ha estado en el centro de la
investigacion en el &mbito educativo.

Una de las préacticas que ha tomado un auge vertiginoso en educacion resulta la
gamificacion por sus particularidades para activar el proceso docente. Segun Escribano (2013),
se manifiesta en la introduccion de elementos ltdicos en todos los espacios de la vida y en
sectores tan diversos como la educacion, la superacion de los recursos humanos. Ortiz y Agredal
(2018) destacan la gamificacion como un proceso que permite la insercion del lenguaje de los
juegos en las estrategias pedagogicas.

En la misma linea de pensamiento, para Hurtado et al. (2024) resulta una alternativa de
relacionar un concepto y transformarlo en una actividad que posee elementos de competicion
para alcanzar los objetivos de aprendizaje, la posibilidad de fomentar habitos de conducta de
forma divertida, que favorece el rendimiento académico y la participacion de los estudiantes con
un aprendizaje ladico y motivador. El uso de la gamificacién como parte del proceso educativo
resulta una tactica innovadora para el estudiante.

En Ecuador, la gamificacidn ya ha sido explorada con éxito en los ambitos de educacion.
Tutiven (2022) aplicé la gamificacion como una estrategia didactica motivacional, que permitid
incidir de forma positiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje; a su vez, Mallitasig y Freire
(2020) para la ensefianza de las Ciencias Naturales y Hurtado et al. (2024) con el apoyo de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones. En el contexto de esta investigacion,
resulta destacado el trabajo realizado por Ortiz y Agredal (2018) que utiliza la gamificacién
como un proceso de insercion del lenguaje de los juegos.

Las investigaciones y autores referidos en este analisis reconocen la utilidad de la
gamificacién como una herramienta eficaz en el aprendizaje debido a su incidencia en la
motivacion de los estudiantes y el desarrollo de sus habilidades; por tanto, en la investigacién se

propuso disefiar un sistema de actividades basadas en la gamificacion para mejorar la habilidad
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de escritura de los estudiantes de tercero Bachillerato de la Unidad Educativa Fluminense,
ubicada en la Provincia Los Rios.

Tradicionalmente la docencia que se ha impartido en esta asignatura posee un caracter
reproductivo (modelo de ensefianza expositivo), centrada en la labor del docente y, en
consecuencia, los estudiantes manifiestan desinterés hacia la asignatura y baja participacion en
clases, falta de protagonismo, dificultades relacionadas con la escritura como falta de coherencia
en las ideas, deficiente uso de los recursos del lenguaje que resultan en una limitada capacidad de
expresion escrita. Por ende, los resultados académicos son bajos y las habilidades de la escritura
limitadas.

Situacion actual de la problematica

En cuanto al caracter tedrico, la gamificacion favorece el logro en el proceso docente
educativo. Implica el deseo de desempefiarse bien en el aula y esto se ve reflejado en el actuar
del estudiante, al momento que se esfuerza para conseguir un fin u objetivo académico, y
demuestra interés, entusiasmo y persistencia por aprender aquello que considera necesario y
significativo.

Con respecto al caracter empirico, los niveles de adquisicion de habilidades de escritura
en los estudiantes son bajos, manifiestos en el diagnostico realizado y expresados de forma
resumida en:

Problemas de acentuacion.

Confusionesenelusodebylav,asicomodelacylas.

Uso incorrecto de los signos de puntuacion.

Uso inadecuado de las mayusculas.

Reducido vocabulario y baja capacidad de expresion.

Por todo lo antes planteado, la problematica a resolver esta dada en: ;co6mo se propone un
sistema de actividades con el uso de la gamificacion para mejorar la habilidad de escritura en los
estudiantes de tercero de Bachillerato, en la asignatura Lengua y Literatura, de la Unidad
Educativa Fluminense ubicada en la Provincia Los Rios, canton Buena Fe?

El objetivo general del articulo es disefiar un sistema de actividades con el empleo de la
gamificacion para el desarrollo de habilidades de escritura en estudiantes de tercero de
Bachillerato en la asignatura Lengua y Literatura, de la Unidad Educativa Fluminense, ubicada

en la Provincia Los Rios.
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Materiales y métodos

El diagnostico se realiza sobre la base de métodos empiricos de investigacion,
especialmente la observacion, la entrevista y la revision documental. La entrevista es realizada
de manera intencionada a docentes y directivos de experiencia que puedan aportar acerca de la
problematica y posible solucion. La revisién documental se realiza a diversos documentos del
proceso docente: planes de clases, actas de reuniones de trabajo, calificaciones de los estudiantes
y examenes.

En el caso de la revision de los examenes se considera la poblacién de dos paralelos de
43y 44 alumnos respectivamente (87 estudiantes) y la muestra de trabajos a revisar resulta de
72. El muestreo que se realiza es aleatorio, bajo consideraciones de obtener la mitad de la
muestra de cada paralelo y seleccionar aquellos alumnos con numeros impares en la lista. Se
implica en la propuesta a todos los profesores de Lengua y Literatura (5) y para su comprobacion
a profesores (8) y directivos de experticia (2).

Analisis y discusion de los resultados

La gamificacion constituye simultdneamente una técnica, un método y una estrategia. Se
basa en el conocimiento de los elementos que hacen atractivos los juegos e identifica, dentro de
una actividad, tarea 0 mensaje especifico en un entorno que no es de juego, aquellos aspectos que
pueden transformarse en elementos ludicos o dindmicas de juego. Todo esto se realiza con el
proposito de establecer una conexidn especial con los usuarios, fomentar un cambio de
comportamiento o comunicar un mensaje o contenido. En resumen, busca crear una experiencia
significativa y motivadora (Gallego & Agredo, 2016).

La ensefianza es el proceso en donde los educadores se encargan o tienen la
responsabilidad de facilitar el aprendizaje de los estudiantes. Dicho proceso implica la
planificacidn, organizacion y ejecucion de diversas estrategias y recursos para que los
estudiantes puedan desarrollar habilidades y conocimientos.

Segun Ryhan y Delci (2000), la motivacion se refiere a los procesos que dirigen y
mantienen el comportamiento humano hacia un objetivo 0 meta. La motivacion puede ser
intrinseca (cuando la persona estd motivada por su propio interés y disfrute) o extrinseca
(cuando la persona esta motivada por factores externos, como recompensas 0 consecuencias).

La gamificacion facilita la personalizacion del aprendizaje al adaptarse a las preferencias

y habilidades individuales de los estudiantes; no solo ensefia conceptos, sino que también
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desarrolla habilidades préacticas y cognitivas mediante desafios y simulaciones; aumenta la
inmersion y el compromiso al crear experiencias educativas envolventes que mantienen la
atencion a lo largo del tiempo, y tiene un impacto positivo en el proceso educativo al mejorar la
motivacion, participacion y resultados de aprendizaje de los estudiantes.

Durante las Ultimas décadas, se han desarrollado significativas trasformaciones en el
campo de la educacidn; aspectos como la reorientacion de los patrones educativos, la adquisicion
de nuevas tecnologias, el desarrollo de modelos de aprendizaje basados en competencias, se han
impulsado como elementos innovadores con la finalidad de afianzar los procesos de ensefianza-
aprendizaje (Meza & Moya, 2020).

En el mismo sentido, el uso de herramientas y aplicaciones innovadoras, incluidos los
softwares, permiten el desarrollo del aprendizaje activo y el trabajo colaborativo en el aula
(Cedefio & Murillo, 2019). Para implementar un cambio educativo en la escuela, es
indispensable introducir la innovacion en el proceso de ensefianza en el aula y resultan
innumerables las vias que se han desarrollado. Algunas, independientemente de las sefialadas,
resultan el aula invertida (Plaza et al., 2022) y la gamificacion (Parra & Segura, 2019).

La innovacion posee su diana en el estudiante, pero su motor impulsor en el docente.
Educarse hoy exige adaptarse cultural, social, laboral, profesional y personalmente al ritmo del
cambio y su velocidad (Revelo et al., 2018). De esta forma, el docente guia el proceso de
ensefianza y aprendizaje, pero deja que el estudiante se vuelva el protagonista. En su propuesta,
debe utilizar adecuadamente las categorias de la didactica (Silvestre & Zilbersteing, 2000).
Particularidades de la gamificacion en el logro de habilidades de escritura

La gamificacion puede ser una herramienta poderosa para mejorar las habilidades de
escritura en estudiantes de todas las edades, a pesar de que la mayor parte de los trabajos que se
encuentran publicados (y relacionados con Ecuador) estan vinculados a lecto-escritura y con
aplicaciones en la ensefianza béasica (Jacome, 2022; Fernandez et al., 2019). Al incorporar
elementos de juego en el proceso de escritura, se puede aumentar la motivacién, la participacién
y el aprendizaje.

Entre las contribuciones que se asocian a la gamificacion en el logro de habilidades de
escritura se encuentran, de acuerdo con Gallego y Agredo (2016):

Motivacion
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e Los puntos, insignias y rankings pueden ayudar a motivar a los estudiantes a escribir
mas a menudo y a mejorar su calidad de escritura.

e [os desafios y concursos pueden crear un ambiente de competencia amistosa que
incentive a los estudiantes a esforzarse al méximo.

Las recompensas, como certificados de logro o acceso a contenido exclusivo, pueden ser
un incentivo para que los estudiantes completen tareas de escritura.

Participacion:

e Las actividades de escritura con el empleo de la gamificacién pueden ser mas atractivas
e interactivas que las tareas tradicionales, lo que puede aumentar la participacion de los
estudiantes.

® Los juegos de escritura pueden proporcionar a los estudiantes una forma divertida y
desafiante de practicar sus habilidades.

e Los foros y comunidades en linea pueden brindar a los estudiantes un espacio para
compartir su trabajo y recibir comentarios de sus comparieros.

Las contribuciones en cuanto al Aprendizaje, de acuerdo con Polimonta (2021):

e La gamificacion puede ayudar a los estudiantes a aprender sobre diferentes aspectos de
la escritura, como la gramatica, la ortografia y la organizacion del texto.

e Los juegos y actividades de escritura pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar su
creatividad y pensamiento critico.

e La retroalimentacion proporcionada en los juegos y actividades de escritura puede
ayudar a los estudiantes a identificar sus areas de mejora y a progresar en sus habilidades de
escritura.

Algunos ejemplos de estrategias de gamificacion para la escritura resultan: crear un juego
de escritura (los estudiantes compiten entre si para escribir la mejor historia o poema), utilizar
una plataforma de aprendizaje (con juegos y actividades de escritura interactivos), implementar
un sistema de puntos y recompensas para incentivar a los estudiantes a escribir; organizar un
concurso de escritura (premio a los mejores trabajos).

El sistema disefiado para el desarrollo de habilidades de escritura en la asignatura
Lengua y Literatura esta compuesto por un grupo de caracteristicas que regulan su accionar
(enfoque sistémico, vinculo de lo tedrico — practico, caracter interdisciplinario y contextualizado

flexible), y fundamento en principios (inclusién de elementos ludicos, gradacion de los retos y
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personalizacion de la ensefianza, participacion activa, colaboracion, trabajo en equipo, reflexion
critica y retroalimentacion formativa) que bajo la concepcién del uso de la gamificacion como
método de ensefianza — aprendizaje se establece en cuatro etapas 0 componentes que resultan:
motivacion, desarrollo, evaluacion - seguimiento y refuerzo para los que se establece un grupo de
acciones que, con centro en el alumno, tributan a la solucién de los problemas detectados en el
diagnostico en cuanto a: gramatica y sintaxis, coherencia y cohesion, claridad y concision,
creatividad y originalidad, adaptacion al proposito y publico, en el desarrollo de habilidades de
escritura.

La propuesta es factible debido a que existe una necesidad clara de mejorar las
habilidades y competencias de los docentes para responder a los desafios educativos actuales.
Los avances tecnoldgicos, las nuevas metodologias pedagdgicas y los cambios en el perfil de los
estudiantes demandan que los docentes se actualicen y desarrollen nuevas habilidades para
ofrecer una educacion de calidad. Por lo tanto, la propuesta es relevante y necesaria para el
mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes.

Ademas, es factible debido a que cuenta con el apoyo tanto de los docentes como de las
autoridades involucradas, pues el compromiso de estos es fundamental para la ejecucion del
trabajo. Por tanto, la implementacidn de un plan de capacitacion puede mejorar la formacién de
los docentes, lo que impactara positivamente en el aprendizaje de los estudiantes y en la imagen
de la institucion.

A continuacion, se ejemplifica la etapa de motivacién (Taller 1)

1. Torneo de duelos de escritores.

Objetivo. Fomentar la escritura creativa bajo presion.

¢Como se juega? Se organiza un torneo donde los estudiantes se enfrenten en duelos de
escritura. Establecer un tema o género especifico para cada duelo.

Cada estudiante tiene un tiempo limitado para escribir un pequefio texto (relato corto,
poema, dialogo, entre otros) que cumpla con el tema o género asignado.

Un jurado (pueden ser otros profesores o estudiantes de cursos superiores) evalia los
textos y decide el ganador de cada duelo.

Se van eliminando participantes hasta llegar al final.

2. Cuestionario interactivo de gramatica y sintaxis
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Actividad: crea un cuestionario interactivo con preguntas sobre aspectos de gramatica y
sintaxis, como concordancia verbal, uso de pronombres, conjugacion de verbos, entre otros.

Mecénica del juego: los estudiantes compiten individualmente o en equipos para
responder las preguntas correctamente, en el menor tiempo posible.

Recompensas: puntos y medallas virtuales en la plataforma para los estudiantes con
mejores puntajes.

3. Crucigrama gramatical

Actividad: disefia un crucigrama con pistas relacionadas con términos gramaticales y
sintacticos.

Mecanica del juego: los estudiantes deben completar el crucigrama utilizando términos y
conceptos gramaticales correctos.

Recompensas: puntos por cada palabra correcta completada y bonificaciones para el
primer estudiante o equipo que complete todo el crucigrama correctamente.

4. Cuestionario de coherencia y cohesion

Actividad: crea un cuestionario con preguntas sobre la coherencia y cohesion en la
estructura del texto, incluyendo la relacién logica entre ideas, el uso adecuado de conectores y la
organizacion adecuada de parrafos.

Mecanica del juego: los estudiantes compiten en equipos para responder correctamente
las preguntas, en el menor tiempo posible.

Recompensas: puntos para los equipos con las respuestas correctas y mas rapidas.

5. Cuestionario de organizacién de ideas

Actividad: crea un cuestionario que incluya preguntas sobre la estructura del texto, como
la introduccion, desarrollo y conclusion.

Mecénica del juego: los estudiantes deben seleccionar el orden correcto de las partes del
texto para garantizar su coherencia y fluidez.

Recompensas: puntos por respuestas correctas y rapidas, asi como por comprender la
importancia de la organizacion textual.

6. Rompecabezas de palabras acentuadas

Actividad: crea un rompecabezas donde los estudiantes deben formar palabras acentuadas

correctamente.
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Mecanica del juego: los estudiantes mueven las piezas del rompecabezas para formar
palabras completas y acentuadas correctamente. Pueden recibir pistas o ayudas visuales si tienen
dificultades.

Recompensas: puntos por completar el rompecabezas, con bonificaciones por resolverlo
en menos tiempo 0 con menos pistas.

7. Crucigrama de conceptos

Actividad: disefia un crucigrama con palabras relacionadas con el uso adecuado de las
mayusculas.

Mecanica del juego: los estudiantes deben completar el crucigrama ingresando las
palabras correctas que estén asociadas con las reglas de uso de mayusculas.

Recompensas: puntos por cada palabra correctamente ingresada en el crucigrama, con
bonificaciones por completarlo en menos tiempo.

8. Cuestionario de reglas de mayusculas

Actividad: crea un cuestionario con preguntas relacionadas con las reglas de uso de las
mayusculas en diferentes contextos.

Mecénica del juego: los estudiantes responden preguntas sobre las reglas de mayusculas,
como cuando se deben usar al inicio de una oracion, en nombres propios y titulos.

Recompensas: puntos por cada respuesta correcta, con bonificaciones por respuestas
rapidas y precisas.

Para la comprobacion de la propuesta se utilizé el método del indice de promotores netos.
Este método consiste en seleccionar un grupo de expertos que evaltan la propuesta (ocho
profesores y directivos, se consideran los elegidos en la entrevista de diagnéstico y se amplia a
otros de experiencia). A estos docentes se les solicita que valoren en una escala de 0 a 10 si ellos
recomendarian el sistema de actividades desarrollados para su aplicacion.

Los resultados obtenidos muestran que solo un docente la evalta en el rango de 0 a 6 que
se consideran detractores (12.5 %), otro en el rango de 7 a 8, que se consideran neutros (12.5 %),
y el resto (seis), lo evalta entre 9 y 10 (75 %) considerados promotores. Si el resultado de la
diferencia entre promotores menos detractores (75 — 12.5= 62.5) es superior a 50 unidades

porcentuales se considera que los expertos valoran de excelente la propuesta.
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Conclusiones

Mediante la revision tedrica, conceptual y legal se fundamento la importancia que tiene la
gamificacion como estrategia didactica para el desarrollo de la habilidad de escritura con el fin
de fortalecer los conocimientos de los docentes y estudiantes en el desarrollo de sus
competencias y habilidades.

El sistema de actividades propuesto se caracteriza por su enfoque sistémico, el vinculo de
lo tedrico — practico, y el carécter interdisciplinario y contextualizado flexible. Se fundamenta en
los principios de inclusion de elementos ladicos, gradacion de los retos y personalizacion de la
ensefianza, con la participacion activa, colaboracion, trabajo en equipo Y la reflexion critica y
retroalimentacion formativa, bajo la concepcion del uso de la gamificacion como método de
ensefianza — aprendizaje.

Se comprueba la efectividad de la propuesta realizada segun la percepcion de un grupo de
expertos seleccionados entre los profesores y directivos de la institucidén con experticia por
medio de la aplicacion del indice de Promotores Netos, con resultado de 72.5, superior a 50
unidades porcentuales por lo que se considera la propuesta de excelente.
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