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RESUMEN EJECUTIVO

INTRODUCCION: El articulo aborda la necesidad de transformar los enfoques
tradicionales de ensefianza en Ciencias Sociales, promoviendo estrategias mas
activas e innovadoras como alternativas a métodos desmotivadores y rigidos.
OBJETIVO: El objetivo principal del estudio consiste en recomendar estrategias
metodoldgicas que motiven el aprendizaje de las Ciencias Sociales en estudiantes
de Educacion Basica. METODO: Se realizé una revision sistematica de literatura
basada en criterios de inclusion y exclusién rigurosos, seleccionando fuentes
relevantes y recientes. El enfoque metodoldgico fue cualitativo y descriptivo,
utilizando la revision bibliografica como herramienta principal. RESULTADOS:
Los resultados evidencian que, entre las metodologias activas, la gamificacion es la
mas destacada por su capacidad de integrar dindmicas de juego que aumentan la
motivacion y el interés de los estudiantes. Ademas, se identificaron beneficios
clave, como un aumento en la mejora del rendimiento académico, el desarrollo de
habilidades criticas y el fortalecimiento de valores, lo que refuerza la efectividad de
esta metodologia en el proceso educativo. Sin embargo, el estudio también resalta
desafios importantes, como la insuficiente capacitacion de los docentes, la
necesidad de planificacion previa y la limitada tecnologia en las aulas, que pueden
obstaculizar su implementacion. A pesar de estas limitaciones, los casos de éxito
analizados demuestran que, con la formacién adecuada y la correcta seleccion de
recursos, la gamificacion puede transformar la ensefianza, especialmente en
Ciencias Sociales. DISCUSION Y CONCLUSIONES: Se concluye, que la
gamificacion se presenta como una herramienta pedagogica efectiva para hacer
frente a los retos educativos actuales, potenciando la participacién activa de los
estudiantes y facilitando la ensefianza de temas complejos de manera mas atractiva
y significativa. La gamificacion acompafiada de estrategias bien planificadas,
representa un paso clave hacia una educacion mas inclusiva y dinamica.

DESCRIPTORES: Ciencias Sociales, Gamificacion, Metodologias activas,
Proceso de ensefianza.
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ABSTRACT

INTRODUCTION: The article addresses the need to transform traditional
teaching approaches in Social Sciences, promoting more active and innovative
strategies as alternatives to demotivating and rigid methods. OBJECTIVE: The
main objective of the study is to recommend methodological strategies that
motivate the learning of Social Sciences in elementary school students. METHOD:
A systematic literature review was carried out based on rigorous inclusion and
exclusion criteria, selecting relevant and recent sources. The methodological
approach was qualitative and descriptive, using the literature review as the main
tool. RESULTS: The results show that, among the active methodologies,
gamification is the most outstanding for its ability to integrate game dynamics that
increase students' motivation and interest. In addition, key benefits were identified,
such as an increase in the improvement of academic performance, the development
of critical skills and the strengthening of values, which reinforces the effectiveness
of this methodology in the educational process. However, the study also highlights
important challenges, such as insufficient teacher training, the need for prior
planning and limited classroom technology, which may hinder its implementation.
Despite these limitations, the success stories analyzed demonstrate that, with proper
training and the right selection of resources, gamification can transform teaching,
especially in Social Sciences. DISCUSSION AND CONCLUSIONS: It is
concluded that gamification is presented as an effective pedagogical tool to meet
current educational challenges, enhancing the active participation of students and
facilitating the teaching of complex subjects in a more attractive and meaningful
way. Gamification accompanied by well-planned strategies represents a key step
towards a more inclusive and dynamic education.

KEYWORDS: Social Sciences, Gamification, Active methodologies, Teaching
process.



INTRODUCCION

El aprendizaje en asignaturas como Estudios Sociales enfrenta una
problematica recurrente en la educacion actual, al ser percibidas como materias
tedricas y poco dinamicas, especialmente en el contexto de la Educacion Basica.
Segln Semanate-Semanate y Gomez-Suarez (2021), los ambientes educativos de
este tipo suelen estar dominados por metodologias expositivas y rutinarias, que
fomentan un aprendizaje desmotivador y basado en la memorizacion, limitando el
desarrollo de habilidades criticas y reflexivas en los estudiantes. Esta forma de
ensefiar las Ciencias Sociales carece de una insuficiente integracion de herramientas
interactivas y tecnoldgicas.

Por tanto, se genera una desconexién de los actores educativos y los
procesos digitales, los cuales pueden promover un aprendizaje mas ubicuo,
dindmico y significativo. A esto se suma la dificultad de los docentes para
incorporar innovaciones tecnoldgicas en su practica, debido a barreras en su
formacion o limitaciones en la adecuacion curricular, lo que agrava alin mas esta
problematica y refuerza la necesidad de transformar los enfoques tradicionales de
ensefianza.

La persistencia de metodologias tradicionales en la ensefianza,
particularmente aquellas con un enfoque narrativo rigido, afecta la coherencia,
cohesion y credibilidad del aprendizaje. Segun la estructura narrativa analizada por
Cobos y Salvador (2022), los elementos narrativos deben relacionarse con el climax
y el desenlace de la historia, por ello esta estructura rigida tiende a no respetar este
proceso, generando un entorno educativo donde el aprendizaje se reduce a una
actividad pasiva.

En este tipo de clases lineales, los estudiantes se ven obligados a ser simples
receptores de informacion, sin poder interactuar ni construir su conocimiento de
manera activa. Un claro ejemplo de esta practica es cuando los docentes dictan
clases esperando que los alumnos copien las definiciones textuales sin cuestionarlas
ni relacionarlas con su contexto, lo cual no solo limita el aprendizaje significativo,
sino que también impide el desarrollo de habilidades. Este enfoque desmotiva a los
estudiantes, ya que no se sienten involucrados en el proceso de aprendizaje,
generando desinterés y dificultando su capacidad de analizar y reflexionar sobre los
contenidos.

En la Educacion Basica, los Estudios Sociales, segin el Ministerio de
Educacién (2016), buscan atender las necesidades didacticas de los estudiantes,
adaptandose a su desarrollo cognitivo, diversidad y ritmos de aprendizaje. Esta
disciplina es fundamental para comprender los fenémenos humanos, sociales y
culturales, fomentando habilidades de analisis y reflexion mediante enfoques
interdisciplinarios y multicausales.

La relevancia de este estudio radica en la necesidad de pasar de estas
metodologias tradicionales a metodologias activas que potencien el aprendizaje. De
acuerdo con Peralta Lara y Guaman GoOmez (2020), entre las opciones mas
recomendadas para la Educacidn Basica se encuentran el aprendizaje cooperativo,



el basado en problemas, el aprendizaje basado en proyectos y la gamificacién. La
gamificacion, en particular, integra elementos propios del disefio de juegos, como
dindmicos, mecanicos y componentes, para generar entornos educativos mas
atractivos y motivadores.

La gamificacidn en la ensefianza de Ciencias Sociales

Segun Spanos (2021), el juego no solo es una expresion ludica, sino un
elemento clave del desarrollo cultural, influyendo en las dindmicas sociales y
educativas. Con la integracion de la tecnologia y los videojuegos, el juego se ha
convertido en un recurso pedagogico valioso, especialmente en la ensefianza de las
Ciencias Sociales, donde la gamificacion responde de manera efectiva a los desafios
educativos actuales.

Derivada del juego como actividad ludica, la gamificacién, segin Sanchez
(2023), se define como el proceso de integrar elementos y mecanicas propias de los
juegos en contextos educativos, con el propdsito de potenciar la participacién y la
motivacion. Segun Villafuerte, Arcos, Moran y Rodas (2024), la gamificacion
utiliza diversas estrategias, como la asignacién de competencias, recompensas,
desafios, narrativas, evaluaciones Yy retroalimentacion, para transformar la
experiencia educativa en un proceso mas interactivo y dinamico. Al aplicar estos
elementos del juego, los estudiantes se sienten mas comprometidos y motivados, lo
que contribuye al desarrollo de habilidades criticas y al aprendizaje significativo.

Para Flores-Santander, Chavez-Silva, Garcia-Cobas y Ortiz-Aguilar (2024),
la gamificacién no solo fomenta el entusiasmo por aprender, sino que también
contribuye significativamente al fortalecimiento del pensamiento Idgico, logrando
asi un equilibrio entre el desarrollo cognitivo y el involucramiento emocional en el
proceso educativo. Este equilibrio es fundamental, ya que combina la resolucion de
problemas y el pensamiento critico, aspectos esenciales tanto para el desarrollo
académico como para la preparacion de los estudiantes en situaciones de la vida
real.

En las Ciencias Sociales, para Rivera-Cano, Jiménez-Montoya, Montoya-
Villon y Moreno-Savedra (2024) la gamificacion se ha convertido en una
herramienta transformadora que enriquece el aprendizaje al convertir clases
tradicionales en experiencias dindmicas y motivadoras. Su uso fomenta el
pensamiento critico, el trabajo colaborativo y la discusion a través de desafios
relacionados con eventos histéricos o sociales, promoviendo la construccion de un
aprendizaje colectivo.

Asimismo, de acuerdo con Rivera-Cano etal. (2024) la gamificacion,
facilita la creacion de entornos de aprendizaje tanto virtuales como presenciales,
incentivando la interaccion y la participacion activa entre los estudiantes. La
gamificacion también posibilita la exploracion de nuevas perspectivas, ayudando a
comprender temas sociales complejos. Finalmente, ofrece oportunidades para la
evaluacion y retroalimentacién entre pares, promoviendo un ambiente de
colaboracion, esencial para el desarrollo de habilidades sociales y académicas en
Ciencias Sociales.



Antecedentes

En el estudio realizado por Diaz Pérez (2019), titulado "Estudio
experimental sobre estrategias didacticas innovadoras y tradicionales en la
ensefianza de Estudios Sociales”, aplicado en el Colegio Publico de Santo
Domingo, Managua, con estudiantes de 4.° grado de Educacion Primaria, se
evidencio que los alumnos muestran preferencia por las practicas pedagdgicas
innovadoras frente a las tradicionales. Y argumentando que el docente debe
enfrentar el gran desafio de innovar, lo que implica analizar criticamente su practica
educativa, implementar mejoras en los procesos de aprendizaje que lidera, adoptar
enfoques pedagdgicos mas actuales e integrar elementos innovadores en sus
metodologias para estimular la curiosidad y la creatividad.

En la revisién bibliogréfica realizada por Ocampo, Romero, Alvarado,
Gonzélez y Freire (2021) titulada “Consideraciones sobre el aula invertida y la
gamificacion en el drea de Ciencias Sociales” destaca que la gamificaciony el aula
invertida representan enfoques innovadores que transforman las metodologias
tradicionales en experiencias activas y dindmicas. La gamificacion impulsa la
motivacion, la autonomia y el aprendizaje colaborativo mediante juegos digitales,
mientras que el aula invertida emplea recursos tecnoldgicos para involucrar a los
estudiantes en la construccion de su conocimiento.

El objetivo principal de este trabajo es recomendar estrategias
metodoldgicas que motiven el aprendizaje de las Ciencias Sociales en estudiantes
de Educacién Basica. Para lograrlo, se plantean las siguientes preguntas de
investigacion: ¢ Coémo mejorar el proceso de ensefianza de las Ciencias Sociales en
Educacion Basica? y ¢De qué manera la gamificacion puede mejorar el proceso de
la ensefianza de las Ciencias Sociales en Educacion Basica?

METODO

La presente investigacion adopté el paradigma socio-critico, el cual, segun
Loza, Mamani, Mariaca y Yanqui (2021), se fundamenta en la critica social y
fomenta la autorreflexion, partiendo de la premisa de que el conocimiento surge a
partir de las preocupaciones originadas por las necesidades de determinados grupos
sociales. El enfoque utilizado fue cualitativo, y segun Salazar-Escorcia (2020), este
se centra en explorar las cualidades, caracteristicas y aspectos significativos de los
fendmenos, con el fin de comprender y reconstruir la realidad tal como es percibida.

La investigacion se enmarca en una modalidad descriptiva, que profundiza
la comprension y descripcion de cémo un grupo de personas percibe, interpreta y
experimenta un fendmeno determinado. Esta modalidad, busca explorar las ideas,
experiencias y puntos de vista de los participantes, permitiendo obtener una vision
detallada y contextualizada de sus realidades.

Este trabajo se desarroll6 mediante un enfoque bibliografico-documental,
de recopilacion, analisis y sintesis de informacion proveniente de diversas fuentes,
como libros, articulos cientificos, revistas especializadas y publicaciones. Esta



informacidn extraida ha permitido una comprension mas profunda del tema, que
permita fundamentar los resultados obtenidos.

Descritas en la introduccion de este trabajo, tenemos dos grandes areas de
interés. Por un lado, la primera pregunta de investigacion examina las estrategias
metodoldgicas aplicados en la ensefianza de las Ciencias Sociales destacando las
mas aplicadas en la educacion. Por otro lado, la segunda pregunta de investigacion,
explora el impacto de la gamificacién en el proceso de aprendizaje, analizando
como esta herramienta contribuye a fomentar la motivacion, la participacion activa
y la adquisicion de competencias clave en el &mbito de las Ciencias Sociales.

La busqueda de informacion se centrd en estudios primarios utilizando
motores de blsqueda como Semantic Scholar y Google Scholar, donde se
encontraron articulos en revistas especializadas en educacion. Se emplearon
palabras claves como “Gamificacion”, “Metodologias activas” y “Ensefianza de
Ciencias Sociales”, obteniendo un total de 6.650 articulos. Para la seleccidon de
articulos, se aplicaron los siguientes criterios de inclusion, los cuales se detallan en
la tabla 1 a continuacion:

Tabla 1

Criterios de inclusion y exclusion

Inclusion Exclusién

IC1 — Afio de publicacion: Entre 2019-2024 EC1 — Afio de publicacion: Anteriores a 2019

IC2 — Idioma: inglés y espafiol EC2 — Idioma: Diferentes al inglés y espafiol

IC3 — Tipo de documentos: Articulos de EC3 — Tipos de documentos: Folletos, cursos,

investigacion, libros y tesis. instructivos, blogs, etc.

IC4 — Enfoque: &rea de Educacion EC4 — Documentos los cuales pese a contar con
los términos de busqueda no contienen
informacion relevante 0 aporte

significativamente al tema de investigacion.

La aplicacidn de estos criterios de inclusion y exclusion permitié filtrar los
articulos mas relevantes y actuales, garantizando que la informacion analizada fuera
relevante, de calidad y enfocada especificamente en el area de educacion. De esta
manera, se asegura que los resultados del estudio estén fundamentados en una base
solida de literatura reciente y especializada, aportando valor al analisis y mejorando
la comprension del impacto de las metodologias activas en la ensefianza de las
Ciencias Sociales.

RESULTADOS

Después de sistematizar los articulos seleccionados y realizar su
codificacion, se obtuvieron los siguientes resultados, los cuales se presentan a
continuacién mediante las representaciones correspondientes. Las estrategias
metodoldgicas activas comprenden una amplia gama de enfoques disefiados para
promover un aprendizaje mas participativo y significativo. Estas estrategias,
ademas, destacan por su versatilidad, siendo aplicables a diversas areas del
conocimiento y adaptandose eficazmente a las necesidades y contextos educativos
actuales.



Basandonos en la variedad de estrategias metodoldgicas aplicadas en
distintas asignaturas, dentro del area de Ciencias Sociales la implementacion de
estas estrategias es limitada. Desde esta perspectiva, la Figura 1 presenta las
principales estrategias metodologicas empleadas en la ensefianza de las Ciencias
Sociales, destacando su frecuencia de aparicion en los estudios académicos, y su
impacto en el aprendizaje.

Figura 1

Estrategias metodoldgicas para la ensefianza de Ciencias Sociales.

Estrategias metodologicas NO', de Representacion gréafica
articulos
Aprendizaje basado en proyectos 7 I
Aprendizaje basado en problemas 6 I
Estudio de caso 6 I
Aprendizaje cooperativo 8 ]
Gamificacion 19 I
Aula invertida 5 I

Estos datos reflejan una tendencia hacia metodologias activas e
innovadoras, en las cuales el estudiante es el centro del proceso de ensefianza-
aprendizaje. La gamificacion destaca como la estrategia mas utilizada,
probablemente a su capacidad para motivar a los estudiantes y fomentar el
aprendizaje significativo mediante elementos ludicos y tecnoldgicos.

A partir de la sistematizacion realizada, se identificaron los beneficios de la
gamificacion en el ambito educativo. En la Figura 2 se presentan estos beneficios,
junto con el nimero de articulos que los mencionan, asi como una representacion
gréafica que facilita su comprensién y visualizacion de manera clara y concisa.

Figura 2

Beneficios de la gamificacion en el proceso de ensefianza.

0
Beneficios de la gamificacién N ’ Representacion grafica
articulos
Motivacion e interés del estudiante 11
Retencién de conocimientos 5

Adaptable a cualquier campo de estudio 4
Aumento del rendimiento académico 4
Aumento de la participacién proactiva 6
Mejora del ambiente estudiantil 7
Refuerzo de valores 7
Protagonismo del estudiante 11
Mejora de la autoestima 5
Mejora de la resolucién de problemas 3

7

Estudio centrado en las Ciencias Sociales

Como se observa en la gréfica, se destacan claramente los beneficios de la
gamificacion en el proceso educativo. La representacion grafica resalta como esta



estrategia impacta positivamente en areas clave como la motivacion, la
participacion activa y el desarrollo de habilidades criticas en los estudiantes.

A partir del analisis de los estudios revisados, se identificaron varios casos
de éxito en la implementacion de la gamificacion en el &mbito educativo. En la
Tabla 2 se detallan estos casos, asi como los resultados obtenidos en cada contexto.

Tabla 2

Casos de éxito de la gamificacion

Autor Poblacion Tema trabajado Mejora obtenida
Reche Primer curso del La Antigua Grecia Mayor motivacion e interés
(2021) centro educativo 1ES activo de los estudiantes hacia la
L Allusser (Alicante, asignatura.
Espafia)
Quinde, Escuela de Educacion  Civilizaciones Actitud  positiva hacia la
Lalvay, Basica Luis Alfredo antiguas gamificacion y mejora la
Rivera y Avandefio, retencion de conocimientos.
Revelo estudiantes de 5to
(2024) EGB
Carrién, Tercer curso del Ciencias Sociales y Alto interés en la gamificacion,
Nifiez y Grado semipresencial su didactica recomendando su uso por su
Merchena en Educacion impacto positivo.
(2022) Primaria
(Universidad privada
espafiola)
Casanova-  Escuela Basica Historia del Ecuador ~ Mayor participacion, motivacion
Barre "Comunidad de y fomento de valores como
(2023) Madrid", estudiantes compafierismo y trabajo
de 9no EGB colaborativo.
Rojas Soler IE técnica Antonio Provincias de Boyaca La gamificacion mejora el
y  Amber Narifio de Moniquira, y Georreferenciacion aprendizaje, motivacion, interés
(2022) cuarto de primaria y satisfaccién en las actividades.
(Boyacd, Colombia)
Corrales 280 estudiantes de Geografia e Historia ~ Emociones  positivas  como
Serrano ESO y Bachillerato, alegria y motivacion impactando
(2020) Universidad de favorablemente en el
Extremadura aprendizaje.
(Badajoz, Espafia)
Flores- 140 estudiantes de Inicios del siglo XX  Mejora el comportamiento vy
Santander Décimo afio de participacion, impactando
etal. (2024) Educacion  General positivamente el aprendizaje en
Bésica Estudios Sociales.
Semanate- 25 estudiantes de Historia del Ecuador Las  herramientas  digitales
Semanate y Octavo de la Unidad aumentan motivacion,
GOmez- Educativa Belisario rendimiento y  habilidades
Suarez Quevedo criticas en Estudios Sociales.
(2021)



Mora, Estudiantes de Aplicacionde TICen La gamificacion mejora la

Leon, Décimo afio de la contenidos de motivacién,  resolucién  de
Cueva y Unidad Educativa Estudios Sociales problemas y resultados
Verdezoto  "23 de junio"”, Cantén educativos en Estudios Sociales.
(2024) Baba (Los Rios,

Ecuador)

Esta tabla ofrece una vision detallada de como la gamificacion ha sido
implementada de manera efectiva en diversos contextos educativos, presentando
ejemplos especificos que evidencian su impacto positivo en el aprendizaje. Los
casos incluidos muestran los beneficios en términos de motivacion, participacion,
y en el rendimiento académico, lo que subraya el potencial de la gamificacion para
transformar y enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Aunque la gamificacién ha demostrado ser una estrategia efectiva en la
ensefianza, también enfrenta limitaciones importantes que deben ser consideradas
para su correcta implementacion. En este contexto, la Figura 3 destaca los
principales problemas asociados con la aplicacion de la gamificacion en el ambito
educativo, sefialando los desafios mas comunes identificados en los estudios
revisados.

Figura 3

Problemas de aplicacion en la gamificacion

NO

Problemas de aplicacion .
articulos

Representacion gréafica

Gran cantidad de trabajo previo para el docente 5
Falta de estructura narrativa en la planificacion 4
Brecha profesional entre educadores 6
Limitada tecnologia adecuada en el aula 3
Actores educativos no capacitados adecuadamente 6
Area de estudio poco profundizada 3

La figura ilustra los principales desafios en la implementacion de la
gamificacion en la educacién, resaltando aspectos como la brecha profesional entre
los educadores, la considerable carga de trabajo adicional que implica para los
docentes, y la limitacion de recursos tecnoldgicos disponibles en el aula. Estos
factores dificultan una integracion efectiva de la gamificacion en el proceso
educativo.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

La ensefianza de las Ciencias Sociales en Educacion Bésica representa un
desafio complejo que requiere de metodologias activas que se adapten a las
necesidades actuales del estudiante. De acuerdo a los estudios presentados en la
Figura 1, entre las estrategias estudiadas, como el aprendizaje cooperativo y el
aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion destaca por ser la méas analizada
en los articulos revisados, mientras que el aula invertida presenta una menor
presencia. La gamificacién ha ganado interés dentro del ambito educativo, debido



a su capacidad para comprometer activamente a los estudiantes, promover su
autonomia y facilitar el abordaje de temas complejos de manera dindmica.

Los videojuegos, representan una oportunidad valiosa para enriquecer el
aprendizaje. La gamificacion optimiza el proceso de ensefianza de las Ciencias
Sociales en la Educacion Bésica, ofreciendo beneficios clave, como se ilustra en la
Figura 2; estos incluyen un aumento en la motivacion y el interés de los estudiantes,
quienes asumen un rol central en su aprendizaje, dado que los contenidos se
presentan de forma mas atractiva, accesible y relevante.

No obstante, como se observa en la Figura 3, la implementacion de la
gamificacion puede verse obstaculizada por varios factores, siendo uno de los mas
relevantes la capacitacion insuficiente de los educadores en cuanto al uso de esta
metodologia. La falta de formacion especifica puede generar dificultades en la
adopcion efectiva de herramientas de gamificacion, limitando su potencial para
mejorar la experiencia de aprendizaje. Ademas, la gran cantidad de trabajo previo
que los docentes deben realizar para adaptar las dinamicas de juego a sus clases
puede resultar abrumadora, lo que también dificulta su implementacion efectiva.
Sin una planificacion adecuada y suficiente tiempo para disefiar estas actividades,
los educadores pueden encontrar obstaculos significativos al integrar la
gamificacion, lo que reduce el impacto positivo esperado en el proceso educativo.

A pesar de los desafios mencionados, los casos de éxito presentados en la
Tabla 2 evidencian el potencial transformador de la gamificacion cuando se
implementa de manera adecuada. Estos casos muestran que, con la formacion
docente y los recursos adecuados, la gamificacién puede superar obstaculos y
mejorar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje estudiantil. En el &mbito de
las Ciencias Sociales, la gamificacion ha demostrado ser especialmente eficaz
cuando se aplica correctamente, convirtiéndose en una herramienta clave para
innovar en los procesos educativos.

Por otro lado, la gamificacion, al incorporar recursos digitales como los
videojuegos, es una metodologia eficaz para fomentar la motivaciéon y el
compromiso estudiantil. Este enfoque no solo involucra mas a los estudiantes, sino
que también profundiza su comprension de los temas, enriqueciendo el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

En conclusién, la implementacion de metodologias activas de aprendizaje,
como la gamificacidn, son fundamentales para mejorar el proceso de ensefianza de
las Ciencias Sociales en la Educacion Basica. Es esencial que los docentes apliquen
metodologias activas que fomenten la participacién y el aprendizaje autébnomo,
optimizando asi la ensefianza de temas complejos, rompiendo los enfoques
tradicionalistas de esta asignatura.
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