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1. Titulo

Actividades didécticas para el uso del Hardware Educativo JAAC 2.0 en el subnivel
superior de Educacién General Bésica de la Unidad Educativa Fiscomisional La

Dolorosa en el afio lectivo 2023-2024.



2. Resumen

Actualmente existen varios tipos de recursos educativos destinados a fomentar
aprendizajes, entre ellos se encuentra el denominado hardware educativo que son todos los
dispositivos fisicos utilizados en un contexto educativo para promover el proceso de ensefianza
aprendizaje, la investigacion aborda el uso didactico del Hardware Educativo JAAC 2.0 en el
subnivel superior de Educacién General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional La
Dolorosa en el afio lectivo 2023-2024. EI estudio tiene relevancia debido a que la educacion
esta experimentando grandes cambios con la introduccion de los avances tecnoldgicos, por este
motivo los docentes tienen una gran responsabilidad en adaptar y hacer uso de las tecnologias
educativas innovadoras en las aulas de clase. El analizar las actividades didacticas que hagan
el uso del Hardware Educativo JAAC 2.0, busca llenar un vacio en la insercion y manejo de
hardware educativo en las aulas y proporcionar bases solidas para futuras intervenciones. La
metodologia adoptada, es de alcance exploratorio descriptivo, enfoque cuantitativo y disefio no
experimental, la poblacion identificada fueron los docentes de la institucion educativa, la
muestra corresponde a los docentes de Educacion General Béasica del subnivel superior, para
la recoleccion de los datos se utilizo la técnica de encuesta y como instrumento el cuestionario.
Los hallazgos destacan que el hardware educativo es adaptable a cada asignatura y permite la
creacion de actividades didacticas para los diferentes temas del curriculo, fomentan la
motivacion y participacion activa de los alumnos, se proporciona enfoques valiosos para los
docentes. En conclusion, el hardware educativo al ser utilizado con diferentes actividades
didacticas, mejora la comprension de los temas tratados y guia acciones practicas en el ambito

educativo.

Palabras clave: Actividades didacticas, tecnologias educativas, hardware educativo,

ludico.



Abstract

Currently, there are various types of educational resources aimed at fostering learning.
Among these is the so-called educational hardware, which includes all physical devices used
in an educational context to promote the teaching and learning process. This research addresses
the didactic use of the Educational Hardware JAAC 2.0 in the upper sublevel of General Basic
Education at the Fiscomisional La Dolorosa Educational Unit for the 2023-2024 academic
year. The study is relevant because education is undergoing significant changes with the
introduction of technological advancements. For this reason, teachers have a great
responsibility to adapt and make use of innovative educational technologies in the classroom.
By analyzing the didactic activities that utilize the Educational Hardware JAAC 2.0, the
research seeks to fill a gap in the integration and management of educational hardware in the
classroom and provide a solid foundation for future interventions. The adopted methodology
is exploratory and descriptive in nature, with a quantitative approach and a non-experimental
design. The identified population consisted of the institution's teachers, and the sample
comprised the teachers from the upper sublevel of General Basic Education. Data collection
was carried out using surveys and a questionnaire as the instrument. The findings highlight that
educational hardware is adaptable to each subject and allows the creation of didactic activities
for different curriculum topics, fostering students' motivation and active participation, and
providing valuable insights for teachers. In conclusion, the use of educational hardware with
different didactic activities enhances the understanding of the topics covered and guides

practical actions in the educational field.

Keywords: Didactic activities, educational technologies, educational hardware, playful.



3. Introduccion

En la actualidad la educacion estd experimentando cambios notables debido a la
introduccion de los avances tecnoldgicos, exigiendo cambiar la dinamica en las aulas e incluir
actividades didacticas que permitan crear un entorno de aprendizaje activo y eficaz. Las
actividades didacticas son herramientas centrales en la ensefianza que ayudan al desarrollo
académico del alumnado, moldean y facilitan el aprendizaje, fomentan la comunicacién entre
docentes y estudiantes (Vera y Arroyo, 2022), su objetivo principal el innovar la ensefianza,
contribuyendo de esta manera al crecimiento académico del escolar.

Las actividades didacticas actian como una herramienta facilitadora en la ensefianza y
desemperfian un papel vital en la vida escolar, al fomentar habilidades como la creatividad, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas (Caballero, 2021). En este contexto, Pascua,
Garcia y Mercado (2020) mencionan que los docentes deben emplear diversas actividades que
incorporen tecnologias como hardware y software, posibilitando y enriqueciendo la innovacion
en los procesos de ensefianza aprendizaje.

Del mismo modo Fernandez et al. (2020) indica que el uso de las actividades didacticas
en el aula promueve la participacion activa en el aprendizaje, los involucrados conectan los
conocimientos con sus experiencias previas, ademas de que plantean situaciones desafiantes.
La inclusion de la tecnologia en estas actividades tiene el objetivo de garantizar que los
estudiantes no la perciban como una distraccion o simplemente como entretenimiento, sino que
la reconozcan como una via hacia el conocimiento, de tal forma que contribuyan al desarrollo
de las competencias digitales de los estudiantes y tengan un impacto positivo en su rendimiento
académico.

Candela y Benavides (2020) sefialan que docentes son los que generan actividades en
el aula, convirtiéndose en herramientas estratégicas, introduciendo al educando en un
aprendizaje significativo en un ambiente agradable de una manera atractiva y natural, que
hacen del educando un sujeto activo en su proceso de aprendizaje.

La Agenda Educativa Digital 2021-2025 del Ministerio de Educacion de la Republica
del Ecuador (2021) en su primer eje, que se titula Aprendizaje Digital, establece cuatro
estrategias orientadas a la transformacion digital de la educacién del Ecuador, la segunda
estrategia de gestion de Recursos Educativos Digitales Abiertos, menciona que estos deben ser
pedagdgicos, con objetivos claros y definiciones para su creacién, implementacion y
evaluacion, de esta manera los recursos deben ser aptos y adaptables a los procesos de
ensefianza aprendizaje y en especifico a los objetivos de area que constan en el curriculo

nacional.



Con base a lo anteriormente expuesto, se fundamenta el describir y caracterizar
actividades didacticas para el uso del hardware educativo JAAC 2.0, dispositivo tecnoldgico
desarrollado en el marco de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales-
Informatica, especificamente en la asignatura de Robética Educativa con hardware y software
libre.

Los docentes manifestaron una gran aceptacion a este dispositivo tecnoldgico e
indicaron que si implementarian actividades didacticas con el hardware educativo JAAC 2.0 y
que serian incluidas en la planificacion de clase, puesto que es adaptable a las asignaturas que
ellos imparten, permite la creacion de diferentes actividades didacticas tanto de manera grupal
como individual, ayudan a la ensefianza de los diferentes temas y al cumplimiento de los
objetivos curriculares. Las actividades didacticas mencionadas con este dispositivo son: rondas
de preguntas y respuestas, para la formacion de palabras, razonamiento 16gico mediante el
juego de concentracion, promueven la motivacion y captan la atencion de los estudiantes, de
tal forma que contribuyan a la participacion activa de los mismos y al cumplimiento de los
objetivos curriculares.

Sin embargo se debe tener presente que el alcance del estudio es exploratorio,
proporcién una base informativa, por lo que como futuras lineas de investigacion se pueden
ampliar el alcance de investigacion y realizar diferentes eventos que ayuden a mostrar todo los
recursos que se desarrollan para el ambito educativo, para asi llamar la atencion de las
instituciones educativas y poder llevarlos a un entorno real, logrando medir la aceptacion no
solo por parte de los docentes, si no ya en las aulas de clase con los estudiantes, generandose

investigaciones de tipo correlacional.



4. Marco tedrico
Educacion y Tecnologia

En la actualidad se hace uso de la tecnologia en las diferentes actividades del diario
vivir de las personas, de igual forma se ha visto necesario incluirla en la educacion de los
estudiantes, pero antes se debe conocer el concepto de tecnologia, que segiin Roldan (2024) el
término se origina de dos palabras griegas: «tekne», que se refiere a arte o técnica, y «logia»,
que significa estudio o conocimiento, por lo que es el conjunto de diferentes técnicas y
conocimientos para la resolucion de problemas, con la creacion de herramientas que tienen la
finalidad de mejorar el entorno y calidad de vida, satisfaciendo todas nuestras necesidades.

De tal manera que estas tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), ha
llegado a las aulas de clase a una gran velocidad, por lo que el sistema educativo exige
utilizarlos, los autores Crespo y Palaguachi (2020) mencionan que la era digital ha sufrido
muchas transformaciones tanto a nivel tecnoldgico y educativo, ha cambiado modelos
pedagdgicos haciendo que los maestros cambien las metodologias de trabajo y utilicen las
tecnologias para mejorar los procesos de educacion con recursos innovadores. Por lo tanto, es
necesario entender que es la educacion, donde es Etecé (2023) menciona que es la disciplina
que se ocupa de los diversos métodos de ensefianza y de aprendizaje en las diferentes
instituciones educativas y en los grupos sociales, con el objetivo de transmitir conocimientos,
valores, habilidades, creencias y habitos, en el cual el individuo adquiere diversos
conocimientos.

Proceso que proporciona al estudiante la adquisicion de conocimientos, de experiencias
y de habilidades con el objetivo de formarlo y el uso de las tecnologias en los procesos de
aprendizaje, ha cobrado importancia en la educacion debido a los cambios metodologicos y los
retos que estas herramientas traen consigo para enfrentar otras formas de comunicacién y
acceso al conocimiento, los autores Poveda y Cifuentes (2020) mencionan que la incorporacion
de las tecnologias en la educacion, hoy es una realidad, ahora el reto transciende a la
combinacion de metodologias de aprendizaje que fomente en el rol docente, la vinculacién de
estrategias pedagogicas apoyadas la gamificacion, el aprovechamiento de herramientas
digitales en linea para responder con las exigencias educativas actuales, puesto que estas
tecnologias ofrecen a los estudiantes acceso ilimitado a fuentes de conocimiento, a

herramientas multimedia y contenidos basados en la gamificacion. De tal manera que es



necesario que los docentes conozcan o manejen estas herramientas para poder mejorar el

proceso de ensefianza aprendizaje en los estudiantes.
Didactica y Estrategias de Ensefianza.

La didactica es la ciencia de la educacion que interviene en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, en el que participan docentes y alumnos (Roso, 2020), procura constantemente en
proponer enfoques innovadores que posibiliten la accion y la mejora de teorias, modelos y
métodos educativos, con el objetivo de elevar la calidad de la experiencia de aprendizaje en
entornos escolares.

La did4ctica genera habilidades en los docentes para transmitir los conocimientos,
siendo de esta forma considerado el arte de ensefiar, se puede revelar que a través de la didactica
el docente logra utilizar estrategias para que los estudiantes adquieran conocimientos y
relaciones productivas, creando actitudes que les ayuden a adquirir un comportamiento critico
que los oriente a mejorar su aprendizaje y convertirse en ciudadanos investigativos y
productivos, la autora Huicab (2022):

El impacto que tiene la didactica en la actualidad en donde es imprescindible realizar
una gestion didactica acorde al contexto para una mejora en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en las instituciones para que se garantice en el estudiante la autonomia, las
expectativas de insertarse al ambito laboral, la ciencia y la tecnologia, de forma sélida,
capaz de generar ideas innovadoras para la solucion de problemas que pueda
presentarse de acuerdo a su profesion.

La investigacion didactica es fundamental para enfrentar los retos de aprendizaje del
estudiante actual, inmerso en tecnologias de la informacion, nos lleva a reconocer que pararse
ante un grupo de estudiantes y hablarles magistralmente por horas no conlleva al aprendizaje
de contenidos, busca incrementar la satisfaccion de escolares y docentes en sus labores
educativas, promoviendo la adaptacion y el crecimiento integral de las instituciones educativas
(Casasola, 2020), para desarrollar habilidades, con herramientas necesarias que fortalezcan
estas destrezas.

Por lo que es una tarea por parte del docente buscar las estrategias adecuadas para poder
llegar a los estudiantes para que adquieran conocimientos, segun los autores Méndez et al.
(2021) las estrategias de ensefianza aprendizaje son desde el que hacer del docente,
procedimientos orientados a mejorar, por una parte, el como presentar la informacién en que

los estudiantes deben apropiarse, de acuerdo con el nivel educativo; por otra parte, las



estrategias de aprendizaje necesarias para que los estudiantes logren de aprender a aprender y
aprender hacer, que exige un aprendizaje continuo y autébnomo. Por lo tanto, es imprescindible
el trabajo del docente para que los estudiantes generen conocimientos, y la mejor forma de
hacerlo es incluyendo deferentes estrategias de ensefianza aprendizaje.

Los estudiantes no tienen la capacidad de gestionar las distracciones que surgen en su
entorno, mantienen didlogos mientras el profesor imparte la clase y hacen uso de sus
dispositivos mdviles durante las sesiones, por lo que para el docente es un reto mantener la
concentracion en el aula, excluyendo los distractores que no guardan relacién con las
actividades de ensefianza y aprendizaje. La inclusion de actividades didacticas para generar un
aprendizaje significativo y promover la comprension refuerza la importancia de prestar
atencion en clase (Zambrano, 2020), por lo que la inclusion de estas estrategias en el
aprendizaje de los estudiantes permite a los educadores estructurar de forma eficiente el
proceso de ensefianza-aprendizaje, asegurando la atencidn a los intereses y habilidades de los

estudiantes.
Fichas didacticas.

El desarrollo de fichas didacticas como un recurso didactico e instrumento de trabajo
que tienen su origen en la necesidad de organizar los objetivos de aprendizaje, la metodologia,
las actividades, las evaluaciones centradas en los alumnos; generando confianza en los
estudiantes. Las actividades didacticas deben ser realizables, contar con un grado de dificultad
para ir avanzando en los niveles de conocimiento y al mismo tiempo promoveran los principios
y valores (Cervantes et al., 2020), lo que permite el desarrollo de una ensefianza individualizada
que considera a cada nifio como un ser muy especial, que necesita atencién particular,

El elaborar una ficha didactica hace uso del disefio instruccional puesto que permite
trazar una ruta estructurada para el logro de los objetivos y el desarrollo de las competencias
permitiendo trazar un camino para el logro de los objetivos y el desarrollo de las competencias,
en el cual la persona debe de ser una persona preparada en el campo de la pedagogia, la
psicologia del aprendizaje, la psicopedagogia, los entornos virtuales de ensefianza (Cervantes
et al., 2020), por lo tanto no es suficiente con organizar contenidos en un temario, la orientacion
de la ficha debe de ir mas alla, llevarlo de lo simple a lo complejo, donde el aprendizaje sea
gradual, dando un aprendizaje significativo en el estudiante.

Para lograr cumplir con los objetivos y sobre todo el docente llegue a generar

conocimientos en los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje, puede hacer uso de



diferentes materiales o recursos didacticos, que segin Payano et al., (2018) mencionan que son
todos los elementos que puede utilizar el docente para el proceso de ensefianza-aprendizaje de
los estudiantes, como un componente activo en el aprendizaje y como herramienta que
contribuye y facilita la consecucion de conocimientos, contribuyendo significativamente en el

desarrollo de diferentes habilidades y destrezas en los estudiantes.
Disefio de Actividades didacticas

Las actividades son acciones o tareas que las personas realizan para lograr un objetivo
especifico, desarrollar habilidades, divertirse o cumplir con responsabilidades especificas, se
podria hablar de dos tipos de actividades: las actividades del profesor que son los procesos de
enseflanza vistos tradicionalmente como el foco de la ensefianza, y las actividades del
estudiante son actividades de aprendizaje (Fernandez, Sanchez y Heras, 2020). Siendo de esta
forma actividades de ensefianza aprendizaje en las que participan tanto el docente como los
estudiantes, en el desarrollo de ciertas tareas con la finalidad de cumplir los objetivos y
contenidos, ademas que es necesario delimitar los materiales o recursos que serviran de apoyo
en el desarrollo de la ensefianza aprendizaje (Montanero, 2019).

Teniendo en consideracion las definiciones anteriormente mencionadas, son
herramientas centrales en la ensefianza que ayudan al desarrollo académico de los escolares,
porque moldean y facilitan el aprendizaje y fomentan la comunicacion entre docentes y
estudiantes (Vera y Arroyo, 2022). Por lo tanto, dichas actividades son necesarias para crear
un entorno de aprendizaje activo, inclusivo y eficaz, puesto que fomenta el desarrollo de
habilidades clave que contribuyen significativamente al crecimiento académico y personal de
los estudiantes, la importancia de la didactica en los procesos de ensefianza y aprendizaje es
fundamental, porque posibilita la innovacion educativa, por lo que su objetivo es innovar la
ensefianza y mejorar el aprendizaje.

Sin embargo, el docente debe organizar o planificar la clase, con la finalidad de incluir
el uso de estas actividades, tomando en cuanta diferentes aspectos sobre el grupo de estudiantes
al que se va a dirigir, en la que los autores Rivilla et al. (2009) mencionan que debe hacer una
programacion de clase en el cual se debe incluir objetivos, competencias basicas o contenidos,
metodologia y propuesta de evaluacion, todos tomando como al estudiante, en el cual en la
metodologia se especifica o se definen las actividades y recursos que se van a utilizar para el
cumplimiento de los objetivos, en el cual define tres tipos de actividades segun el momento de

su aplicacion en la clase:



Actividades de iniciacion: cuyo objetivo seria generar interés y motivacion por el
tema, asi como explicitar las ideas de los alumnos en relacién con los contenidos de
trabajo.

Actividades de desarrollo: orientadas a la construccion y adquisicion significativa del

conocimiento, incluyen: introduccion y aplicacion de conceptos y procedimientos,

elaboracion e interpretacion de representaciones gréficas, resolucion de problemas,
realizacion de trabajos practicos, manejo de bibliografia, elaboracion de informes, etc.

Actividades de acabado: orientadas a la elaboracion de sintesis, esquemas, mapas

conceptuales, evaluacion de los aprendizajes del alumno y problemas que quedan

planteados.

Sin embargo, otros autores describen mas tipos de actividades, segun su aplicacion o el
entorno en el cual van a estar dirigidos, como es el caso de Virginia (2019) presenta los
siguientes tipos de actividades:

Actividades de introduccion. Son actividades preparatorias, motivadoras donde el

docente puede monitorear la posicion de los estudiantes frente al tema o conocimiento

previo. Estas deben demostrar la utilidad del contenido proporcionado para el
aprendizaje; motivando asi al nifio y ahorrando tiempo.

Actividades de desarrollo. Estan disefiados para que los estudiantes puedan aprender

nueva informacion después de una explicacion oportuna.

Actividades de resumen o repaso. Son los que permiten sintetizar el contenido

principal y central del trabajo.

Actividades de evaluacion. Muestran el nivel de aprendizaje del estudiante y el

conocimiento de la adecuacién de los procesos de ensefianza.

Actividades de refuerzo. Para estudiantes que pueden tener dificultades para dominar

los contenidos bésicos.

Actividades de ampliacion. Siempre hay alumnos que, por diversas razones,

completan las tareas antes que los demés. Para motivarlos, debemos preparar

actividades de distintos grados de dificultad que les presenten nuevos retos.

Para implementar una actividad didactica, se debe tomar en cuenta el entorno al cual
va dirigido, con el fin de seleccionar de forma adecuada las actividades, la autora Campusano
(2017), define algunos criterios que se deben considerar, estos son:

Criterio de coherencia. Se refiere al ajuste que debe existir entre las actividades

elegidas y los aprendizajes esperados en un curso determinado, es coherente si

promueve la movilizacion e integracion de contenidos, métodos de actividad y actitudes
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necesarias para que el aprendizaje sea significativo y profundo, por consistencia, el

aprendizaje esperado debe ser la guia para la seleccion y planificacion de las actividades

a presentar.

Criterio de secuenciacion didactica. Al elegir, debe considerar la categoria en la que

se aplica la funcion. Si bien la mayoria de las actividades son flexibles en su

implementacién, es necesario analizar cuando tienen mayor impacto en el aprendizaje
en el aula, sin olvidar el aprendizaje esperado.

Criterio de factibilidad. Es necesario analizar si se dispone de los recursos necesarios

en la actividad para apoyar el aprendizaje y la ensefianza o si es posible utilizarlos en

los momentos adecuados para su implementacion. Ademas, hay que tener en cuenta el
tiempo y el nimero de alumnos.

Criterio de adecuacion. Aqui se toma en cuenta la autonomia y la capacidad de

asimilacion de los alumnos, es decir si han trabajado previamente con experiencias

similares a la actividad elegida. El desarrollo progresivo del aprendizaje requiere pensar
en actividades que le permitan al estudiante brindar gradualmente oportunidades de
participacion y aumentar la autonomia.

Estas actividades didacticas tienen algunos de los aspectos que se pueden considerar
para que sean llamativas y sobre todo se pueden aplicar para contribuir en el proceso de
ensefianza aprendizaje, segun Lavega Burgués (2000) estas caracteristicas son las siguientes:

Voluntarioy libre: Se juega en cualquier momento, lugar y no debe ser por obligacion.

Divertido, agradable, alegre, satisfactorio: Es sindbnimo de pasarla bien, ya que en

los juegos les gusta a todos.

Espontaneo, instintivo, irracional: Se tiene cambios en el comportamiento, diferentes

a como nos comportamos normalmente con la sociedad.

Gratuita, improductivo, intrascendente: Es una actividad momentanea que relne a

un grupo de personas que quieren pasarla bien sin esperar nada a cambio.

Incierto, fluctuante, aventurero: Generalmente no se conoce como es el juego, por

ende, es la novedad o incertidumbre que, a pesar de repetir el mismo juego con las

mismas personas, va a ser distinta en cada ocasion.

Ambivalente, oscilatorio: En el juego estamos contrastando continuas situaciones y

sentimientos.

Comprometido, intencionado, consciente: Al jugar todos se ven en la necesidad de

estar atentos, pensando o decidiendo los movimientos.
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Estético, creativo: Cada juego tiene su propia estética y armonia, donde no solo sea
una actividad para los que juegan, sino para también divertido para los que observan.
Fantasioso, simbolico, ficticio: En el juego estd muy presente la imaginacion, ya que
pueden ser personajes ficticios.

Serio, necesario, solemne: En el momento de participar en el juego, se concentra por
completo que llega a ser lo primordial en ese instante.

Reglado, normalzado: Todo juego tiene reglas, entendidas como un conjunto de
aspectos que nos indican dentro de que limitaciones podemos intervenir todos los

jugadores en las mismas condiciones.
Hardware Educativo

Para empezar hablar sobre lo que es el hardware educativo se debe entender lo que
significa hardware, por lo que el autor Moes (2023) lo define como: “los componentes fisicos
de un sistema informatico, incluidos los microprocesadores, los mdédulos de memoria, los
dispositivos de entrada/salida (E/S) y el almacenamiento de datos, que en conjunto permiten
los procesos informaticos y la transferencia de datos”, siendo estos todos los componentes
tangibles tecnoldgicos que componen los diferentes dispositivos que se tienen en la actualidad.

En relacidn al concepto mencionado anteriormente se puede relacionar al hardware en
la educacion, ya que, por los grandes avances tecnologicos presentes en la actualidad, se ve
obligada la educacion a implementar el uso de la tecnologia para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje, por lo que el autor Gonzalez (2023) define al hardware educativo como
“todos aquellos dispositivos fisicos o materiales que son utilizados en el contexto educativo
para promover y mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esto incluye desde
computadoras y tablets, hasta pizarras interactivas, robots, impresoras 3D y demas”, de tal
forma que es la inclusion de los diferentes componentes tecnologicos en la ensefianza

aprendizaje de los estudiantes.
Hardware Libre

El hardware libre utiliza las mismas ideas del software libre para aplicarlas a su dominio
en relacion con las cuatro libertades: libertad de uso, exploracion, modificacion y distribucion
de versiones modificadas. Su propdsito es crear planos de dispositivos de computo de manera
publica, para que todas las personas puedan acceder al menos a los planos de construccién de

los dispositivos (Perez, n.f).
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Por lo tanto, se debe tomar en cuenta que no todos los dispositivos fisicos tecnoldgicos
van a ser considerados de hardware libre, para que el hardware sea libre debe tener estandares
abiertos, sus planes y esquemas no deben compartirse solo de forma libre. Ademas, el hardware
de cddigo abierto brinda la oportunidad de controlar la tecnologia y al mismo tiempo permite
compartir informacién (Basel, 2020), por lo que los autores Granell y Trilles (2018) definen
que el hardware libre “es lo que esta al alcance de la comunidad dispositivos y componentes
que son relativamente féaciles de usar, modificar y de compartir y distribuir las mejoras
realizadas”.

Funcionalidades y uso Pedagogico.

En la actualidad todas actividades realizadas por el humano se han visto cambiados por
laimplementacidon de los dispositivos tecnologias, con la finalidad de hacer mas facil el trabajo,
de tal forma que en el ambito educativo se debio adaptar al uso de estas tecnologias, como son
pantallas digitales o bien pizarrones digitales que le permitiran al educador optimizar mas sus
contenidos de aprendizaje en el cual mejoren el proceso de ensefianza y adquieren los
estudiantes mejor los conocimientos (Garcia, 2022) ya que pueden tener acceso al uso de la
tecnologia por medio de diferentes dispositivos electronicos para que asi puedan interactuar en
las plataformas digitales.

En el cual se pueden incluir en el transcurso de la clase, segiin como el docente lo vaya
considerando conveniente, y tomando en cuenta las caracteristicas que posee hardware
educativo, segun las autoras Amino y Jara (2022) mencionan que una clase cuenta con tres
momentos o fases: anticipacion, construccion y consolidacion, las cuales cada uno tiene sus
respectivas actividades, recursos y tiempo, segun el docente lo planifique. Por lo tanto en cada
momento seria imprescindible que el docente incluya el uso de la tecnologias, con la finalidad

de mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje y generar conocimientos en los estudiantes.
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5. Metodologia
Area de estudio

La investigacion se desarroll6 en la ciudad de Loja en la Unidad Educativa
Fiscomisional La Dolorosa, Zona 7 del Ministerio de Educacion que pertenece al régimen
escolar Sierra, con cddigo AMIE: 11H00034, ubicada en las calles José Antonio Eguiguren 'y
Olmedo, parroquia el Sagrario como se muestra en la Figura 1. La institucion ofrece los niveles
de Educacion General Baésica y Bachillerato General Unificado en las jornadas matutina,
vespertina y nocturna, la investigacion se enfocé en la jornada matutina, durante el afio lectivo
2023 -2024.

Figura 1.

Ubicacion de la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa.

Nota. Area de estudio. Fuente: Google [fotografia] 2023.

Como recurso de estudio, se utilizé el hardware educativo JAAC 2.0, el cual cuenta con
un software de gestion y se compone de cuatro actividades desarrolladas. Este hardware fue
elaborado en el marco de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales-Informatica,

en la asignatura de Robdtica Educativa con hardware y software libre.

Procedimiento
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La investigacion desarrollada fue de alcance exploratorio descriptivo de enfoque
cuantitativo y cualitativo, el disefio fue no experimental. La poblacion identificada fueron los
docentes de la institucién educativa seccion matutina y la muestra los docentes de Educacion
General Bésica del subnivel superior.

Como técnicas se utilizo la encuesta e instrumento el cuestionario, el cual consté de 16
preguntas, distribuidas en 12 preguntas dicotomicas y 4 preguntas abiertas, (Anexo 12).

Para cumplir con los objetivos, se desarroll6 el siguiente procedimiento metodolégico.
Con relacion al primer objetivo, se llevé a cabo una bisqueda bibliogréafica en diversas fuentes,
como articulos, revistas, libros, repositorios, entre otros. Estos recursos sirvieron para la
elaboracion de una ficha de actividad con enfoque didéactico Adhoc adaptado de Lépez y Lopez
(2021) que describe el hardware educativo JAAC 2.0 (Anexo 7).

Con respecto al segundo objetivo, teniendo en consideracion que la inclusion del
hardware educativo es un recurso didactico nuevo se llevo a cabo una capacitacion sobre su
manejo a los docentes de forma didactica. Previo a esta actividad se elaboro la planificacion
microcurricular (Anexo 5), También se construye una guia de uso del hardware educativo
JAAC 2.0 (Anexo 6).

El cuestionario se adapto de Plegarias (2015), el cual se estructuro en tres secciones: la
caracterizacion de la muestra, que son los datos de los docentes encuestados, el hardware
educativo JAAC 2.0 en el proceso de ensefianza-aprendizaje, que son las preguntas dicotomicas
y por ultimo la percepcion docente, que son las preguntas abiertas, el cual permitié recopilar y
caracterizar las actividades didacticas con el uso del hardware educativo. Este instrumento fue
validado por tres docentes de la Facultad de la Educacion, Arte y Comunicacién de la
Universidad Nacional de Loja, la Doctora Sonia Sisalima de la carrera de Psicopedagogia, el
Magister José Luis Quizhpe de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Matematicas y de la Fisica y el MBA Johnny Sanchez (Anexo 4).

La informacién recogida en la institucion educativa objeto de estudio permitié dar
respuesta a las preguntas de investigacion y construir el informe de trabajo de integracion

curricular.
Procesamiento y analisis de datos

Para el andlisis estadistico de los datos recolectados se utilizo la herramienta Excel, el
tipo de estadistica es descriptiva. Ademas, se analiz6 y agrupo las respuestas de tipo abierta de

cuestionario con el fin de conocer opiniones, experiencias de los encuestados.
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6. Resultados

La busqueda bibliogréfica en diversas fuentes, como articulos, revistas, libros,
repositorios, entre otros sobre el uso de hardware educativo, permite describir el hardware
educativo JAAC 2.0 desde un enfoque didactico como se detalla a continuacion:
Denominacion del Hardware Educativo: JAAC 2.0.

Componentes:

El hardware educativo JAAC 2.0 posee un disefio estético y llamativo, no solo para el
estudiante que participa activamente, sino también para aquellos que observan a su alrededor,
gracias a la diversidad de componentes que contiene.

Formato y tamafo:

Es de forma rectangular, con medidas de 50 x 60 cm, en el cual se le dividi6 en cuatro

espacios, segun cada actividad. Figura 2.

Figura 2.
Hardware Educativo JAAC 2.0.

Alimentacién:
Para el funcionamiento del hardware Educativo JAAC 2.0, se utiliza una alimentacion
de 5v.

Componente por actividad:
Es por ello que a continuacion se detalla el hardware educativo JAAC 2.0 que se

compone por cuatro actividades y una pantalla de informacién donde muestra tres apartados:
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el puntaje y las vidas que se van a reduciendo por los errores al momento de jugarlo, en caso
de perder todas las vidas se deberd volver al inicio, de igual forma muestra la actividad en que
se encuentra, puesto que debe ser pasado en un orden especifico en el cual. Est4 orientado a
estudiantes de Educacion General Basica, que comprenden las edades de entre 12 a 15 afios.
Actividad 1:

La primera actividad estd compuesta por un camino de cobre el cual se debe completar,
con ayuda del mango debe ir pasando el camino, pero este no debe topar el alambre, caso
contrario emitira un sonido y se restaran puntos, donde se trabajard la motricidad y
concentracion del estudiante, una vez llegue al final debe ubicar el circulo negro tapando el
punto blanco que se encuentra en la meta y esperar que la luz indicadora cambie a color verde

que le da el paso al siguiente nivel tal como se muestra en la figura 3.

Figura 3.
Actividad 1 del hardware Educativo JAAC 2.0.

Inicio del
camino.
Luz
indicadora.
Mango
Punto de
Final del llegada
camino.
Actividad 2:

La segunda actividad consta de una tira de luces y dos botones como se muestra en la
figura 4, donde para empezar el juego, debera presionar cualquiera de ellos, de acuerdo al lado
del boton presionado se encenderan en secuencia de izquierda a derecha o viceversa y cuando
la luz amarilla se encienda se lo atrapara presionando por medio segundo el boton de su mismo
lado (luz amarilla izquierda-boton rojo, luz amarilla derecha-botdn azul) este proceso debera

repetirse por cinco ocasiones para completar el nivel, por cada vez que la luz sea atrapada la
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velocidad de la secuencia aumentard. Si se llegase a encender la luz roja, toda la tira de luces
se encendera esto indicard que la luz amarilla no ha sido atrapada lo que generara una

disminucion en el puntaje y la pérdida de una vida.

Figura 4.
Actividad 2 del hardware educativo JAAC 2.0

Tira de
luces.

Luz izquierdo a
atrapar.

Luz derecho a
atrapar.

Botén Boton
izquierdo. derecho.
Actividad 3:

La tercera actividad consta de una matriz de luces, y cinco botones donde cuatro de
ellos son para marcar la ubicacion de la luz que se va a mover y, el central es de inicio como
se observa en la figura 5. Al comenzar el nivel algunas luces de la matriz se encenderan
formando un laberinto, la luz intermitente sera donde se encuentra el usuario y este debera
identificar el camino que debe seguir la luz para llegar a la meta, la misma que se identificara
por la Unica luz que no esté encendida en el borde de la matriz. Para lograrlo el usuario primero
deberd marcar todo el camino con ayuda de los botones, cada pulsacién del boton significa que
avanza un puesto la luz, una vez el usuario considere que ya marco todo el camino a la meta,
debera presionar el boton de inicio para que la luz empiece a moverse, si llega el final del
camino se apagara la matriz y dara paso al siguiente nivel, caso contrario se reiniciara el

laberinto, restando puntos y perdiendo una vida.
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Figura 5.
Actividad 3 del hardware educativo JAAC 2.0.

Luces apagadas

por donde puede
moverse y llegar
a la meta.

Luz intermitente
indica donde se seamman
posiciona el S .

jugador.
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L]

2

3

L
L]
L]
~
L]
e
L]

Botdn verde para da
inicio a los movimientos
grabados.

Botones rojos
para indicar los

movimientos.

Actividad 4:

La cuarta y ultima actividad es de memoria, en el cual se dispone de 12 pantallas que
mostraran parejas de nimeros como se muestra en la figura 6, es decir que van a ver nimeros
repetidos, al inicio del juego se visualizaran todos las pantallas encendidas por un determinado
momento, en el cual estudiante debe memorizar los niUmeros para que una vez se apaguen
empiece a buscar las parejas de los niUmeros con ayuda de los botones, si acierta se quedaran

encendidos las pantallas, caso contrario se volveran apagar y se restaran puntos.
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Figura 6.
Actividad 4 del hardware educativo JAAC 2.0.

Pantallas que
mostraran los

nameros.
Botones para
seleccionar las
parejas.

Presionar

cualquier boton

para iniciar el

juego.

Una vez culminado todas las actividades, se presentara el puntaje y las vidas con las
que termino el juego, siendo asi muy divertido para el estudiante debido a que se le presentan
diferentes casos a resolver, también se tiene la libertad de poder ser aplicado en cualquier
momento de la clase, de tal forma que se puede incluir en el aula para poder ensefiar un tema
de una forma mas didactica y los estudiantes tengan una mejor experiencia en el proceso de
aprendizaje.

Objetivos educativos y competencias:

Desarrollo cognitivo: Ayuda a relacionar los contenidos curriculares con el uso del

hardware educativo, mejorando el entendimiento de los temas.

Participacion Activia: Los jovenes deben estar atentos para ejecutar los movimientos

necesarios en cada actividad, convirtiendo la experiencia en algo serio. Una vez que
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comienza a jugar, el estudiante se concentra por completo en el juego siguiendo

detenidamente todas las instrucciones, de igual manera ayuda en el feedback en el aula,

tanto con docente- estudiante o de estudiante-estudiante.

Motivacién: Es agradable a vista del estudiante, por lo que puede captar la atencion

del estudiante, sirviendo como motivador en introducirlo ya sea a nuevos temas o

reforzando los mismos.

Habilidades motoras: Por cada actividad a cumplir, se va desarrollando diferentes

habilidades en el estudiante, tales como son la motricidad, la concentracion, la memoria

y la habilidad de oculomotricidad que es la coordinacion de ojo mano.

Resolucion de problemas: Se puede retroalimentar o reforzar vacios que quedaron en

los estudiantes sobre algunos temas ya pasados, al igual que evaluar el proceso de

ensefianza aprendizaje.

Colaboracion y trabajo en equipo: El docente tiene la disponibilidad de poder realizar

actividades de manera individual o colaborativo con el uso del hardware educativo.
Didactica y estrategias didacticas.

El hardware educativo integra actividades donde los estudiantes aprenden mediante la
experimentacion y la diversion, haciendo el proceso de aprendizaje mas atractivo ya que se
distingue por su naturaleza voluntaria y libre, permitiendo su aplicacion en cualquier momento
de la clase segun el objetivo que se desee lograr. Su caracter espontaneo y ambivalente se
manifiesta al abordar actividades diferentes, generando una variedad de emociones.

La caracteristicas antes mencionadas y descripcion de hardware educativo descritas
permitieron elaborar una ficha de didactica donde se contempla aspectos instruccionales y la
guia de utilizacién cada actividad que compone el hardware educativo JAAC 2.0.

La ficha didactica uno, ejemplo elaborado para la asignatura de matematica, dirigida a
estudiantes de Educacion General Basica subnivel superior, en los temas de figuras
geomeétricas, triangulos y su construccion y el teorema de Pitdgoras. La misma contiene
objetivos de area y destrezas con criterio de desempefio que han sido tomadas del curriculo
nacional. Para abordar la tematica, los estudiantes deben poseer conocimientos previos en lo
que concierne a figuras geomeétricas, que les permite adentrar al nuevo tema el teorema de
Pitagoras con el acompafiamiento del docente.

La actividad se denomind Figuras geométricas, siendo de manera colaborativa, el
material a utilizar es el hardware educativo JAAC 2.0, en la primera actividad, que se
caracteriza por ser libre, agradable y normalizado, en la que traza un camino a seguir, esta sera

una figura geométrica, de tal manera que la reconozca por el nimero de lados o angulos
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recorrido, en el avance de la actividad se refuerza los conceptos y trabajan con el libro guia de
la asignatura, para el desarrollo de toda esta tematica el tiempo sugerido a ocuparse seria una
hora pedagdgica (40 minutos). El resultado de aprendizaje esperado, el estudiante representa e
identifica las diferentes figuras geométricas y comprender la aplicacion del teorema de
Pitagoras (Anexo 8).

La ficha didactica dos, ejemplo para la asignatura de matematica, dirigida a estudiantes
de Educacion General Basica subnivel superior, en los temas de figuras geométricas y
triangulos y su construccion. Esta actividad abarca objetivos de &rea y destrezas con criterio de
desempefio que han sido tomadas del curriculo nacional. Para abordar la tematica, los
estudiantes deben poseer conocimientos previos en lo que concierne sobre los elementos o las
partes de las figuras, de tal forma poder adentrar al nuevo tema sobre los tipos de figuras
geométricas, como se nombran, donde seria con el acompafiamiento del docente.

La actividad se denomind Atrapa la figura, actividad de tipo individual, material a
utilizar es el hardware educativo JAAC 2.0, se utiliza la segunda actividad, esta se caracteriza
por ser libre, agradable y normalizado, en la que debe atrapar la luz amarilla un namero de
veces definido, en el cual deberé identificar a que figura hace referencia, ya que las veces que
atrape la luz amarilla representara el namero de lados y vértices que tiene la figura geométrica.
Esta actividad permite reforzar lo aprendido, se apoya con el libro guia de la asignatura. El
tiempo a ocuparse seria una hora pedagogica (40 minutos). El resultado de aprendizaje
esperado identificar las figuras geometricas conociendo el numero de veértices y lados que
componen la figura (Anexo 9).

La ficha didactica tres, ejemplo elaborado para la asignatura de estudios sociales,
dirigida a estudiantes de Educacion General Basica subnivel superior, en el tema de la
cartografia. Esta actividad abarca objetivos de area y destrezas con criterio de desempefio que
han sido tomadas del curriculo nacional. Para abordar la tematica, los estudiantes deben poseer
conocimientos previos sobre la formacion de los continentes, de tal forma poder adentrar al
nuevo tema sobre el estudio de la cartografia, donde seria con el acompafiamiento del docente.

La actividad se denomin6 ElI mundo de luz, actividad de tipo individual, material a
utilizar es el hardware educativo JAAC 2.0, se utiliza la tercera actividad, esta se caracteriza
por ser libre y agradable, en la que se representaria los diferentes continentes, océanos y mares,
mostrando donde se encuentran ubicados, de la igual manera su forma que los caracteriza, para
que sea mas facil para el estudiante reconocerlos e identificar cada uno de ellos. Esta actividad

permite reforzar lo aprendido con el libro guia de la asignatura. EI tiempo a ocuparse seria una
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hora pedagogica (40 minutos). El resultado de aprendizaje esperado es identificar y ubicar
correctamente los continentes de la tierra (Anexo 10).

La ficha didactica cuatro, ejemplo elaborado para la asignatura de lengua y literatura,
dirigida a estudiantes de Educacion General Basica subnivel superior, en el tema de las reglas
gramaticales. Esta actividad abarca objetivos de &rea y destrezas con criterio de desempefio
que han sido tomadas del curriculo nacional. Para abordar la tematica, los estudiantes deben
poseer conocimientos previos sobre la elaboracion de escritos, de tal forma poder adentrar al
nuevo tema sobre el estudio de las reglas gramaticales, el uso de la ¢, sy z, donde seria con el
acompariamiento del docente.

La actividad se denomin6 Ordena las palabras, actividad de tipo colaborativa, material
a utilizar es el hardware educativo JAAC 2.0, se utiliza la cuarta actividad, esta se caracteriza
por ser libre, agradable y comprometido, en la que debe formar palabras, en la que debe
identificar como se escribe correctamente, puesto que va a existir varios distractores, donde el
estudiante tiene aplicar el uso de las reglas gramaticales seleccionando el uso de lag o la j, el
uso de la c o la s. Esta actividad permite reforzar lo aprendido, se apoya en el libro guia de la
asignatura. El tiempo a ocuparse seria una hora pedagogica (40 minutos). El resultado de
aprendizaje esperado es reconocer y aplicar las reglas gramaticales, ordenado correctamente
las palabras (Anexo 11).

Para entender mejor el uso del hardware educativo desde un enfoque didactico, se
analizan los datos obtenidos mediante encuestas a 30 docentes de Educacion General Bésica
de la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa. La indagacion proporciona informacion
valiosa sobre las practicas y percepciones de los docentes en relacion al hardware educativo.

Luego de obtener la informacién de la aplicacion de instrumento de investigacion, se
procede a presentar el andlisis detallado. Esta informacion se presenta en tres secciones:
Caracteristicas de la muestra, Hardware Educativo JAAC 2.0 en el proceso de ensefianza-

aprendizaje y percepcion docente
Caracterizacion de la Muestra

Inicialmente se presenta las caracteristicas de la muestra, en la tabla 1, con el fin de

conocer el contexto de investigacion:
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Tabla 1.
Caracteristicas de la muestra.

Masculino Femenino
Sexo 4% 53%

Edad 21-35 36 - 45 46 — adelante

13% 27% 60%
Nivel de estudio Tercer nivel Cuarto nivel Cuarto nivel (PhD)

53% 47% 0%

. L. 1-10 11-20 21 - adelante
Afios de experiencia como docente 30% 33% 37%

La muestra en mayoria pertenece al género femenino con un 53%, y el 47% son de
género masculino. La edad de los docentes se encuentra el 60% en el rango de 46 afios en
adelantes, un 27% se ubica en 36 a 45 afios y el 13% esta entra los 21 a 36 afios. El nivel de
estudio en el que se ubican el 53% es tercer nivel, el 47% cuarto nivel y no existen docentes
con titulo de PhD. Por ultimo, los afios de experiencia como docentes es del 37% de 21 afios
en delante de experiencia, seguido del 33% que es de 11 a 20 afios de experiencia y el 30% de
1 a 10 afios de experiencia.

Otro aspecto importante que se examind en la muestra hacer relacion al grado en que
imparten clases los docentes, teniendo en cuenta que varios de ellos tienen asignados imparten

en diferentes grados, se obtuvo lo que se presenta en la tabla 2:

Tabla 2.
Afio al que pertenece los docentes.

Grado Porcentaje
8vo E.G.B 50%
9no E.G.B 50%

10mo E.G.B 47%

Total: 100%

De la muestra total de docentes, el 50% imparten clases en octavo y noveno afio de
Educacién General Bésica 'y 47% dictan clases en el decimo afio de Educacion General Basica.
Con respecto a las asignaturas que imparten los docentes, se obtuvo la siguiente

informacion, que se encuentra detallada en la tabla 3.
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Tabla 3.
Asignaturas.

Asignaturas Porcentaje

Matematica 17%

Ciencias Naturales 17%
Estudios Sociales 20%
Lenguay Literatura 17%
Inglés 10%

Educacion Fisica 10%
Educacion Cultural y Artistica 7%
Religion 3%

Total: 100%

De la muestra encuestada, el 20% dictan clases en estudios sociales, el 17% dan clases
en las siguientes asignaturas: matematica, ciencias naturales y lengua y literatura
respectivamente, el 10% proporcionan clases en asignaturas de inglés y educacion fisica, el 7%

imparten en educacion cultural y artistica y el 3% desarrolla clases en religion.
Hardware Educativo JAAC 2.0 en el Proceso de Ensefianza-aprendizaje

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en relacion con aspectos como
motivacion, la participacion activa, relacion con los contenidos, entendimiento del tema,
creacion de actividades, adaptacion a las actividades, objetivos de aprendizaje, evaluacion del
proceso de ensefianza aprendizaje, retroalimentacion, evaluar el proceso de aprendizaje del
alumnado y oportunidad para mejorar el rendimiento y la eficiencia del aprendizaje.

En el analisis de los resultados del uso de hardware educativo JAAC 2.0, relacionados
con la motivacion del alumnado para el aprendizaje en clase. Figura 7. De la muestra total de
docentes participantes, el 97%, afirman que el Hardware Educativo JAAC 2.0, aumenta la

motivacion del alumnado. En contraste, el 3% manifesto una perspectiva opuesta.
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Figura 7.

Aumenta la motivacion del alumnado para el aprendizaje en clase.

@s
@\o

En relacion con conocer si se mejorara la participacion activa del alumnado con el uso
del hardware educativo JAAC 2.0 en el proceso de aprendizaje. Figura 8. Se destaca que el
94% de los docentes encuestados sostiene que el Hardware Educativo JAAC 2.0 mejorara la
participacion activa del alumnado en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en contraposicion,

el 6% restante sostiene una opinion divergente.
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Figura 8.
Participacion activa del alumnado.
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Para conocer si el hardware educativo permite al alumnado relacionar contenidos con
las actividades cognitivas conductuales (percepcidn, atencion y memoria). Figura 9. EI 97% de
la muestra afirmé que el JAAC 2.0 permite relacionar los contenidos de la asignatura con las
actividades cognitivas conductuales, mientras que el restante 3% expresé que no lo hace.
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Figura 9.
Relacionar los contenidos con las actividades.
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Desde la percepcion de los docentes los resultados acerca si posibilita al alumnado el
mejor entendimiento de los temas con el uso del hardware educativo JAAC 2.0. Figura 10. Del
total de la muestra encuestada, el 91% afirmd que el hardware educativo contribuye al mejor

entendimiento de los temas de la asignatura, mientras que el 9% expreso una opinion contraria.
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Figura 10.

Mejora el entendimiento de los temas.
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Con respecto a si potencia la creacion de actividades de trabajo con el proceso de
ensefianza-aprendizaje se obtuvo lo que se muestra en la figura 11. De la muestra total, el 91%
menciond que el hardware educativo JAAC 2.0 es Util en la creacion de actividades para el

proceso de ensefianza-aprendizaje, mientras que el 9% expresdé que no se podrian crear
actividades con su uso.
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Figura 11.
Creacion de actividades.
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El indagar sobre el disefio y la adaptacion de actividades mediante la implementacion
del hardware educativo JAAC 2.0. Figura 12. El 94% respondié que el hardware educativo
JAAC 2.0 resaltar el disefio y la adaptacion de actividades, mientras que el 6% expreso que no
es posible adaptar actividades.
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Figura 12.
Disefio y adaptacion de actividades.
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Los resultados obtenidos muestran que permite alcanzar los objetivos del area
curricular de la asignatura. Figura 13. EI 91% de la muestra, indicé que el hardware educativo
JAAC 2.0 permite alcanzar los objetivos del area curricular de la asignatura. Sin embargo, el
9% contesto lo contrario.
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Figura 13.
Alcanza los objetivos de area.
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Los datos recolectados demuestran que favorece la evaluacion del proceso de
aprendizaje del alumnado. Figura 14. EI 97% expres6 que el hardware educativo favorece la
evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado, mientras que el 3% restante manifesto lo

opuesto.
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Figura 14.
Evaluacion del proceso de aprendizaje.
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Tras la tabulacion se obtiene que si potencia la retroalimentacion y el feedback docente-
alumno de los temas a tratar en la asignatura. Figura 15. De la muestra encuestada, el 94%
afirmo que el hardware educativo JAAC 2.0 potencia la retroalimentacion y feedback entre
docente y alumno, mientras el 6% expres6 que no contribuye en estos aspectos.
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Figura 15.
Retroalimentacién y el feedback.
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Con los datos obtenidos se demostr6 que el hardware educativo JAAC 2.0 es un apoyo
para el desarrollo de estrategias cognitivas y de concentracién en el alumnado. Figura 16. El
94% respondié que el uso del hardware educativo si es un apoyo para el desarrollo de
estrategias cognitivas y de concentracion en el alumnado, mientras que el 6% manifesto lo

contrario.
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Figura 16.
Apoyo para el desarrollo de estrategias cognitivas y de concentracion.
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Los resultados muestran que permite al alumnado evaluar su progreso en las actividades
propuestas en el hardware educativo JAAC 2.0. Figura 17. Del total de la muestra, el 88%
consideraron que el hardware educativo permite al alumnado evaluar su progreso en las
actividades propuestas, mientras que el 12% refirieron lo contrario.
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Figura 17.
Evaluar el proceso de las actividades.
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Los docentes consideran que el hardware educativo JAAC 2.0 es una oportunidad para
mejorar el rendimiento y la eficacia del aprendizaje. Figura 18. ElI 91% de la muestra,
expresaron que el hardware educativo JAAC 2.0 si contribuye a mejorar el rendimiento y la
eficacia del aprendizaje, mientras que el 9% consideraron lo contrario.
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Figura 18.
Mejora el rendimiento y la eficiencia del aprendizaje.
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Para entender mejor el uso del hardware educativo en el proceso de ensefianza
aprendizaje y profundizar en su utilizacion, se recogioé de forma abierta inquietudes de los
docentes, en aspectos como: momento de la planificacion, adaptacion de la actividad segln
asignatura, temas por actividad que pueden se ensefiadas con el hardware. Estas preguntas
permiten explorar de manera profunda las experiencias de los docentes y proporcionan

informacion valiosa para implantaciones futuras de manera efectiva.
Percepcion Docente con enfoque didactico

En este ejercicio los docentes los docentes expresan de forma abierta sus apreciaciones
personales realizadas con el uso del hardware educativo en los diferentes momentos de la
planificacién, indican la actividad que as se adecuada a su asignatura, detallan los temas
curriculares que se podrian ensefiar mediado por el recurso educativo e indican que actividades
incluirian.

Los resultados con respecto a en qué momento de la planificaciéon se incluiria al

hardware educativo JAAC 2.0 se detallan en la tabla 4.
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Tabla 4.
Inclusion en los momentos de la planificacion.

Momentos de la

Respuestas
clase P

Al inicio como material de motivacion y para reforzar el aprendizaje.
En la motivacion y en la experiencia concreta.
Al inicio para motivar y predisponer al estudiante.
Desde la motivacion hasta la gréafica, me parece algo que mantiene la
atencion de los jovenes.
Motivacion.
El inicio como motivacion.
En la parte de motivacion
Al inicio de una clase como motivacién, para un tema nuevo.
En la motivacion, dependiendo del tema en el desarrollo de la clase o
evaluacion.
Como motivacion al inicio de la clase.
En el proceso de refuerzo y de retroalimentacion.
Para revisar contenidos.
Si aplicaria en todo el desarrollo de la clase.
Desarrollo En el proceso y la evaluacion.
En el proceso del ciclo de aprendizaje.
En la consolidacion del aprendizaje.
Se lo implementaria en la construccion del conocimiento.
En la ejecucion de un refuerzo pedagdgico.
Evaluacion.
Para valorar el aprendizaje de los alumnos, saber cuanto comprendieron
el tema de clase.
En el proceso evaluativo en su totalidad, porque siempre se desarrolla
habilidades y destrezas.
Retroalimentacion.
Al momento de la evaluacion.
Ninguno.
Dentro de mi asignatura para aprender vocabulario.
Ninguno.
Otros Para elaboracién de mapas.
Considero que esta herramienta es mas aplicada a Educacion Media.
En el tercer trimestre.
De acuerdo a la planificacion.

Inicio

Cierre

Los docentes encuestados expresaron su disposicion para incorporar el hardware
educativo JAAC 2.0 en diversas fases de su planificacion. Las respuestas incluyeron la opcion
de utilizarlo al inicio de una clase con el propésito de motivar a los estudiantes, durante el
proceso o desarrollo de la clase para potenciar la interactividad y la ensefianza de los temas,
para revisar contenidos abordados, como refuerzo de los temas en areas donde los estudiantes

encuentren problemas, y al final de la clase con el fin de llevar a cabo evaluaciones o propiciar
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retroalimentacion del dia de clases. Sin embargo, un docente de educacion fisica sefialé que su
decision de no incorporar el hardware en su planificacion.
Con respecto a cudl de los niveles que posee el hardware educativo JAAC 2.0 se

adaptaria mejor para ser usado en las asignaturas se obtuvo lo reflejado en la figura 19.

Figura 19.
Actividades del hardware educativo JAAC 2.0.

X
™
©

X

™~

™

ACTIVIDAD 1 ACTIVIDAD 2 ACTIVIDAD 3 ACTIVIDAD 4

47%

W Actividad 1
W Actividad 2
M Actividad 3
W Actividad 4

I— 50%

Nota: Existieron docentes que seleccionaron varias actividades, por lo que el porcentaje no da

el 100%.

De los docentes encuestados, el nivel que consideraron mas adaptable a las diferentes
asignaturas fue el nivel 3, con un total de 63%, seguido del nivel 4 con un 50%, luego el nivel
1 con un 47%, y finalmente el nivel 2 con un 37%. Donde los docentes manifestaron la razon

del por qué que se encuentra detallada en la tabla 5.
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Tabla 5.
Por qué la seleccion de las actividades.

Asignaturas Respuestas
Se necesita concentracion, atencion, manipulacion exacta para
obtener resultados favorables.
Se adapta a la planificacion.
En la asignatura de matemaética se necesita mucha memoriay
Matematica razonamiento y se desarrollan en el nivel 3y 4.
No estoy familiarizado.
Porque se puede adaptar al trabajo de operaciones numéricas,
secuencias ldgicas, reconocer figuras y blsqueda de respuestas
I6gicas.
Permitira trabajar y evaluar los contenidos evaluados.
Todos aportan al desarrollo del aprendizaje del alumno.
Ayuda a desarrollar la motricidad fina para la escrituray a
Lenguay desarrollar las destrezas de pensamiento critico y de competencia.
Literatura Ninguna a menos que se tengan que hacer adaptaciones
curriculares.
Son actividades que considero que se relacionan més con los temas
que doy en clase.
Me gusta que los estudiantes relacionen los contenidos con
gréficos.
Cada nivel es util en beneficio del estudiante.
Ciencias Naturales  Ayuda al estudiante a que tenga la concentracion activa en lo que
realiza.
Ninguno.
Para desarrollar un banco de preguntas.
Para representar los continentes.
Ninguno, hizo falta una demostracion practica para sefialar el nivel.
Para que comprendan los estudiantes.
Estudios Sociales  Porque es necesario estar acorde a la tecnologia.
Potencia la capacidad de razonamiento y construccion del mismo,
desarrolla la metacognicion.
Ninguno.
Se desarrolla la motricidad fina necesaria en educacion fisica.
Educacion Fisica  Ninguna.
Todos son importantes y creativos.
Porque se puede adaptar segun el tema y necesidad de cada
asignatura.
Permite desarrollar la motricidad y atencion.
Nos permite motivar a nuestros estudiantes.
Educacion Cultural Puede ser utilizado durante el desarrollo de la clase.
y Artistica Es muy llamativo.
Religién Mejora la capacidad de aprendizaje.

Inglés

Los docentes encuestados proporcionaron razones para elegir los distintos niveles del
Hardware Educativo JAAC 2.0. Aquellos que imparten la asignatura de matematicas

destacaron su adaptabilidad a la planificacion y su capacidad para desarrollar tanto la memoria
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como el razonamiento en los diferentes niveles. Los docentes de lengua y literatura expresaron
que estas herramientas serian beneficiosas para abordar los temas de clase y desarrollar la
motricidad, esencial para la escritura. Algunos indicaron que solo los implementarian si fuera
necesario realizar adaptaciones curriculares. En ciencias naturales, se menciond que el
hardware favorece la concentracion del estudiante y facilita la creacién de un banco de
preguntas. Los profesores de estudios sociales destacaron su capacidad para potenciar el
razonamiento y adaptarse a diferentes temas. En educacion fisica, se consider6 que todos los
niveles son importantes, ya que contribuyen al desarrollo de diversas habilidades. En inglés, se
sefialé la adaptabilidad y la capacidad para motivar a los estudiantes. En educacion cultural y
artistica, se menciond su utilidad para el desarrollo de la clase. Un docente de religion afirmé
que mejora la capacidad de aprendizaje.

Se detallan los temas curriculares que podrian ensefiar con el hardware educativo JAAC
2.0 que se representan en la tabla 6.

Tabla 6.
Temas curriculares.

Asignaturas Respuestas

No hay tema en especifico, se podria implementarlo aumentando
preguntas referentes a cualquier tema.
En funciones y figuras geométricas.
Recta Numeérica, psicomotricidad, nimeros enteros, resolucion de
pasos.
Perimetros, areas, recta numeérica, plano cartesiano, igualdad de
numeros naturales.
Operaciones numericas, geometria, funciones y légica matematica.
Identificar sustantivos, adjetivos y verbos.
En todas las unidades o contenidos del texto.
Caligrafia y gramatica.
Quizas en aplicacion de reglas gramaticales para que el estudiante
escoja la letra con la que se escribe una palabra.
Todos
Caligrafia y reglas gramaticales.
Ecosistemas, temas de fisica, la célula y sus funciones.
Estudio de la célula, aparatos reproductores, ecosistemas, cadenas
Ciencias alimenticias.
Naturales Mejorar la concentracion para comprender la tabla periddica de los
elementos.
Clasificacion de los reinos de la naturaleza.

Matematica

Lenguay
Literatura

(Continua en la pagina siguiente)
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Tabla 6 (continuacion).
Temas curriculares.

Asignaturas Respuestas

Elaboracién de mapas, Organizados graficos, esquemas.
Cuestionario de algun tema en particular.

Obtencion de mapas.

Cartografia, Culturas, hidrografia.

Historia.

La logica en la filosofia, presocraticos, finalidades.

Desarrollo de habilidades, desarrollo de capacidades, desarrollo
Educacion Fisica de motivacion y actividades ludicas.

Ninguno.

Vocabulario, verbos, reglas gramaticales, motivacion,
evaluacion, nimeros.

Todos.

Verbos, estructuras gramaticales, vocabulario.

En educacion en momentos de crisis, para mejorar las técnicas
Educacion Culturaly  de aprendizaje.

Estudios Sociales

Inglés

Artistica Figuras musicales y bases liricas que los estudiantes puedan
reconocer facilmente.
Religion Juegos con citas biblicas, clases interactivas de debates.

Los docentes encuestados identificaron diversos temas que podrian ensefarse
utilizando el hardware educativo JAAC 2.0, en la asignatura de matematica temas como: recta
de numeros enteros, plano cartesiano, igualdad de numeros naturales o figuras geométricas.
Los docentes de lengua y literatura lo usarian para ensefiar la identificacion de reglas
gramaticales, caligrafia, gramatica o con adjetivos y sustantivos. Los docentes del area de
ciencias naturales sefialaron temas como el estudio del ecosistema, cadenas alimentarias o la
célula. En la asignatura de estudios sociales se propusieron temas como la elaboracion de
mapas 0 elaboracion de cuestionarios. En la asignatura de educacién fisica los docentes
propusieron la utilizacion del hardware en el desarrollo de habilidades o capacidades de los
estudiantes, sin embargo, un docente manifestd que no lo aplicaria en ningin tema. Los
docentes de inglés los aplicarian en el estudio de los verbos, vocabulario o nimeros, mientras
que en la asignatura de educacion cultural y artistica lo aplicarian en temas de musica para
mejorar las técnicas de aprendizaje, por ultimo, un docente de la asignatura de religién
manifestd que lo aplicaria para debates interactivos.

Los docentes propusieron otras actividades en las que se podria incluir el hardware

educativo JAAC 2.0 dentro de clase, estas se muestran en la tabla 7.

42



Tabla 7.
Actividades con uso del Hardware Educativo JAAC 2.0.

Asignaturas Respuestas

El hardware realmente desde mi punto de vista es mas ludico.
En operaciones bésicas.

Sensibilidad, razonamiento I6gico, habilidades.

Juego de concentracion, memorizacion de nimeros - parejas.
Se podria adaptar para demostrar teoremas de operaciones con
reglas de suma y resta de nimeros enteros.

Formar palabras con diptongo e hiato, contar las silabas de los
Versos.

Se aplicaria en el momento de comprension y desarrollo de las
clases.

En actividades grupales.

Ninguno.

La primera actividad como individual, calificaria el resto de forma
grupal y las emplearia en tipo de rondas de preguntas, trivia.
Ninguno.

Preguntas y respuestas.

En proyectos, exposiciones, revision o retroalimentacion de
temaéticas.

Para realizar trabajos en equipo y retroalimentacion.

Ronda de preguntas en el proceso de ensefianza aprendizaje.
Trabajos en cuestionarios, actividades recreativas.

Motivacién y concentracion.

Cuestionario, Refuerzo pedagdgico.

Estudios Sociales  Trabajos grupales y evaluar.

Conocimientos previos, capacidad de razonamiento y
metacognicion.

Como actividad grupal y preguntas y respuestas.

Como aparte de aprendizaje y desarrollo de memoria a corto plazo,
inteligencia y uso de los sentidos en especial la vista.
Ninguno.

Leccion, tareas, recreacion.

Evaluacion, retroalimentacion.

Inglés Revision y atencion hacia el tema de secuencias.

Una dinamica, un premio a sus logros alcanzados.

En la recreacion, trabajo individual, grupal y evaluacion.
Rondas grupales con preguntas relacionadas al tema tratado y
musicales.

Religién Juegos de preguntas y debates.

Matematica

Lenguay Literatura

Ciencias Naturales

Educacion Fisica

Educacion Cultural
y Artistica

Los docentes encuestados proporcionaron diversas actividades para ser realizadas con
el hardware educativo JAAC 2.0 en diferentes asignaturas. En matematica sugirieron juegos
de concentracion, razonamiento l6gico, formacion de parejas de nimeros o actividades con

operaciones. En lengua y literatura en la formacion de palabras con diptongos e hiatos. En
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ciencias naturales mencionaron proyectos, exposiciones y retroalimentacion. En estudios
sociales sugirieron actividades recreativas, trabajos en cuestionarios y refuerzo pedagdgico. En
educacion fisica, en el desarrollo de la memoria, lecciones, tareas o recreacion. En inglés, se
propusieron actividades de revision y atencién en temas posteriores. En la asignatura de
educacion cultural y artistica se sugieren actividades de recreacion y rondas de preguntas. En
religion se mencionaron juegos de preguntas, debates y cuestionarios, actividades que varios
docentes consideraron aplicables en diversas asignaturas, asi como actividades grupales.
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7. Discusion

Esta investigacion tiene como objetivo describir el hardware educativo JAAC 2.0 desde
una perspectiva didactica, evaluando su disposicién para su implementacién en el entorno de
aula. Se corrobora que las caracteristicas del mismo son apropiadas para su utilizacion,
permitiendo asi responder a las preguntas de investigacion planteadas inicialmente.

En respuesta a la pregunta sobre la estructura didactica del hardware educativo JAAC
2.0, se confirma que el cumplimiento de las caracteristicas para su aplicacién en un entorno
educativo, por los componentes y las dimensiones que conforman el hardware educativo,
haciendo su uso voluntario otorga flexibilidad, posibilitando su integracion en cualquier
momento de la clase. Ademas, facilita el fortalecimiento de diversas habilidades, generando
una amplia gama de emociones vinculadas al nivel de desafio planteado y al rendimiento. Este
afiade un componente motivacional y ludico, aumentando el compromiso y la participacion de
los estudiantes. En este contexto, las actividades didacticas se entienden como acciones que
realizan las personas para diversos fines, sirviendo como un vinculo en el ambito educativo
entre contenidos y resultados del proceso de ensefianza-aprendizaje (Fernandez, Sanchez y
Heras, 2020).

La apariencia del hardware educativo JAAC 2.0 se distingue por ser clara y detallada,
abordando aspectos clave que respaldan su aplicacion tanto dentro del aula y en cualquier
momento durante la clase. Mediante la descripcion del hardware educativo y sus
caracteristicas, se elaboro fichas didacticas en la que contempla una descripcion didactica,
siendo los ruta y los objetivos a cumplir con cada actividad, seguido de la guida de utilizacion
del hardware educativo por actividad. Por lo que el desarrollo de fichas didacticas tiene la
necesidad de organizar los objetivos de aprendizaje, la metodologia, las actividades, las
evaluaciones centradas en los alumnos; generando confianza en los estudiantes (Cervantes et
al., 2020).

La descripcidn resalta un impacto positivo en el aprendizaje al enfocarse en elementos
innovadores y se considera la escalabilidad del JAAC 2.0 en diversos contextos educativos.
Esto sugiere que el dispositivo no solo proporciona una vision integral de sus caracteristicas,
sino que también destaca su flexibilidad y capacidad para adaptarse a diferentes entornos
educativos, subrayando asi su relevancia potencial en el &ambito educacional.

En relacion a la caracterizacion de las actividades didacticas para el uso del Hardware
Educativo JAAC 2.0 en el subnivel superior de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Fiscomisional La Dolorosa se aborda detalladamente las caracteristicas que deben

tener las actividades didacticas y se analiza como los docentes pueden integran en el aula dichos
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niveles y asi mismo se observa su aceptacion en el proceso de ensefianza aprendizaje. Se
evidencia que el hardware educativo JAAC 2.0 aporta en el aumento de la motivacién y
participacion del alumnado. su capacidad de adaptabilidad es propicia para alcanzar los
objetivos del &rea curricular de las asignaturas, favoreciendo la retroalimentaciéon y la
evaluacion. Por otro lado, respalda el desarrollo de estrategias cognitivas y de concentracion
expresado por los docentes involucrados en el estudio, en concordancia Virginia (2019)
menciona que las diversas actividades usadas en momentos del proceso educativo ofrecen a los
docentes la oportunidad de evaluar la posicion de los estudiantes respecto al tema.

Se confirma desde la perspectiva docente que el hardware educativo JAAC 2.0 seria
beneficioso en el proceso educativo como motivador o en la preparacion de actividades
introductorias, actividades que permiten evaluar la posicién del estudiante respecto al tema o
conocer el nivel de conocimientos previos que tienen (Virginia, 2019), asi mismo el hardware
educativo se incluiria en el momento de evaluacion y retroalimentacion, puesto que se puede
evidenciar el nivel de aprendizaje alcanzado por el estudiante, identificando los temas en cual
estan teniendo dificultad y posteriormente permitirles consolidar conocimientos en los que
previamente enfrentaron dificultades.

Basandonos en lo expuesto y respaldado por los resultados obtenidos se da contestacion
a la pregunta general ;Qué actividades didacticas se desarrollan con el uso del Hardware
Educativo JAAC 2.0 se pueden incorporar para el subnivel superior de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa en el afio lectivo 2023-2024? Se
aprecia que el hardware educativo JAAC 2.0 se presenta como una herramienta versatil, ya que
no solo se limita su uso a momentos especificos si no que se integra a diversas actividades,
proporcionan flexibilidad y adaptabilidad, lo que indica que es capaz de enriquecer diferentes
aspectos del proceso de ensefianza aprendizaje tal como lo dice (Lavega, 2000). Su estructura
desde la perspectiva didactica permitié identificar las caracteristicas claves que favorecen su
integracién a los procesos aulicos, estos hallazgos se respaldan en los resultados dados por los
docentes que consideran que es un recurso apropiado para su implementacion en clase,
destacando su utilidad en momentos especificos de la planificacion.

El hardware educativo JAAC 2.0 demuestra su aplicabilidad en todas las asignaturas al
adaptarse a contenidos y actividades especificas segun el criterio de los docentes, permite
alcanzar los objetivos curriculares y mejorar la relacion entre docente y alumno en la
retroalimentacién de conocimientos, asi como lo indica (Gonzalez 2023). El hardware
educativo permite el desarrollo de habilidades importantes como son el trabajo en equipo y la

creatividad en los estudiantes, contribuyendo a la resolucion de problemas desde una
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perspectiva real. Ayuda a interactuar directamente todo lo que ya conoce y la informacion de
una forma més préctica y dinamica. como la resolucion de problemas, la creatividad y el
trabajo en equipo.

No obstante, cabe sefialar que algunos docentes perciben la incorporacion del hardware
educativo y la tecnologia en general como una estrategia para aumentar la interactividad y la
motivacion en la clase. Sin embargo, algunos docentes manifiestan que continuaran haciendo
uso de estrategias tradicionales, alegando que este hardware podria convertirse en un distractor
para los estudiantes y no contribuir al desarrollo efectivo del proceso de ensefianza aprendizaje.
Una limitacion identificada en este proceso de investigacion es el poco tiempo que se brindd
para capacitar a los docentes, asi mismo se confirmd que existe poca colaboracion de los
docentes en actividades externas, razén por la cual los resultados son especificos para un
contexto determinado y no podrian generalizarse.

Como futuras lineas de investigacion se sugiere realizar un estudio méas profundo y con
mayor tiempo de capacitacion, asi mismo se puede desarrollar estudios comparativos entre el
rendimiento de los estudiantes que participen con actividades con el hardware educativo JAAC
2.0 y aquellos que no lo utilicen, para determinar las posibles diferencias. También se podria
extender la investigacion a otros niveles educativos con el fin de comprender su versatilidad y

aplicabilidad.
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8. Conclusiones

Al analizar las actividades didacticas para el uso del Hardware Educativo JAAC 2.0 en
el subnivel superior de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional La
Dolorosa en el afio lectivo 2023-2024. Se confirma que el resultado fue positivo, los docentes
mostraron gran aceptacion del hardware educativo JAAC 2.0. Ellos manifestaron que si lo
utilizarian al menos en uno de los momentos de la planificacion de clase. También se confirma
que hardware es didactico adaptable a cada asignatura y permite la creacién de nuevas
actividades didacticas para los diferentes temas del curriculo. Las actividades planteadas
pueden ser grupales o individuales, entre la cuales estan rondas de preguntas o juegos de
razonamiento ldgico, ya que ayudaria a la motivacion y participacion activa de los alumnos.

Se describid el hardware educativo JAAC 2.0 desde un enfoque didactico, considerando
caracteristicas como sus componentes y las dimensiones que lo conforman, de la misma forma
en la descripcion de todas sus actividades, siendo asi de uso voluntario y libre al poder ser
implementado en cualquier momento de la planificacion, es divertido puesto que se puede usar
como motivacion para los alumnos antes de introducirlos a un tema, es comprometido y serio
ya que se puede adaptar a la ensefianza de diferentes temas de las asignaturas y también es
normalizado, puesto que se debe cumplir diferentes reglas o instrucciones para poder ir
completando cada actividad, misma que nos ayudaron a la elaboracion de fichas didacticas
sobre cada actividad del hardware educativo, en la que se contemplo aspectos instruccionales
y la forma de como puede utilizar cada una de las actividades del hardware educativo.

Se caracterizd las actividades didacticas para el uso del Hardware Educativo JAAC 2.0
en el subnivel superior de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional La
Dolorosa. Los docentes afirmaron que en el proceso de ensefianza aprendizaje el hardware
educativo aporta a la motivacion en la clase, la participacion activa de los estudiantes, permite
relacionar los contenidos para el mejor entendimiento de los temas, se alinea a los objetivos de
aprendizaje, apoya la evaluacion, retroalimentacion y feedback para mejorar el rendimiento y
la eficiencia del aprendizaje. De igual manera segun la percepcion docente desde un enfoque
didactico, esta herramienta se la puede incluir en la planificacion, al inicio de claro o en la
experiencia concreta, de igual forma en el proceso o desarrollo de la clase y como
retroalimentacidn, para el desarrollo de actividades grupales e individuales como preguntas y
respuesta, como son rondas de preguntas y respuestas, razonamiento légico, metacognicion o

como evaluacion.
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9. Recomendaciones

En el contexto digital actual, se sugiere a los docentes de educacion general bésica de
la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa se capaciten en el manejo tanto de software
como de hardware educativo. Esta capacitacion contribuird significativamente al proceso de
ensefianza-aprendizaje al incorporar de manera activa las tecnologias educativas durante las
clases, con el propdsito fundamental de estimular, motivar y promover la participacion de los
estudiantes en el entorno educativo.

Se sugiere a la Carrera de Pedagogia de las ciencias experimentales Informatica de la
Universidad Nacional de Loja promover el desarrollo de material didactico digital adecuado
por cada hardware educativo realizado por los estudiantes , para que en su implementacién en
las instituciones educativas se pueda medir su aceptacion asi como el cumplimiento de los
objetivos de aprendizaje, esto contribuird a fomentar el desarrollo de capacidades y habilidades

de los futuros docentes y mejor los productos que se desarrollan en la carrera.
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11. Anexos
Anexo 1.

Informe de Estructura, coherencia y pertinencia.

‘Carrerade

Pe%ge‘:s Ciencias
Exper Informaética

Memorando Nro.: UNL-FEAC-CPCEI-FSZT- 2023-047

Fecha: 19/05/2023

De: Ing. Fanny Soraya Zuniga Tinizaray Mg.Sc.
Docente de la Carrera de Pedagogia de la Ciencias Experimentales Informatica

Para: Ing. Milton Leonardo Labanda Jaramillo Mg. Sc.
Director de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica

Asunto:

De mi consideracion:

A través de este medio me permito dar contestacion al Memorando No.: UNL-FEAC-CPCEI-2023-
346-M, en que se pone en mi conocimiento el proyecto de Investigacion de Trabajo de Integracion
Curricular denominado: Incorporacion de actividades didacticas mediante el uso del Hardware
Educativo JAAC 2.0 para el subnivel superior de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional La Dolorosa en el ano lectivo 2023-2024., presentado por el aspirante Sefor Cristian
Israel Guachizaca Sarango, alumno de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales,

Titulacién Licenciada en Pedagogia de la Informatica.

Expongo que luego de revisar el proyecto de Investigacion de Trabajo de Integracion Curricular y en
virtud del Reglamento del Régimen Académico de nuestra Universidad, destaco los siguientes puntos:

Informe de Estructura, coherencia y pertinencia

¥ El proyecto se enmarca en el Art. 216, el trabajo de investigacion es exploratorio y/o descriptiva.

v El proyecto ha sido remitido conforme al Art. 225.- para emitir el informe de estructura,

coherencia y pertinencia del proyecto.
¥ El proyecto cumple con el Art. 226, con la estructura del proyecto de investigacion.

Debo indicar que en la revision del tema aparecieron observaciones detalladas a continuacion:

Apartado

Proyecto Trabajo de integracion
curricular

Modificaciones Proyecto de Trabajo de
Integracion Curricular

Titulo

Incorporacion de actividades didacticas
mediante el uso del Hardware Educativo
JAAC 2.0 para el subnivel superior de
Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Fiscomisional La Dolorosa en
el ano lectivo 2023-2024.

Actividades didacticas para el uso del
Hardware Educativo JAAC 2.0 en el
subnivel superior de Educacion General
Basica de Jla Unidad Educativa
Fiscomisional La Dolorosa en el ano
lectivo 2023-2024

Objetivo
General

Analizar |a incorporacion de actividades
didacticas mediante el uso del Hardware
Educativo JAAC 2.0 para el subnivel
superior de Educacion General Basica de
la Unidad Educativa Fiscomisional La
Dolorosa en el ano lectivo 2023-2024.

Analizar las actividades diddcticas para
el uso del Hardware Educativo JAAC 2.0
en el subnivel superior de Educacion
General Basica de la Unidad Educativa
Fiscomisional La Dolorosa en el ano
lectivo 2023-2024.

Objetivos

Especificos 2.

Caracterizar la incorporacion de
actividades didacticas con el uso del
hardware educativo JAAC 2.0 para el
subnivel superior de Educacion General

Caracterizar actividades didacticas para
el uso del Hardware Educativo JAAC 2.0
en el subnivel superior de Educacion

Cludad Universitaria “Gufilermo Falconi Espinosa” Casflla letra 5™
Teléfono: 2347 — 252 Ext. 101: 2347-200
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Basica de la WUnidad Educativa | General Bdsico de lo Unidod Educotiva
Fiscomisional La Dolorosa. Fiscomisional La Dolorosa.

Luego que el aspirante Sefor Cristian Israel Guachizaca Sarango. realizara las reformas en el Proyecto
de Trabajo Integraciom Cwrricular. Este cumple con los requisitos de estructura, coherencia y
pertinencia establecidos. Por tanto, se emite informe favorable.

Particular gque pongo a su consideracion para los fines pertinemtes, no sin antes reiterare la

consideracidn y estima mas distinguida.

Atentamente,

1. TINE

ikl
Ing. Fanny Soraya Zuniga Tinizaray. Mg. 5c.

DOCENTE CPCEI-UNL
Adj. Trabajo de Integracion currioular actualizado

Cludad Universitaria “Guilllenma Falconi Espincsa™ Casilla letra 5™
Teléfono: 2347 — 232 Ext. 101: 2347-200



Anexo 2.
Designacion de director.

| Unnersded Carrera de Camara cha
Macioraal ( 1
@ Hﬂ& | Sl | plomrdtca | ESgagsendnes ciencies
ELES

Memorando Nro.: UNL-FEAC-CPCEI-2023-375-M

Loja, 22 de septiembre de 2023

PARA: Sefora Ingeniera
Fanny Soraya Zifiiga Tinizaray, Mg. Sc.
Docente Carrera Pedagogia de las Clenclas Experimentales
Informitica
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

ASUNTO: Designacion Director Trabajo de Integracion Curricular
De mi consideracion:

Es grato dirigirme a usted para expresarle un cordial saludo y augurio de éxitos en todas
las actividades académicas que viene desarrollando.

En calidad de Director de la Carrera y de conformidad a lo que establece el Art. 228 del
Reglamento de Régimen Académico de la Universidad Nacional de Loja, se lo designa a
usted como Directora del Trabajo de Integracion Curricular denominado: Actividades
didicticas para el uso del Hardware Educativo JAAC 2.0 en el subnivel superior de
Educacion General Bisica de la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa en el
afio lectlve 2023-2024., perteneciente al aspirante a Licenciado en Pedagogia de la
Informatica: CRISTIAN ISRAEL GUACHIZACA SARANGO,

Particular que pongo en su conocimiento para los fines consiguientes.

Atentamente,

Milton Leonardo Labanda Jaramillo, Ms.
DIRECTOR DE LAS CARRERAS INFORMATICA EDUCATIVA Y

PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXFERIMENTALES INFORMATICA
Crt Estwdiamte Cristion fsree! Grackizocs Saramge
Archive EXPEIMENTES
Archive CIE
MLLY mamui

ADJUNTD EL TRABAJD

Cludsd Universitaria “Guillermo Falconi Espinoss™ Casills letrs 5”7
Teléfono: 2947 — 252 Ext. 101: 2347-200
direccioncei@unl. eduw.ec | secretaria ciei@unl. edw. e 2545640



Anexo 3.

Oficio de autorizacion para elaborar el proyecto de investigacion en la institucion.

i (/7[ Nocora ™| Gamrerade | | Carara de. o tas Clonciac
o Lok Informatica nci
- Loja Educativa Exp?rnomalos

Of. No. UNL-FEAC-CPCEI-2023-201-OF

Loja, 24 dc noviembre de 2023
PARA: Padre
Nestor Alcivar Chavez Manzanilla
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
“LA DOLOROSA™

ASUNTO: Autorizacion para elaborar Proyecio de Investigacion

De mi consideracion:

Por medio de la presente me dirijo a Usted para expresarle un cordial saludo y a la vez
exponerle y solicitarle lo siguicnte:

Uno de los objetivos de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Informatica sefialados en su Plan de Estudios cs: Vincular al Estudiante con los futuros
escenarios de desempeno laboral en ¢l medio educativo, asi como promover y potenciar
la integracién de recursos digitales en una red de contextos de aula o a lo interno de las
instituciones educativas.

Por cllo, cimpleme solicitarle, comedidamente, se sirva autorizar al sefior Cristian Israel
Guachizaca Sarango, estudiante del octavo ciclo de la carrera pueda obtener en la
Institucion de su acertada direccion la informacion necesaria para elaborar el Proyccto de
Investigacion: Actividades diddcticas mediante el uso del Hardware Educativo JAAC
2.0 para el subnivel superior de Educacion General Basica de [a Unidad Educativa
Fiscomisional La Dolorosa en el afo lectivo 2023-2024.

Le agradezco de antemano su favorable atencidn a la presente y hago propicia la ocasién
para reiterarle los sentimientos de consideracion distinguidos.

PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES INFORMATICA
C.c Archiva
ML mamut

Cudad Unversitaria “Guillermo Falconi Espinosa” Casila letra 's”
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Anexo 4.
Validacién de los instrumentos.

Universdad Carrera de
7 u_’_ Z 3'.“{2,9.8' Pedagogia de las Ciencias
$ Expenmentales Informatica

Validacién del instrumento

. Y Vi
Nombre de la persona que valida: bra Sisus M. Ldaliara 5

1. Presentacién
{Marque con una X su valoracion)

Excelente | Buena Regular | Malo
-

Claridad del planteamiento
Adecuacion a los destinatarios
Longitud del texto

Calidad de contenido (redaccion)
Madificaciones que haria a la presentacién nan Hu- nAx

N ALY

2. Instrucciones para el proceso de respuesta

(Marque con una X su valoracion)

Excelente | Buena | Regular | Malo
Claridad ~
Adecuacion -~
Cantidad ~
Calidad C -

Modificaciones que haria a las instrucciones |, n?,u no

3. Preguntas del cuestionario
{Marque con una X su valoracién)

Excelente Buena Regular | Malo

Orden l6gico de presentacion

Claridad en la redaccién

Adecuacion de las opciones de respuesta

Cantidad de preguntas

Adecuacion de los destinatarios

N NN AN

Eficacia para proporcionar los datos requeridos

Modificaciones que haria a las preguntas s guxvvﬂ .

Ciudad Universitaria “Guillermo Falkeoni Espinosa™ Casila letra 5"
Tekfono: 2547 — 252 Ext. 101: 2547-200
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4. Valoracion general del cuestionario

{Marque con una X su valoracién)

Excelente | Buena | Regular | Malo

Validez de contenido del cuestionario 5

Percepcion general sobre el cuestionario  ¢fane, roun olo “ ’ywz +¢ youg

Observaciones y recomendaciones

ﬁﬁowtt&uw wma& w,m;ualwﬁ.uvw
voleloraas i a Hleed i dernerorn

’

ands o bos acke
o M T g Ay ,gﬂ“f"! “

Gracias por su valioso aporte a esta investigacion

4

Lo eau&mmao&fm/"ﬂéﬁ‘?”"

Ciudad Universitaria "Guillermo Fakonl Espinosa” Casilla letra “s*
Teléfono: 2547 - 252 Ext. 101: 2547-200
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Anexo 5.
Planificacion.

Ministerio de Educacion

DATOS INFORMATIVOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA.

2023-2024

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

DATOS INFORMATIVOS
Nombre del docente:
Cristian Guachizaca

Parcial: 1 Quimestre:
Tiempa: 40
Grado/paralelo: minutos. Semana del:
APRENDIZAJE DISCIPLINAR
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Caracterizar actividades diddcticas para el uso del Hardware Educativo JAAC 2.0 en la ensefianza aprendizaje.
DEBTREZAS GOM INDICADORES DE : Tacnicas &
CRITERIOS DE EVALUACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE
DESEMPERO
Comprender & manepo de | Establecer actvidades | Actividades Previas Tecnica:
hardware educativo JAAC 2.0. | dididcticas gue se | Saledo y presentacidn del propdsito de |a capacitacidn del Hardware Educativo, de igual forma detallar | Capacitacian.
Conocer las caracteristicas de | pueden  implementar | la agenda a desamollar en la capacitacidn. Cuestionario.
los  custro  niveles gue | mediante el wso del Instrumento:
componen & Hardware | hardware educafivo | Contextualizacion: Hardware  Educativo
educative. JAAC 2.0 JAAC 2.0,

Explicar didacticaments el uso
del hardware educativo JAAC
2.0, mediante actividades que
cumplan & objetive  de
aprendizaje cumicular.

Explicar al Hardware Educative JAAC 2.0 mediante la siguiente estructura:

& Como estd compuesto el hardware educativo, (componentes, instrucciones de inicio,
instrucciones generales (puntaje) y reglas juego (individual — grupal), estructura los niveles.

# Explicar nivel 1: Componentes, como se juega el primer nivel, ;Qué debe realizar el
docente?, cudles son las instrucciones y como finalizarlo para pasar el siguiente nivel_

#» Explicar nivel 2- Componente, Como se juega & segundo nivel, ;CQué debe realizar el
dgcTnne?. cudles son las instrucciones de inicio y como finalizarlo para pasar el siguiente
nivel.

» Explicar nivel 3: Componente, Como se juega el tercer nivel, ;Qué debe realizar &l
d;cTnhe?. cudles son las instrucciones de inicio y como finalizarlo para pasar el siguiente
nival_

Encuesta.

Dirsccion: A
Cédigo pos!
Teléfane:

4V

; Gobierno

“1 p del Encuentro

Ministerio de Educacién

Juntos

#» Explicar nivel 4 Componente. Como se juega el cuaro nivel, ;Ouwé debe realizar el
docente?, cudles son las instrucciones de inicio y como finalizarlo para pasar el siguiente
nivel.

Una vez explicado todos los niveles, describir que, al culminar el juego. los cuatro niveles se

presentard un puntaje final en la pantalla.

Aplicacién:
Usar diddcficamente el hardware educative JAAC 2.0 mediante ejemplos de actividades didacticas
relacionadas a la asignatura_

Evaluacién:
Ejecucian del cuestionario.

lo legramos




Anexo 6.
Capacitacion.

U \ Nocoos Carrerade
| de Lo Pedagogia de las Ciencias
Expenmentales Informatica

101

Capacitacion

Introduccion:

El JAAC 2.0 es un hardware educativo creado en la carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Informatica en la asignatura de robética educativa, el mismo esta

compuesto por cuatro niveles, cada uno centrado en trabajar una habilidad o capacidad en

especifico. El primer nivel fortalece la motricidad, el segundo la coordinacion

oculo-motora, el tercero el pensamiento algoritmo y el cuarto la memoria.

Instrucciones:

Para usar el hardware educativo JAAC 2.0 es necesario tener una fuente de

alimentacion. esta puede ser el puerto USB de la computadora o con ayuda de la base de un

cargador de celular (no mayor a 5V) conectarlo a un tomacorriente. Una vez conectado el

hardware se encendera automaticamente.

Se espera un tiempo de 10 segundos hasta que en la pantalla se muestre el mensaje

“Bienvenidos a JAAC 2.0", ese mensaje nos indicara que el juego esta listo para ser usado.

Indicaciones:

Se maneja con cuatro vidas y total de cien puntos.

Cada nivel consta de 25 puntos.

La pantalla mostrara el puntaje, el nimero de vidas y nivel en el que se encuentra.
Las actividades se realizan de forma secuencial. debe completar un nivel para poder
avanzar al siguiente.

Si agota todas sus vidas tendrd que reiniciar el juego desde el nivel uno.

A continuacion, se explica en que consiste cada nivel:
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1113

Nivel 1:

Inicio del

camino.
Mango Led
indicador.
Final del s
: Sensor de
camino.
luz.

Para iniciar el primer nivel se debe presionar el boton verde que se encuentra

ubicado en el nivel tres. la pantalla mostrard que ya esta habilitado.

El usuario debe desplazar el mango a lo largo del camino sin que estos se toquen.
Cada vez que el mango haga contacto con los bordes del camino, el led indicador parpadea
y se emitird un sonido. indicando que se ha producido el contacto y provocando una
disminucion gradual en el puntaje. Si se pierde por completo el puntaje inicial, se restara
una vida y el puntaje se reiniciard restando cinco puntos con respecto al puntaje inicial.
Para completar el nivel, el usuario debe colocar el circulo de color negro ubicado en el
mango sobre el sensor de luz y esperar a que el led indicador cambie a color verde. Esto

significa que el nivel ha sido completado.

Led verde:
Indica que

Led azul:
Indica que el

juego ya se paso al

110 iouiente nive
nicio. siguiente nivel.
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Nivel 2:

Tira de leds.

Led izquierdo a

atrapar. Led derecho a
atrapar.

Botdon Boton

izquierdo. derecho

El siguiente nivel consta de una tira de led y dos botones, donde para empezar el
juego, debera presionar cualquiera de ellos, de acuerdo al lado del boton presionado se
encenderan en secuencia de izquierda a derecha o viceversa y cuando el led amanillo se
encienda se lo atrapard presionando por medio segundo el boton de su mismo lado (led
izquierdo-boton rojo, led derecho-botén azul) este proceso debera repetirse por cinco
ocasiones para completar el nivel. por cada vez que el led sea atrapado la velocidad de la
secuencia aumentard. Si se llegase a encender el led rojo. toda la tira de led se encendera
esto indicard que el led amarillo no ha sido atrapado lo que generari una disminucion en el

puntaje y la pérdida de una vida.

Led amarillo
1zquierdo.

Led amarillo
derecho.
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Nivel 3:

Leds apagados
por donde puede
moverse y llegar

Led intermitente
T LT

indica donde se e a la meta.

posiciona el
jugador.

Boton verde para da
== | inicio a los movimientos

Botones rojos
Jo3 grabados.

para indicar los
movimientos,

El tercer nivel consta de una matriz de leds, y cinco botones donde cuatro de ellos
son para marcar la ubicacion del led y, el central es de inicio. Al comenzar el nivel algunos
leds de la matriz se encenderan formando un laberinto, el led intermitente sera donde se
encuentra el usuario y este debera identificar el camino que debe seguir el led para llegar a
la meta, la misma que se identificara por el nico led que no esté encendido en el borde de
la matriz. Para lograrlo el usuario primero debera marcar todo el camino con ayuda de los
botones, cada pulsacion del boton significa que avanza un led, una vez el usuario considere
que ya marco todo el camino a la meta, deberd presionar el botén de inicio para que el led
empiece a moverse, si llega el final del camino se apagara la matriz y dara paso al siguiente

nivel. caso contrario se reiniciara el laberinto, restando puntos y perdiendo una vida.



Ou

Nivel 4:

Pantallas que
mostraran los

Nnumeros,

Carrerade
Pedagogia de las Ciencias
| Expenimentales Informatica

Botones para
scleccionar las

parcjas.,

Presionar
cualquier boton
para iniciar ¢l
juego.

El cuarto nivel dispone de doce pantallas v doce botones, para dar inicio al nivel se

debe presionar cualquiera de los botones, seguido se encenderadn todas las pantallas durante

diez segundos, mostrando seis parejas de nimeros, el usuario deberda memorizar la

ubicacion de cada uno de ellos para que una vez se apeguen las pantallas empezar a

encontrar las parejas con ayuda de los botones que se encuentran debajo de cada una de

ellas. si acierta estas se quedaran encendidas, caso contrario se volveran apagar y se restara

puntos.

Se encienden las
pantallas al
iniciar ¢l jucgo.

Al encontrar las
parcjas de numeros
s¢ quedan
encendidas.
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Una vez culminado todos los niveles. se presenta su puntaje en una escala de
valoracion (sobresaliente, muy bueno, bueno, regular y malo). siendo asi muy divertido
para el estudiante debido a que se le presentan diferentes desafios, también se tiene la
libertad de poder ser aplicado en cualquier momento de la clase, de tal forma que se puede
incluir en el aula para poder ensenar un tema de una forma mas didactica y los estudiantes

tengan una mejor experiencia en el proceso de aprendizaje.

Calificacion del
estudiante.
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Anexo 7.
Ficha didactica.

Ficha Didactica #

Asignaturas que se encuentra en la malla curricular, Acuerdo Nro.
MINEDUC-MINEDUC-2023-00008-A en el capitulo 3, articulo 7

Asignatura en el tercer item que es el plan de Educacion General Bésica
subnivel superior.
- Temas dados por el Mineduc de cada asignatura, que van a la par del
Tematica .
curriculo.
Dirigida a Los grados de Educacion General Bésica subnivel superior.

Objetivo de Area

Tomado del curriculo priorizado y dependeran de la asignatura y del tema que va a tratar.

Destreza con Criterio
de Desempefio

Se detalla en funcidn del curriculo priorizado y dependeran del
objetivo de area y tema a tratar.

Nomprg de la Dependiendo del tema a ensefiar es escogido por el docente.
actividad
Tipo de actividad Individual ( ) Colaborativo ( )
Fundamento

dirigido.

Conocimientos o conceptos previos que deberian conocer los estudiantes a los que va

Orientacién docente

Listado de los conceptos nuevos que se va a ensefar.

= .

3 Material o Hardware Educativo JAAC 2.0.

S Recurso

g

« - Actividad 1 () Actividad 2 ()

g | Actividad Actividad3 ()  Actividad 4 ( )

S Tiempo Tiempo estimado que se considera que se necesita para la actividad,

“g’_ P tomando en cuenta la hora pedagogica de clase, depende del docente.

S

3 L .

g Desarrollo Expllca_uon paso a paso de la actividad, y que se va a desarrollar por
el estudiante.
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Material de
apoyo

Podria ser el libro guia de la asignatura, revistas que den mejor
entendimiento o material impreso con ejercicios.

Caracteristicas

Libre () Agradable () Comprometido ( )
Normalizado ( )  Creativo ()

Evaluacion

Preguntas, debate, reflexion.
Se comprueba si quedo algun vacio en el estudiante.
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Anexo 8:
Ficha didactica de la actividad uno.

Ficha Didéactica N° 1

Asignatura Matematica.

Figuras Geométricas.
Temética Tridngulos y su construccion.
Teorema de Pitagoras.

Dirigida a Educacion General Basica Superior.

Objetivo de Area

0.M.4.5. Aplicar el teorema de Pitagoras para deducir y entender las relaciones trigonométricas
(utilizando las TIC) y las formulas usadas en el célculo de perimetros, areas, volumenes,
angulos de cuerpos y figuras geomeétricas, con el proposito de resolver problemas. Argumentar
con logica los procesos empleados para alcanzar un mejor entendimiento del entorno cultural,
social y natural; y fomentar y fortalecer la apropiacion y cuidado de los bienes patrimoniales
del pais.

M.4.2.9. Definir e identificar la congruencia de dos triangulos de
acuerdo a criterios que consideran las medidas de sus lados y/o
sus angulos.

M.4.2.11. Calcular el perimetro y el area de triangulos en la
resolucion de problemas.

Destreza con Criterio de
Desempefio

Nombre de la actividad | Figuras geomeétricas.

Tipo de actividad Individual ( ) Colaborativo (X)

Fundamento

Las figuras geométricas son formas delimitadas en el plano y son objeto de estudio de la
geometria, una rama de las matematicas. Estas formas pueden tener un area o volumen
definido, dependiendo de las dimensiones que contengan.

Orientacién docente

El teorema de Pitagoras establece que, en todo tridngulo rectangulo, el cuadrado de la
longitud de la hipotenusa es igual a la suma de los cuadrados de las respectivas longitudes de
los catetos. Es la proposicion mas conocida entre las que tienen nombre propio en la
matematica.
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Hardware Educativo JAAC 2.0, uso de la
Recurso 0 |primera actividad que trata en seguir el
Material camino con un mango.
e]
(48]
=]
=
g Actividad 1 (X) Actividad 2 ()
S .
< | Actividad Actividad3()  Actividad 4 ( )
S
S Tiempo Una hora pedagdgica (40 min).
e . . —
S Conocer las diferentes figuras geomeétricas, se representa el
a camino a seguir que seran diferentes formas de figuras
a Desarrollo | geométricas, de tal manera que reconozcan la figura que se
presento, determinando diferentes caracteristicas como el niUmero
de lados que recorrié o el nimero de angulos que tiene.
Material de El libro guia de la asignatura.
apoyo
- Libre (X) Agradable (X) Comprometido ( )
Caracteristicas Normalizado (X)  Creativo (X)
L Sabe representar e identificar las diferentes figuras geométricas y
Evaluacion

comprende la aplicacién del teorema de Pitagoras.
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Anexo 9.
Ficha didactica de la actividad dos.

Ficha Didactica N° 2

Asignatura Matematica.
- Figuras Geométricas.
Tematica -/ .
Triangulos y su construccion.
Dirigida a Educacion General Basica Superior.

Objetivo de Area

0O.M.4.5. Aplicar el teorema de Pitagoras para deducir y entender las relaciones trigonométricas
(utilizando las TIC) y las férmulas usadas en el calculo de perimetros, areas, volumenes, angulos
de cuerpos y figuras geométricas, con el propdsito de resolver problemas. Argumentar con logica
los procesos empleados para alcanzar un mejor entendimiento del entorno cultural, social y
natural; y fomentar y fortalecer la apropiacion y cuidado de los bienes patrimoniales del pais.

M.4.2.9. Definir e identificar la congruencia de dos tridngulos de
acuerdo a criterios que consideran las medidas de sus lados y/o sus
angulos.

M.4.2.11. Calcular el perimetro y el area de tridngulos en la resolucion
de problemas.

Destreza con Criterio
de Desempefio

Nombre de la

actividad Atrapa la figura.

Tipo de actividad Individual (X) Colaborativo ( )

Fundamento

Las figuras geométricas hacen referencia a superficies planas delimitadas por lineas que pueden
ser curvas o rectas, los elementos son los siguientes: caras que son las superficies planas que
limitan el cuerpo geomeétrico, aristas que son las lineas que se forman cuando se juntan dos caras,
vertices que son los puntos donde se juntan tres o0 mas caras.

Orientacién docente

Las figuras geométricas son formas delimitadas en el plano y son objeto de estudio de la
geometria, una rama de las matematicas. Estas formas pueden tener un area o volumen definido,
dependiendo de las dimensiones que contengan, en la cual existen varios tipos diferentes de
figuras geométricas basicas. Algunos ejemplos mas conocidos y que estan presentes en nuestro
dia a dia son: triangulo, rectangulo, cuadrado, trapecio, hexagono, rombo, circulo, pentagono, etc.
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Hardware  Educativo
JAAC 2.0, uso de la
RecUIso o :eg{unda a;:tlwda(ii qlue
Material rata en atrapar la luz
amarilla con ayuda de
los botones.
ie]
(48]
=) —
>
b - Actividad 1 () Actividad 2 (X)
(&}
| Actividad Actividad3()  Actividad 4 ( )
(<5}
g Tiempo Una hora pedagdgica (40 min).
§ Aqui debe atrapar la luz amarilla un nimero de veces definido, en el
2 cual deberd identificar a que figura hace referencia, ya que las veces
3 Desarrollo . . L
a que atrape la luz amarilla representara el nimero de lados y vértices que
tiene la figura geométrica.
Material de El libro guia de la asignatura.
apoyo
- Libre (X) Agradable (X) Comprometido ( )
Caracteristicas Normalizado (X)  Creativo (X)
., Sabe identificar las figuras geométricas conociendo el nimero de
Evaluacion

vértices y lados que componen la figura.
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Anexo 10.
Ficha didactica de la actividad tres.

Ficha Didéactica N° 3

Asignatura Estudios Sociales.
Temética La cartografia.
Dirigida a Educacion General Bésica superior.
Objetivo de Area

0.CS.4.3. Establecer las caracteristicas del planeta Tierra, su formacion, la ubicacion de los
continentes, oceanos y mares, mediante el uso de herramientas cartogréaficas que permitan
determinar su importancia en la gestion de recursos y la prevencion de desastres naturales.

CS.4.2.1. Examinar el proceso de formacion de la Tierra, la
gestacion de los continentes y las sucesivas eras geoldgicas.
CS.4.2.2. Localizar y describir los océanos y mares del mundo, sus
movimientos y efectos en la vida del planeta.

Destreza con Criterio de
Desempefio

Nombre de la actividad | El mundo de luz.

Tipo de actividad Individual (X) Colaborativo ( )

Fundamento

Los continentes, tal como los conocemos actualmente, se formaron gracias a la fragmentacion
de la corteza de la Tierra que se da por los movimientos del manto de nuestro planeta. La teoria
mas aceptada con respecto a la formacion de los continentes indica la existencia de una gran
masa de tierra llamada Pangea.

Orientacién docente

La cartografia se encarga de la representacion grafica de un area geografica, usualmente en
términos bidimensionales y convencionales. Es decir que la cartografia es el arte y la ciencia
de hacer, analizar, estudiar y comprender todo tipo de mapas.
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2.0, uso de la tercera actividad o ol
Recurso 0 | que se tiene una matriz de luces b
Material y botones para llenar un . :
camino. ey

e]

(48]

=)

=

S

©

© .. ..

— - Actividad 1 () Actividad 2( )

3 Actividad Actividad 3 (X) Actividad 4 ()

S

a Tiempo Una hora pedagdgica (40 min).

|-

(&}

g Se puede hacer uso del tercer nivel, aqui se representaria los
diferentes continentes, océanos y mares, mostrando donde se
encuentran ubicados, de la igual manera su forma que los

Desarrollo . e .
caracteriza, para que sea mas facil para el estudiante reconocerlos
e identificar cada uno de ellos.
Material de |Podria ser el libro guia de la asignatura, revistas que den mejor
apoyo entendimiento o material impreso con ejercicios.
Caracteristicas Libre (X) Agr_adable X) Cor_nprometldo ()
Normalizado ( )  Creativo ( )
Evaluacion Identifica y ubica correctamente los continentes de la tierra.
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Anexo 11.
Ficha didactica de la actividad cuatro.

Ficha Didactica N° 4

Asignatura Lengua y Literatura.
Temética Reglas gramaticales.
Dirigida a Educacion General Basica subnivel superior.
Objetivo de Area

O.LL.4.4. Comunicarse oralmente con eficiencia en el uso de estructuras de la lengua oral en
diversos contextos de la actividad social y cultural para exponer sus puntos de vista, construir
acuerdos y resolver problemas.

LL.4.2.1. Utilizar recursos de la comunicacion oral en
contextos de intercambio social, construccion de acuerdos y
resolucion de problemas. CM.

LL.4.2.2. Organizar el discurso mediante el uso de las
estructuras basicas de la lengua oral, la seleccion y empleo de
vocabulario especifico, acorde con la intencionalidad, en
diversos contextos comunicativos formales e informales.

Destreza con Criterio de
Desempefio

Nombre de la actividad Ordena las palabras.

Tipo de actividad Individual ( ) Colaborativo (X)

Fundamento

Elaborar un escrito o reporte que contenga una buena ortografia es de gran utilidad, ya que
hacer un buen uso de la esto, distingue y da seriedad al contenido de cualquier texto, por ello es
importante conocer y manejar adecuadamente las reglas gramaticales y ortogréaficas.

Orientacién docente

Las reglas gramaticales son la normativa que permite que un idioma se mantenga correcto tanto
en su forma escrita como en su forma oral. En el uso de la c, sy z es comun que las letraszy s
se utilicen con la mayoria de las vocales, en cambio el uso de la ¢ se diferencia por el sonido.
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Descripcion de la actividad

Recurso o Material

Hardware Educativo JAAC
2.0, se hace uso de la cuarta
actividad que se compone
de 12 pantallas que
mostraran la letras y 12
botones para seleccionar o
encender las pantallas.

Nivel Actividad 1 () Actividad 2 ()
Actividad 3 () Actividad 4 (X)
Tiempo Una hora pedagdgica (40 min).
Trabajar en el cuarto nivel formando palabras, donde en cada
una de estas va a tener que identificar como se escribe
correctamente, puesto que va a existir varios distractores,
Desarrollo

donde el estudiante tiene aplicar el uso de las reglas
gramaticales seleccionando el uso de lag o laj, el uso de lac
olas.

Material de apoyo

Podria ser el libro guia de la asignatura.

Caracteristicas

Libre (X) Agradable (X) Comprometido (X)
Normalizado ( )  Creativo ( )

Evaluacion

Sabe reconocer y aplicar las reglas gramaticales, ordenado
correctamente las palabras.
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Anexo 12.

Encuesta aplicada a los docentes.

Presentaclin:

Estimado/a docente

Reciba un cordial saludoe por parte de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Informatica, como estudiante de la misma le solicito de la manera mas comedida responder el
siguiente cuestionario, que tiene como objetivo crear una guia didactica con las diferentes
actividades del Hardware Educativo JAAC 2.0. De esta manera sus respuestas contribuiran al
desarrollo del Trabajo de Integracion Curricular denominado: Actividades Didacticas para el
uso del Hardware Educative JAAC 2.0 en el subnivel superior de Educacion General Basica de
la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa en el afio lective 2023-2024.

Toda la informacion que proporcione serd tratada de manera confidencial y andnima, v se
utilizard exclusivamente con fines académicos.

Gracias por su colaboracion.

Carrerade
Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica

Encuesta

Instrucclones: =

|. Lea atentamente cada una de las siguientes preguntas del cuestionario.
2. Seleccione la opeion marcando con una X, de acuerdo a su experiencia profesional.

3. Las preguntas son dicotdmicas (51 o NO) o de respuesta abierta.

Datos

ITOTR N ETIAEEH Adios de experlencla como docente: | - 10 m

Grado: Zvo

Sexo: Maseulino: C] Edad: 2] - 35 [:]
Femenino: D 36— 45 D
46 - Adelante [ ]
Nivel de Estudios: Tercer Nivel: U
Cuarto Nivel: [:]

9o EGB [ |
10mo EGB [_]
Aslgnaturas:

Cuarto Nivel (PhD): [_]

11-20 (]

21 — Adelante |:|

EGB [ ]
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rversicl gggerade —
NECO~a agogia Ciencias
o w5 Experimentales Informatica

Cuestionario

Preguntas Dicotonicas

1 Aumenta la motivacion del alumnado para el aprendizaje en clase.

Mejorari la participacion activa del alumnado con el uso del hardware educativo JAAC 2.0
en el proceso de aprendizaje.

3 Permite al alumnado relacionar contenidos con las actividades cognitivas conductuales
(percepcion, atencion y memoria).

Posibilita al alumnado el mejor entendimiento de los temas con el uso del hardware
educativo JAAC 2.0.

5 Potencia la creacion de actividades de trabajo con el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Favorece el diseno y la adaptacion de actividades mediante la implementacion del hardware
educativo JAAC 2.0.

7 Permite alcanzar los objetivos del drea curricular de la asignatura.

8 Favorece la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado.

Potencia la retroalimentacion y el feedback docente-alumno de los temas a tratar en la
asignatura.

Cree que el uso de hardware educativo JAAC 2.0 es un apoyo para el desarrollo de
estrategias cognitivas y de concentracion en el alumnado.

11 | Permite al alumnado evaluar su progreso en las actividades propuestas en el hardware
educativo JAAC 2.0.

Cree que el hardware educativo JAAC 2.0 es una oportunidad para mejorar el rendimiento
y la eficacia del aprendizaje.

ST BRI .En que momento de su planificacién lo incluiria al hardware educativo JAAC 2.07

Respuesta:

Seleccione de los niveles que posee el hardware educativo JAAC 2.0, ;Cual nivel cree mas se
adapte para ser usado en su(s) asignatura(s)?

Nivel I: | | Nivel 2: [ | Nivel 3: | [ Nivel 4: [ ]

(Por qué?

Pregunta 14:

Respuesta:

ST EB R Detalle los temas curriculares que podrian ensenar con el hardware educativo JAAC 2.0.

Respuesta:
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FPregunta 16:

Respuesta:

Detalle otras actividades en las que incluira el hardware educativo JAAC 2.0 dentro de clase.

(racias por su colaboracion.
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Anexo 13.
Certificado de aprobacion del abstract.

MOT-CI-CAL-20220340

Loja, 11 de julio del 2024

A quien comesponda:

Yo, Maria del Cisne Camidn Torres con cédula de ciudadania 1104486343, Certificada en
Competencias Laborales en &l perfil de TRADUCCION E INTERPRETACION DE IDIOMAS
¥ Capacitadora Independiente en idioma Inglés bajo resolucion  namero
MDT-CI-CAL-20220340 del Ministerio de Trabajo.

CERTIFICO

Que he realizado la traduccidn del RESUMEN del trabajo "Actividades diddcticas para el
uso del Hardware Educative JAAC 2.0 en el subnivel superior de Educacién General
Basica de la Unidad Educativa Fiscomisional La Dolorosa en el ano lectivo
2023-2024" de autoria del estudiante Cristian Israel Guachizaca Sarango con cédula de
identidad Nro. 110504 1410,

Es todo lo que puedo cerdificar en honor a la verdad.

Atentamente;

MARIA DEL Frruse
digh.

CISME ARG, DL CEME

CARRON TORRES
CARTRCN Fucha-XOH4AT.1T

TOREES 311 B2

Maria del Cisne Carridn Torres
C.1: 1104486343
Res: MDT-CI-CAL-2022-0340

Denver y Houston
(968596122
cisnecti@gmail.com



